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INTRODUCCION

Este trabajo de grado permite que los estudiantes por medio de una serie de
actividades escolares, comprendan conceptos que estan presentes en una implementacion
que tenga relacion con la realidad virtual, la cual es un entorno de escenas y objetos de
apariencia real, donde por medio de la tecnologia informética se busca algun tipo de
sensacion, inmersion o emulacién de los sentidos y representacion de la realidad, ya sea
por medio de escenas u objetos (iberdrola, 2018). Con base en las actividades escolares,
este trabajo de grado muestra que la realidad virtual, y algunas de sus fases de desarrollo
son aplicables con recursos disponibles en los hogares, siendo ensefiados por medio de una
estrategia de aprendizaje.

Desde el afio 2019, con la incursién de la pandemia del SARS-COV2 (del inglés
severe acute respiratory sindrome coronavirus 2), se modifican los contextos cotidianos
presentes hasta ese momento (World Health Organization, 2019). En ese punto la realidad
virtual constituia un campo de desarrollo, presente en muchas areas ingenieriles y
entretenimiento, sin embargo, para la humanidad era poco probable que, por agentes
bioldgicos, el ser humano durante un periodo de tiempo tuviese de forma obligada, estar
en cuarentena.

La educacion no fue ajena a esta nueva realidad, y es ahi donde desde una
perspectiva que nace de una amenaza como lo es el SARS COV 2, se puede implementar
un campo de estudio derivado de la realidad virtual en los entornos educativos. La juventud

y la nifiez estan confinadas, pero los desarrollos educativos, con base en esta realidad,



posibilitan a que los estudiantes puedan estar en otros sitios digitalmente, sin siquiera
moverse de sus casas.

Los estudiantes son los creadores y desarrolladores de su propio conocimiento,
donde de forma constructivista les permita comprender sus contextos, sus realidades, y
sean ellos mismos los artifices de sus correspondientes aprendizajes. En la medida que la
solucién de disefio sea plasmada por parte del grupo al cual va dirigida la estrategia de
aprendizaje, esta habrd demostrado su pertinencia en el desarrollo del pensamiento
tecnoldgico.

El centro educativo donde todo lo anterior se implementa, es el CEDID Guillermo
Cano lsaza de la localidad 19 de Ciudad Bolivar de la ciudad de Bogota; concretamente
con el grado septimo de dicha institucion. Acorde a los lineamientos del colegio, el profesor
y autor del presente trabajo de grado, desarrolla la mayoria de actividades tecnolégicas

escolares de la estrategia de aprendizaje.



1. Planteamiento del Problema
1.1. Descripcion del Problema

El profesor en formacion y autor del documento, ha evidenciado en las instituciones
donde ha desarrollado su rol como docente, un comun denominador, el hecho de que
muchos de sus contenidos teméticos son basados en mallas curriculares pre-establecidas,
con la que los estudiantes trabajan sus clases, pero limitando la capacidad de interaccion
del estudiante en la consecucién de procesos cognitivos, relacionados con la generacion e
innovacion del orden de lo multidisciplinar; es decir existe una brecha entre lo que el
estudiante quisiera saber o aprender, contra lo que las instituciones imparten de manera
predeterminada.

Por consiguiente, el pensamiento tecnoldgico, entendiéndose como un acto
cognitivo en la consecucién de actividades, constituye una serie de acciones que deben
permitir que los estudiantes estén en la capacidad de generar conocimiento critico, de
manera colaborativa y fundamentada en lo que ellos quisieran investigar, para asi, generar
un contenido acorde a sus afinidades o contextos relacionados con ellos.

Un primer acercamiento de la situacién problema se ha podido observar en el
CEDID Guillermo Cano Isaza de la localidad diecinueve (19) de Ciudad Bolivar, en donde,
aunque no se implementa en su totalidad la estrategia con las actividades tecnologicas, si
se realiza una recopilacion de informacion, de la poblacion de dicha institucion, una
observacion del contexto y su relacion con los procesos de aprendizaje de los estudiantes.
Con base en lo anterior, se construye un primer acercamiento de la estrategia, basada en

las actividades relacionadas a los conceptos previos que se deben tener en cuenta a la



realidad virtual en un escenario educativo, y como estas dindmicas tienen un grado de
aplicabilidad en un contexto escolar.

El Guillermo Cano lIsaza desde su fundacion el 20 de marzo de 1987, siendo uno
de los cinco CEDID que fueron constituidos por el Plan Iberoamericano de Desarrollo, ha
funcionado como institucion educativa de especialidad técnica, atendiendo a la ley 115 de
1993, en las cuales ha implementado aulas de informatica y sistemas para el acceso de
computadores y servicios a los estudiantes de la comunidad.

Acorde al articulo 67 del Ministerio de Educacion, y respecto al marco juridico y
los estandares basicos de competencia, el colegio se debe acoger a unos lineamientos con
los cuales impartir una educacién multidisciplinar, critica e innovadora con la que los
estudiantes puedan ser entes activos en la generacion de conocimientos (Constitucion de
Colombia, 1991).

La especialidad del colegio se divide en tres grupos que son: Mecatrénica y Disefio,
Contabilidad y Finanzas y por ultimo Agro industrial y Alimentaria; los cuales no presentan
un elemento, criterio o estrategia que genere una vinculacion intrinseca. Por tal razon, cada
uno de los grupos tiene un trabajo independiente que no necesariamente se relaciona con
los otros dos. Para el desarrollo integro y de forma multidisciplinar, lo ideal es que se
puedan complementar; es por tal razon, que la implementacion de un pensamiento
tecnoldgico y de disefio, basado en los conceptos mas importantes previos a la realidad
virtual, puede permitir que todos estos conocimientos se interrelacionen dentro de los

grupos de especialidad mencionadas anteriormente.



La comunidad del CEDID Guillermo Cano Isaza, conforme al estudio de poblacion
mostrado en el PEI de la institucion, evidencia que su mayoria de comunidad educativa
habita la localidad 19 de Ciudad Bolivar en el sur de Bogota con un 93% de sus
estudiantes habitando dicho sector, y con un porcentaje de conectividad a internet del
63%, (PEI CEDID Guillermo Cano Isaza, 2002).

El curso con el cual el profesor en formacion realiza la recopilacion de
informacion inicial, es el grado 603. Con relacion al colegio en su totalidad de
estudiantes, no se encontraron recientes actividades de recopilacion de informacién como
encuestas o entrevistas, con el que los estudiantes manifiesten intereses u observaciones
de su entorno. Debido a los méas de quinientos estudiantes que tiene esta institucion, es
més complejo hacer un seguimiento minucioso de los aspectos que agraden o desagraden
en cada uno de los estudiantes de forma individualizada. Es importante mencionar que
esta primera toma de informacion se realiza en el afio 2020, y la continuacion de las

actividades del trabajo de grado se realizan con el grado séptimo en el 2021.



Grafica 1

Afinidades de los estudiantes del grado 603

RESULTADOS AFINIDADES COMUNES EN 603
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Nota. Resultados de las Encuestas Realizadas en el Grado 603 en el afio 2020

En la gréafica 1, se evidencia que los temas mas recurrentes citados por el grado en
mencion fueron: deportes, videojuegos y el medio ambiente.

En el centro educativo, el profesor ensefia una serie de tematicas con base en
algunos programas informaticos, estos contenidos se brindan de forma técnica, sin
embargo, no existe una conexion de los temas donde se evidencie algun tipo de
interdisciplinariedad, y asi, una creacién de actividades integrales con una finalidad
definida. Es valido el uso de estas herramientas, pero pedagogicamente es mas
significativo, si se brindan de forma contextualizada (CEDID Guillermo Cano Isaza,
2002).

La estrategia de aprendizaje, se enfoca en que los estudiantes sean quienes con el
apoyo del profesor en formacion, realicen una serie de actividades tecnoldgicas escolares,

basados en conceptos previos relacionados a la realidad virtual, y vinculado con la



informacion recopilada de los elementos como la encuesta y la autobiografia de afinidad;
para asi, en el presente trabajo de grado, observar y describir todas las dindmicas
pedagogicas que los estudiantes desarrollan en el proceso relacionado a cada actividad.

Aunque gran parte de la descripcion del problema ha sido contextualizada en el
CEDID Guillermo Cano Isaza; es importante aclarar que la estrategia de aprendizaje
puede aplicarse a un colegio tanto publico como privado, rural o urbano, donde los
estudiantes relacionen un contexto, y donde se puedan flexibilizar los espacios
académicos. La estrategia de aprendizaje desde la primera actividad hasta la ultima,
puede ser desarrollada, independientemente del tipo de institucion educativa.
1.2. Formulacion del Problema

La estrategia se estructura en los alcances y las observaciones realizadas con el
grado séptimo del colegio, pero en general, es aplicable a escenarios educativos donde se
pueda realizar una observacion de un contexto. En el proceso de implementacion, por
diversos aspectos relacionados con las nuevas modalidades de educacion a distancia y
teniendo en cuenta la problemaética de la pandemia; lo ideal es que la estrategia en su
totalidad pueda ser implementada en el centro educativo. Todo lo anterior se explica
desde el marco metodoldgico, en donde se registran la forma de desarrollar la estrategia
en el colegio, por consiguiente, es importante una introduccion del contexto de la
institucion CEDID Guillermo Cano lsaza.

Es pertinente que la malla curricular presente del colegio, tenga un énfasis
tecnoldgico, por medio de una serie de actividades escolares que evidencien el

pensamiento tecnologico en los estudiantes del grado séptimo, integrando algunos



conceptos presentes de otras asignaturas en la construccion de un material de aprendizaje,
a través de actividades tecnoldgicas y con base en un andlisis de contexto relacionado con
los estudiantes (CEDID Guillermo Cano lIsaza, 2002).

El pensamiento tecnoldgico es mas evidente si en la institucion educativa se
abordan la mayoria de contenidos curriculares, en la resolucion de problemas aplicados a
un contexto real de los estudiantes. Debido a lo anterior es importante que la integracion
de conceptos y actividades, encaminadas a un fin en el que los estudiantes hayan
observado su entorno, posibilita que los alumnos generen procesos relacionados con la
implementacién de un pensamiento aplicado tecnol6gicamente en su cotidianidad.

Existen varias asignaturas en el colegio que desarrollan algunos conceptos
relacionados con la realidad virtual, pero que estan presentes de forma aislada, y que en
algunas clases son implementados con programas informaticos, por ejemplo, el uso del
motor de videojuegos desarrollado por el MIT Media Lab, Scratch (MIT, 2012), el cual
cuenta con una interfaz basica, que ensefia de forma gréfica conceptos fundamentales de
programacion, pero que carece de elementos relacionados con otros conceptos previos de
la realidad virtual, como pueden ser, la animacion y el modelado, mencionando solo dos
de ellos.

Con respecto al concepto de animacion, en el colegio realizan contenidos por
medio de la técnica de animacion stopmotion, sin embargo, esta técnica foto a foto
ensefiada de forma independiente y alejada de otros conceptos; no permite la
comprension de los aspectos previos que se deben tener en cuenta en la construccion de

un material de realidad virtual. Es por eso que la animacion como concepto, debe formar



parte de una lista de fundamentos previos que estén relacionados entre si, y que tengan
como comun denominador, la realidad virtual.

En el colegio se ensefia el uso del motor de construccion y arquitecturas en 3d,
Sketchup (Sketchup, s.f.), el cual tiene la ventaja en ser un programa gratuito y de libre
uso, sin embargo, se debe tener en cuenta que el uso de un programa de computador,
debe ir en relacion con un trabajo manual, o donde se enfatice la importancia de un
concepto como el modelado respecto a una situacion problema cotidiana, y no que
Unicamente se generen destrezas en el uso mecanizado de un programa CAD (Computer
Aided Design), por sus siglas en inglés. Es importante que los estudiantes sean criticos, y
exploren la importancia de estas herramientas de forma contextualizada, con otras
actividades que realizan en el colegio.

Estos ultimos tres aspectos: la programacion, la animacién y el modelado, aunque
son ensefiados en el colegio, no tienen un elemento comun que los interrelacione, como
lo puede ser un producto de realidad virtual, el cual es un elemento multidisciplinar que
aborda varias ramas del conocimiento y varias etapas previas; y donde los estudiantes
comprendan su uso y su importancia por medio de los conceptos mas significativos
presentes en ella; por medio de actividades tecnoldgicas escolares, y no solo por destrezas
en el uso de ciertas aplicaciones informaticas.

Es importante que los estudiantes a traves de estas actividades, comprendan y
desarrollen el pensamiento tecnologico aplicado a un contexto cotidiano de ellos, por

medio de la implementacion de conceptos previos a la realidad virtual.
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1.3. Pregunta Orientadora

¢Qué elementos debe tener la implementacion de la estrategia de aprendizaje
basada en una serie de actividades escolares, para lograr el desarrollo del pensamiento
tecnoldgico, vinculando conceptos previos a la realidad virtual, en estudiantes del grado

séptimo del CEDID Guillermo Cano lIsaza?
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2. Obijetivos de la Investigacion

2.1. Objetivo General

Disefiar una estrategia pedagdgica para el desarrollo del pensamiento tecnoldgico,
a través de actividades escolares, con base en algunos de los conceptos previos de la
realidad virtual, para estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo Cano Isaza.
2.2. Objetivos Especificos

Analizar el contexto de los estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo
Cano lIsaza, para determinar qué actividades escolares son factibles en el desarrollo del
pensamiento tecnoldgico; teniendo en cuenta elementos previos a la realidad virtual.

Desarrollar actividades escolares que permitan construir un pensamiento critico y
determinar una solucidn factica de un contexto especifico, utilizando elementos previos a
la realidad virtual, en estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo Cano Isaza.

Evaluar la pertinencia de la estrategia de aprendizaje de forma general, y cada una
de las actividades escolares que la componen, acorde a una serie de criterios relacionados
con el pensamiento tecnoldgico; en estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo

Cano lIsaza.
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3. Justificacion del Problema

Los estudiantes del CEDID Guillermo Cano Isaza pueden tener la capacidad de
implementar una solucion de problemas, basadas en una serie de retos cognitivos
relacionados con su contexto cotidiano, y asi, poder desarrollar su propio pensamiento
tecnoldgico, en mencion a la realidad social y cultural en la que ellos se encuentran. Lo
ideal en el ambiente educativo del colegio CEDID Guillermo Cano Isaza es apoyar los
procesos de los estudiantes, con la realidad virtual y los conceptos mas importantes de
ella; por medio de herramientas y actividades tecnoldgicas escolares, que les brinden ante
un reto de indole tecnoldgico, soluciones a la situacion planteada.

Los docentes en las asignaturas de tecnologia que se ensefian a los nifios, tienen
claro que las aplicaciones que se trabajan, deben ser abordadas como una parte del
contenido programatico de la malla curricular; es decir, que el uso de las herramientas,
forma parte en el elemento de construccion.

Es pertinente que el estudio de la realidad virtual y sus conceptos previos, sean
implementados en el CEDID Guillermo Cano Isaza, acorde a una pedagogia
constructivista, y que sea aplicada como una serie de herramientas con las cuales los
estudiantes se comunican con los profesores y entre si; por ende, sacar el potencial de las
herramientas presentes en los espacios de trabajos, tanto presenciales como virtuales de la
institucion.

El pensamiento tecnologico se hace méas evidente en la medida en que la
institucion en mencion, implemente la mayoria de contenidos curriculares en la

resolucion de problemas aplicados a un contexto real del estudiantado. En el colegio
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existen actividades no tan frecuentes de parte de los docentes de este tipo de practicas
pedagogicas; debido a lo anterior es de suma importancia que exista en el aula de clase,
de forma maés frecuente, una integralidad de conceptos y actividades encaminadas a un
fin en que los estudiantes hayan observado su entorno, y que posibilite en ellos generar el
acto cognitivo de implementar un pensamiento aplicado tecnolégicamente en su
cotidianidad.

Un ejemplo en el colegio donde se implementan algunos conceptos relacionados
con la virtualidad, son los siguientes:

En primera instancia el colegio ensefia en sus aulas de informética el uso de
Scratch, el motor con el que trabaja este entorno de programacion muy amigable, y de
facil comprension, cuenta con los elementos necesarios para la programacion en
dispositivos moviles, o herramientas relacionadas con ambientes inmersivos de realidad
virtual. Aunque no es una herramienta muy potente comparada con otras del sector de la
programacion, el potencial de desarrollo radica en la manera como los estudiantes
obtienen de ella, su maximo rendimiento.

El concepto previo a la virtualidad de animacion se ensefia por medio del uso del
Stopmotion; esta técnica permite que los estudiantes sin tener una cdmara profesional
puedan crear sus primeras animaciones, solamente con su dispositivo movil; por
consiguiente, para la implementacion de contenidos de realidad virtual animados, el
colegio puede realizar actividades tecnoldgicas escolares, en relacion a este concepto.

Respecto al modelado organico o arquitectonico, los cuales forman parte del

grupo de conceptos previos mas importantes en relacion con la realidad virtual, la
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institucion ensefia a sus estudiantes el software de modelado arquitectonico Sketchup,
este programa permite la creacion de estructuras y ambientes 3d, y como tal tiene los
elementos necesarios para que los estudiantes de grado séptimo puedan implementar y
construir los ambientes 3d, que complementan un material de realidad virtual.

Estos tres ejemplos evidencian con ayuda del docente, la ensefianza de algunos de
los conceptos presentes en la realidad virtual, los cuales se pueden ensefiar de tal forma
que se relacionan entre si, por medio de materiales didacticos en el aula de clase. Todo lo
anterior permite la construccién de espacios pedagdgicos y de ensefianza
multidisciplinares, en donde se abordan varias ramas del conocimiento encaminadas a la
construccién de conocimientos aplicados de los estudiantes.

Lo anterior es solo un ejemplo de un proceso de trabajo colaborativo entre varios
campos de desarrollo, pero las tareas abordadas y relacionadas con el uso de la realidad
virtual y algunos conceptos previos a la implementacién de ella, pueden tener otras
maneras de ser trabajadas, e inclusive con otras herramientas o dindmicas de trabajo de
clase. La integracion de diversos elementos de realidad virtual, con el uso adecuado de un
andlisis de contexto, conllevan en que los estudiantes puedan ir mejorando en la
resolucion de problemas basados en el pensamiento tecnolégico.

La estrategia de aprendizaje busca desarrollar en los estudiantes el pensamiento
tecnoldgico y de disefio, donde los estudiantes observen una situacion problema de su
contexto, a través de los diferentes elementos de recoleccion de informacion. Con

asesoramiento por parte del docente, los estudiantes pueden llegar a la solucion de la
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situacion concreto, por medio del uso de la realidad virtual, ya sea como un todo de la
misma, o la implementacion de los conceptos mas relevantes de ella.

Con el uso de una estrategia, la cual se base en los conceptos o fases de desarrollo
mas importantes presentes en el uso de la realidad virtual, los estudiantes pueden recrear
situaciones en contextos de dificil acceso, ya sea por ser fantasticos, o que estén presentes
en otras latitudes. La imaginacion de los estudiantes con la creacion de historias no
estaria limitada, y ellos pueden ser autores de todo tipo de narrativas, donde se muestre el
pensamiento tecnoldgico, en la resolucién de una necesidad que se haga evidente.

La estrategia de aprendizaje tiene su razdn de ser, en que los estudiantes al
culminar el desarrollo de las actividades, pueden comprender la importancia de algunos
de los conceptos previos mas significativos en la construccion de conocimientos, que
tengan relacion con la realidad virtual. Hoy por hoy por cuestiones de la problematica de
la pandemia, la virtualidad es un concepto inmerso en muchas de las actividades
cotidianas. Con la culminacion de la estrategia de aprendizaje, los estudiantes pueden
estar en la capacidad de relacionar conceptos de la estrategia pata futuros trabajos, con
base en las nociones y principios que la estrategia de aprendizaje ensefia.

Con actividades de indole cotidiana, y sin contar con gran cantidad de recursos;
los estudiantes pueden generar un paralelo abordado con la naturaleza de las actividades,
y su relacion con conceptos que puedan demandar procesos tecnoldgicos digitales. Es por
ello que otro factor diferenciador, radica en que dada su naturaleza tradicional, donde
muchas de sus actividades pueden ser trabajadas con materiales presentes en los hogares

de los estudiantes, esta estrategia puede aplicarse en contextos donde no existan equipos
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de alta tecnologia, pero que esto no sea impedimento para que los colegiales desarrollen
un pensamiento critico, y comprendan el uso de los conceptos presentes en la estrategia

en futuros trabajos tanto a nivel tipico, como a nivel multimedia.
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4. Antecedentes

En la Universidad Pedagdgica Nacional existen algunas investigaciones que
estudian el uso o implementacion de la realidad virtual en ambientes educativos; sin
embargo, la mayoria de los documentos hacen alusion a aspectos muy concretos que
contemplan que el autor de dicho trabajo, sea quien cree el material de apoyo enfocado a
una tematica muy explicita, y no tanto a reflexionar de la generalidad y de las
percepciones que un grupo de estudiantes de colegio puedan llegar a tener con la
interaccion y creacion de sus propios contenidos, enfocados en el uso y aplicacion de los
conceptos previos mas importantes que tienen relacion con la realidad virtual.

Un referente que esta presente en el repositorio de la Universidad Pedagogica
Nacional titulado Actividades Tecnoldgicas Escolares: un recurso didactico para
promover una cultura de las energias renovables (Quintana y otros, 2018), estructura
cuatro actividades tecnol6gicas como lo son la construccion de una lampara térmica, un
anemometro, un zootropo, y un robot mavil diferencial. El enfoque de estas actividades
tecnoldgicas enfatiza el uso de energias renovables, en la construccion de algunos
artefactos independientes de su fuente de generacion energética, y cuya finalidad es
explicar el uso de algunos componentes, como es el caso del zootropo, con el cual dar a
entender el concepto de la animacion. En este documento la naturaleza de las ATES,
como tal, radica en promover la transformacion de la tecnologia y que sea parte del
trabajo de los estudiantes.

La intencionalidad de esta dindmica, los saberes previos, y el reto que las

actividades tecnologicas implican en los estudiantes, representan el marco contextual;
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con el cual, la estrategia a implementar constituye una herramienta pedagogica con la que
los estudiantes puedan desarrollar nuevos conocimientos relacionados a la escritura, el
dibujo, la escultura, y la animacion. La informacion estd contextualizada dentro de las
dindmicas de construccion y el desarrollo de un pensamiento en tecnologia y disefio.

Este referente sirve como ejemplo, del como una serie de actividades tecnoldgicas
escolares pueden vincularse a unos procesos y tematicas muy concretas. EI ejemplo
explica como las actividades escolares se relacionan con las energias renovables;
mientras en este trabajo de grado, el énfasis es que los estudiantes desarrollen su
pensamiento tecnoldgico acorde a una situacion problema, y que todas estas actividades
escolares creadas estén pensadas hacia el planteamiento de una solucion, donde los
estudiantes comprendan las fases de desarrollo y los conceptos que estan presentes en un
proyecto de realidad virtual.

Un segundo antecedente es: La unidad didactica virtual, como posibilidad de
enseflanza ambiental para el 5to grado de primaria jornada tarde, en el colegio Antonio
José Uribe (Celis Ramirez, 2014), con el que se toma un punto de referencia en un
contexto escolar similar al del CEDID Guillermo Cano Isaza, diferenciandose de que los
contenidos tematicos estan pensados en una problematica ambiental, con una
investigacion cualitativa de un enfoque critico social.

Un tercer antecedente es: Aprendizaje virtual significativo en la formacion de los
estudiantes de la licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica Nacional (Luna
Cardozo, 2015), con base en el aprendizaje significativo se formula un ambiente virtual

de aprendizaje AVA, aunque se trata la realidad virtual, el resultado final de la



investigacion de este trabajo es la implementacion del ambiente, contrastado con la

estrategia de aprendizaje.
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5. Delimitacion

En este apartado, se delimita la implementacién de las actividades tecnoldgicas
escolares que conforman la estrategia de aprendizaje en el CEDID Guillermo Cano Isaza,
en donde se menciona las particularidades de la poblacién con la que se realizan las
sesiones sincronicas, las caracteristicas fisicas de los recursos para la ejecucion de las
actividades y los tiempos de realizacion de la estrategia.
5.1. Delimitacion CEDID Guillermo Cano Isaza respecto a las clases virtuales en la

pandemia

El profesor en formacion y autor del presente trabajo de grado, en su calidad de
estudiante de las asignaturas de Practica Educativa 1, 2, y 3; opta por solicitar a la
institucion educativa la posibilidad de poder implementar parte de los procesos y las
actividades con los estudiantes. Para el afio 2020, periodo en el que el profesor en
formacion esta realizando sus dos primeros ciclos de préctica educativa; esta restringida
la asistencia a los estudiantes, docentes y practicantes presencialmente a las instalaciones
del colegio por la situacion de pandemia en Colombia. Aunque en un principio los
espacios de practica se realizan en las instalaciones del colegio, las siguientes
modalidades cambian a sesiones de forma virtual, por medio de las plataformas
multimedia en linea; por consiguiente, el autor del trabajo y de la implementacion de la
estrategia, realiza las socializaciones con los estudiantes de manera remota, y los espacios

de realizacion de las actividades, son desarrolladas en los hogares.
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5.2. Delimitacion del Periodo de Implementacion

En este literal se menciona los periodos de construccion e implementacion del
trabajo de grado; en primer lugar, esta el periodo de documentacion, investigacion y
ejecucion de las actividades bajo la direccion del profesor en formacion en el CEDID
Guillermo Cano lIsaza.

La estrategia de aprendizaje en el CEDID Guillermo Cano Isaza, cuenta con dos
afios académicos en los cuales se segmenta la implementacion de las actividades; en
primera instancia el periodo comprendido entre el dia 01 octubre del afio 2020 hasta el
dia 12 de noviembre del mismo afio con los estudiantes del grado 603, lapso en el que se
realizan las actividades de recopilacion en la comunidad educativa. Ya en el afio 2021, en
paralelo con el periodo de préctica Il que realiza el profesor en formacion, las
actividades con los estudiantes de los tres grados de séptimo van desde el 15 de marzo,
hasta el 16 de agosto de 2021. Varios de los estudiantes que cursaban en el afio 2020 en
el grado 603, ahora estan en el grado 701, 702, o 703.

En general el periodo del trabajo de grado por parte del autor del documento,
comprende desde la ejecucion de la documentacion, bdsqueda de referentes y de las
actividades que comprenden toda la estrategia de aprendizaje. Este periodo inicia en el
momento en que se realizan las primeras sesiones virtuales con el director en el mes de
agosto del afio 2020, hasta el mes de agosto del afio 2021, lapso en el cual se culmina el
desarrollo de las actividades tecnoldgicas escolares por parte del autor del documento, y

se finaliza la recopilacion de los resultados, y las conclusiones de los mismos.
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5.3. Delimitacion de la Poblacion

En total del grado 603, que participan de forma sincrdnica via Microsoft Teams,
catorce son los estudiantes que realizan las actividades de recopilacion: encuesta y
autobiografia. Con el cambio de periodo académico, por parte del colegio se realiza la
integracion de todo el curso séptimo en la ejecucion de la estrategia de aprendizaje; el
cual esté dividido en 3 grados: 701, 702 y 703. La cantidad de estudiantes que desarrollan
varias de las actividades de la estrategia de aprendizaje disefiada por el autor del trabajo
de grado, son de 21 estudiantes, que forman parte de la asignatura de tecnologia que
ensefia la profesora tutora de la Institucion. En promedio entre 20 y 25 estudiantes
participan en los espacios virtuales, distribuidos en dos franjas horarias: los dias
miércoles con dos séptimos de 6:20 am a 10:00 am, y los dias jueves de 8:00 am a 10:20

am con el séptimo restante.
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6. Marco Teobrico

El Marco Tedrico estd compuesto por un marco legal, el cual comprende todos los
lineamientos y jurisprudencias relacionadas al contexto de la educacion en tecnologia en
Colombia, asi como la ley general de Educacion vigente que rige el territorio, y
normativas relacionadas a los procesos educativos ligados al area de tecnologia en el
territorio nacional, y su implementacion o logistica a la actual estrategia de aprendizaje
presente en este documento. Todo lo anterior con la intencionalidad que se dé la
pertinencia del caso en los procesos realizados, contemplados desde una perspectiva legal
acorde a los requerimientos de ley de pais.

El marco pedagdgico aborda los criterios, teorias y fundamentos pedagdgicos con
los que el autor del documento se basa, para la correcta implementacion, y asertividad de
las dinamicas pedagdgicas que se desarrollan en la estrategia. En este marco existen
referentes como el constructivismo de (Jean Piaget) y la teoria del estudio de caso de
Ausubel, basadas en un aprendizaje significativo, los cuales son elementos que
determinan el enfoque de las actividades tecnolégicas. El lector puede evidenciar el
hecho y la intencionalidad de las diferentes dindmicas y actividades desarrolladas con los
estudiantes, con base en los referentes anteriormente mencionados en los espacios; ya sea
de indole, presencial, semi-presencial o virtual.

El marco conceptual explica los conceptos mas significativos en la
implementacion de las actividades tecnoldgicas escolares, distribuidos en la produccion y
construccién de un producto que deriva de dicha actividad tecnolégica escolar. En una

primera etapa de preproduccion, los conceptos abordados son: ¢ Como se debe contar una
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historia?, el uso y la aplicabilidad del guion literario como herramienta para la

construccion de historias, el concepto artistico, y las diferentes caracteristicas de un perfil
ilustrado de un personaje, donde se muestren aspectos de forma y aspecto; y por ultimo el
uso del storyboard como elemento para ilustrar los elementos mas importantes del guion.

En la etapa de produccion, se explican las fases de construccion de personajes con
una estructura esquelética, para su posterior proceso de esculpido o modelado, y las fases
de animacion. También se explican conceptos presentes en la construccion de escenarios
como elementos de ambientacion de la construccion de materiales de apoyo. Para
finalmente abordar conceptos relacionados con la programacidn y el desarrollo de la
I6gica de los algoritmos, y la programacién por medio de actividades que no
necesariamente hacen uso de un computador. De forma conceptual se explican la relacion
y pertinencia de las actividades mencionadas, en sus diferentes fases con el concepto y
las dinamicas presentes en la realidad virtual.

Estos tres marcos allanan el terreno para que el autor de la estrategia en la
siguiente seccidn relacionada con la metodologia de aprendizaje, y los resultados que
pueda obtener; implementan los aspectos y exista pertinencia entre las actividades
desarrolladas en el colegio en cuestion, respecto a los conceptos y aspectos mas
importantes presentes en el marco tedrico.

6.1. Marco Legal

Acorde a la implementacion que se lleva a cabo en el area de tecnologia en la

institucion CEDID Guillermo Cano Isaza, es importante recalcar el hecho de

contextualizar los aspectos méas preponderantes de la educacion en Tecnologia en
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Colombia desde, las normativas y directrices que ha llevado tal asignatura, y como con
base en la ley general de educacion 115, se complementa el Marco Legal (Ministerio de
Educacion, 1994).

Este marco brinda un soporte desde las normativas de la educacion nacional, para
que la implementacion del trabajo y la recopilacion de informacidn sean pertinentes en
este sentido; acordes al Ministerio de Educacion.

Es importante que la implementacién de la estrategia de aprendizaje, tenga como
soporte los aspectos mas preponderantes respecto a las tendencias nacionales dentro del
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, y su relacion con la
normatividad educativa del pais.

6.1.1. Educacion en Tecnologia en Colombia.

La educacion en tecnologia en el contexto nacional, ha tenido un comportamiento propio
de una nacién que como tal, ha recibido la influencia de los paises desarrollados; sin
embargo, ello convierte a Colombia en un pais consumidor de tecnologia, mas no, en un
pais generador de proyecciones tecnoldgicas a la par con la educacion; es decir, en
Colombia existe una educacion para la tecnologia, pero no una educacion en tecnologia.
Es importante recalcar que segun (Céardenas Salgado, 2012), el problema radica en que no
existe una articulacion entre la industria y la academia, para generar innovacion, por
consiguiente, en Colombia la educacion para la tecnologia es exclusivamente un modelo
donde los estudiantes solo reciben informacion, pero en muchas ocasiones la obvian al
aplicarla a un contexto. Corroborando el hecho de que Colombia seguira siendo un

consumidor en tecnologia.
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Con base en lo anterior, las politicas educativas en tecnologia han estado ligadas a
experiencias academicas, que dependen de procesos mediados por entes ajenos a
contextos nacionales; y han estado planteadas por entidades internacionales como lo son
el Banco Mundial, la Unesco, la OMC (Céardenas Salgado, 2012). Lo anterior no pretende
cuestionar a tales organismos, sino que da a entender que Colombia como pais
consumidor y no tanto generador de contenidos, a nivel educativo, también debe
propiciar mas iniciativas que fomenten en los estudiantes su capacidad critica de
generacion de conocimientos.

6.1.2. Ley 115 de 1994.

Con base en el articulo 67 de la constitucion de 1991 (Constitucion de Colombia,
1991), existe un énfasis en que todas las personas tienen acceso a la ciencia y a la técnica;
y como tal, la educacion formard al ciudadano de nacionalidad colombiana para el
mejoramiento, desde lo cientifico y lo tecnolégico. Desde estos componentes, existe una
relacion entre la ejecucion de la ley 115, y el desarrollo del pensamiento tecnol6gico de
las personas.

La ley 115 de 1994 (Ministerio de Educacion, 1994) en concordancia con la
educacidn en tecnologia, y con relacion a las dinamicas pedagdgicas presentes en la
actual implementacion de la estrategia de aprendizaje en el CEDID Guillermo Cano
Isaza, hace especial énfasis en los siguientes articulos:

Articulo 5, literal 7: El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas
bienes y valores de la cultura; asi como el fomento de la investigacion y el estimulo a la

creacion artistica en sus diferentes formas de expresion.
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Articulo 5, literal 9: El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que
fortalezca el avance cientifico y tecnoldgico nacional; todo ello orientado al
mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion; y a su participacion en la
busqueda de alternativas de solucion a los problemas, al progreso social y econémico del
pais.

Articulo 5, literal 13: La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad
para crear, investigar y adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo
del pais. Permitiendo esto al alumno en su culminacion de estudios ingresar al sector
productivo de la nacién.

Articulo 20, literal a: propiciar una formacion general mediante el acceso de
manera critica y creativa al conocimiento cientifico, naturalista, tecnologico, artistico,
humanistico y de sus relaciones con la vida social; de manera tal que prepare al educando
para los niveles superiores del proceso educativo, y para su vinculacion con la sociedad y
el trabajo.

Articulo 20, literal b: Desarrollar habilidades comunicativas para leer,
comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente.

El Articulo 21, en relacién con la educacion primaria en su literal b: el fomento
del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente a la realidad
social, asi como del espiritu critico.

El Articulo 21, en relacién con la educacion primaria en su literal c: el fomento
por el interés por la lectura, asi como el desarrollo de las habilidades comunicativas

bésicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente en
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lengua castellana y también en la lengua materna. En el caso de los grupos étnicos, la
importancia de su tradicién linguistica propia.

El Articulo 21, en relacién con la educacion primaria en su literal g: la
asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto de
estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad.

El Articulo 21, en relacion con la educacion primaria en su literal I: la formacion
artistica mediante la expresidn corporal, la representacion, la musica, las artes plasticas y
la literatura.

El Articulo 22, en relacion con la educacion secundaria en su literal a: el
desarrollo de la capacidad para comprender textos y expresar correctamente mensajes
complejos, orales y escritos en lengua castellana; asi como para entender mediante un
estudio sistematico, los diferentes elementos constitutivos de la lengua.

El Articulo 22, en relacién con la educacion secundaria en su literal g: la
iniciacion en los campos méas avanzados de la tecnologia moderna y el entrenamiento en
disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcion socialmente
atil.

El Articulo 23, relacionado con las asignaturas obligatorias y fundamentales, en
su literal 9: Tecnologia e informatica.

El Articulo 26, en relacidn a la creacion del Servicio Especial de Educacion
Laboral.

El Articulo 28, en relacidn al establecimiento de la Educacién Media Tecnica, y

como preparacion de los estudiantes para el desempefio laboral.
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El Articulo 31, relacionado a la incorporacion del area de tecnologia e
Informatica, como fundamental y obligatoria en la educacion media académica.

El Articulo 32: Educacién media técnica. La educacion media técnica prepara a
los estudiantes para el desempefio laboral, en uno de los sectores de la produccion y los
servicios y para la continuacion en la educacion superior.

La Educaciéon media técnica esta dirigida a la formacion calificada en
especialidades como: agropecuaria, comercio, finanzas, administracién, ecologia, medio
ambiente, industria, informatica, mineria, salud, recreacion, turismo, deporte y las demas
que requiere el sector productivo y de servicios. Debe incorporar, en su formacion teérica
y préctica, lo mas avanzado de la ciencia y de la técnica, para que el estudiante este en
capacidad de adaptarse a las nuevas tecnologias y al avance de la ciencia.

El Articulo 73 (Articulo 73, 1994) , en relacion al PEI: Proyecto educativo
institucional. Con el fin de lograr la formacion integral del educando, cada
establecimiento educativo debera elaborar y poner en practica un Proyecto Educativo
Institucional, en el que se especifiquen los siguientes aspectos: los principios y fines del
establecimiento, los recursos docentes y didacticos disponibles y necesarios, la estrategia
pedagogica, el reglamento para docentes y estudiantes y el sistema de gestion. Esto tiene
como finalidad hacer cumplir las disposiciones de la presente ley y sus reglamentos.

El Articulo 76 (Articulo 76, 1994), en relacion al curriculo: El curriculo es el
conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias, y procesos que

contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural nacional,
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regional y local; incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para
poner en practica las politicas, llevando a cabo el proyecto educativo institucional.

El Articulo 79 (ley 115 de 1994, 1994, p. 17) , en relacion al Plan de Estudios: el
plan de estudios es el esquema estructurado de las areas obligatorias y fundamentales, asi
como de las areas optativas, con sus respectivas asignaturas, y que forman parte del
curriculo de los establecimientos educativos.

El Articulo 148 (Articulo 78), en relacion con las funciones del Ministerio de
Educacion Nacional, literal f: en cuanto al servicio publico educativo, tiene la funcién de
promover y estimular la investigacion educativa, cientifica y tecnolégica.

El Articulo 185 en su segundo paragrafo, respecto a los estimulos en el &rea de
ciencia y tecnologia: EI Gobierno Nacional por intermedio del Ministerio de Educacion
Nacional, con la participacion del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia, y del
Instituto Colombiano para el desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia “Francisco José de
Caldas”, Colciencias; creard los estimulos, reglamentando los requisitos y las condiciones
para acceder a ellos.

6.1.3. Ley 749 de 2002.

La Ley 749 (Ley 749, 2002) organiza el servicio publico de la educacion superior,
en las modalidades de formacion técnica profesional y tecnoldgica; y se dictan otras
disposiciones.

Articulo 1, respecto a las instituciones de formacion técnica o profesional: Son
instituciones de Educacion Superior, que se caracterizan por su vocacion e identidad

manifiesta en los campos de los conocimientos y el trabajo en actividades de caracter
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técnico, debidamente fundamentadas en la naturaleza de un saber, cuya formacion debe
garantizar la interaccion de lo intelectual con lo instrumental, lo operacional y el saber
técnico.

Estas instituciones podréan ofrecer y desarrollar programas de formacion hasta el
nivel profesional, solo por ciclos propedéuticos y en las areas de las ingenierias,
tecnologia de la informacion y administracion; siempre que se deriven de los programas
de formacion tecnoldgica que ofrezcan, y previo cumplimiento de los requisitos
sefialados en la presente ley.

6.1.4. La Guia 30.

En Mayo 2008 la guia 30 (Guia No.30 , 2008) es disefiada, y plantea el hecho de
integrar la asignatura de Ciencia y Tecnologia al sistema educativo colombiano, y desde
la escuela promover la construccion de nuevos conocimientos derivados de la educacion
en Tecnologia, con énfasis a un contexto global, donde Colombia cada vez sea mas
competitiva a nivel internacional, con el fin de que la sociedad colombiana estimule sus
potencialidades creativas desde las aulas de clase, y que sirva como ayuda al profesor en
la preparacién de sus propios materiales educativos.

La importancia de este documento es presente en los lineamientos del mismo, y
los conceptos que explica; diferenciando los artefactos, los procesos y los sistemas; y
como estos tienen una relacion con los entornos escolares donde se aplican. Respecto a lo
anterior, este documento hace un énfasis en lo que a construccion de conocimientos se
refiere, es decir, no es lo mismo una innovacion, a una invencion o a un descubrimiento.

Estos principios presentes en la guia 30, son aclarados de dicha forma, ya que en un aula
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de tecnologia el profesor, puede apoyarse en esta informacion y explicar a los estudiantes
las diferencias al respecto.

La educacién en tecnologia es una asignatura que debe ser vista como una materia
transversal, haciendo hincapié en que esta presente en otras areas de la educacion basica
y media.

El documento aborda la asignatura de tecnologia y su correspondiente relacion
con el disefio, donde una necesidad se ve como una oportunidad y donde el pensamiento
tecnoldgico, como acto cognitivo, permite que los estudiantes busquen, plateen y
reconozcan multiples soluciones de desarrollo de una solucién propuesta. En el sentido
informético, hoy por hoy la tecnologia tiene una estrecha relacion con el avance de la
ciencia y las telecomunicaciones, donde la informética constituye uno de los sistemas
tecnoldgicos de mayor incidencia, debido a que la humanidad en este campo tiene una
vinculacion directa, desde lo social lo cultural, y lo politico. Y por dltimo en el aspecto
ético, la tecnologia desde la guia 30, tiene un sentido reflexivo de las causas y las
consecuencias del uso de ciertos procedimientos que hacen que los docentes y los
estudiantes, puedan evaluar el impacto de alguna implementacién tecnoldgica en un
entorno.

Este documento tiene la pertinencia de dividirse de la siguiente manera: a nivel
gradual y respecto a como estan conformados los grados de estudio en Colombia, la guia
30 tiene cinco grandes grupos, los cuales van de primero a tercero, de cuarto a quinto, de

sexto a séptimo de octavo a noveno y del grado décimo a undécimo. Y cada grado tiene
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cuatro grandes componentes con su respectiva competencia y sus correspondientes
desempefios.

Con base en los cuatro componentes de la guia: la naturaleza y la evolucion de la
tecnologia, la apropiacion y uso de la tecnologia, la solucion de problemas con tecnologia
y la tecnologia y sociedad; un docente distribuye estos grandes temas que se abordan en
la guia y respecto al grado en el cual este trabajando, puede plantear y disefiar materiales
de apoyo y actividades tecnoldgicas escolares que le permitan de manera asertiva, la
construccion de conocimiento hacia los estudiantes y que ellos generen un pensamiento
reflexivo tanto de la asignatura como tal, como del impacto que repercute la tecnologia
en general.

6.1.5. PET XXI como normativa del Ministerio de Educacion.

El PET21 desde un enfoque estatutario (PET 21, 1996), es creado en el afio 1996,
bajo el Ministerio de Educacién, y cuya proyeccidon de las politicas de educacién en
tecnologia aplican para el siglo 21 en un periodo decenal (10 afios). Aungue dicho
periodo cronoldgicamente ya caduco, algunas de sus politicas son consideradas hoy por
hoy pertinentes tanto desde la concepcién del marco legal del documento, como del
marco pedagdgico en el literal 6.2.9. En la implementacion a nivel juridico y académico
de la asignatura de tecnologia, su enfoque y los conceptos metodolégicos ain son
pertinentes.

Desde el documento del PET 21, se referencia el contexto historico de los
principios de la educacion en tecnologia en Colombia (PET 21, 1996, p. 18) .Esta fue

reconocida en el afio 1978, acorde al decreto 1419 en sus articulos 9 y 10. Igualmente el
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decreto 1002 de abril de 1984 en sus articulos 6 y 7, la incorpora como &rea comun en la
educacion bésica secundaria, definiéndola como la que tiene por objeto la aplicacion
racional de conocimientos, la adquisicion, el ejercicio de habilidades y destrezas; que
contribuyan a una formacidn integral, faciliten la articulacion entre educacion y trabajo, y
permitan al alumno utilizar de manera efectiva los bienes y servicios que ofrece el medio.

El PET 21 tiene como finalidad la importancia de la implementacion de la
asignatura de Tecnologia e Informética en las aulas educativas, sin embargo, no debe
ensefiarse como una asignatura de especializacion, sino que en consonancia a una
asignatura que pueda llevarse de la mano con componentes teméticos de otras areas del
conocimiento en el colegio. La implementacion de esta asignatura se estructura bajo la
Ley 115 de 1994, y hace hincapié en que las instituciones educativas pueden apoyar su
educacion técnica en el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA, cuya fundacion fue en
el afio de 1957, y donde tanto los estudiantes en sus ultimos grados de secundaria, como
ya egresados del colegio; pueden acceder para continuar con su linea de formacion
técnica o tecnoldgica.

El marco legal del PET XXI hace mencion a la ley 115, sobre la implementacion
de la asignatura de Tecnologia e informética aplicada, y haciendo énfasis en las artes
manuales, la produccidn industrial, en la construccién de modelos de alta tecnologia,
modelos de ciencias aplicadas, modelos de conceptos tecnologicos generales y modelos

con énfasis en el disefo.
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En el marco legal del decreto 1419 de 1978, se cita la importancia en que las
asignaturas de tecnologia e informética sean interdisciplinares, y que exista una relacion
con el contexto social donde sea implementada.

En la implementacién de un espacio de trabajo en el area de Tecnologia, es
importante que la institucion diferencie y comprenda las normativas relacionadas a las
caracteristicas de una asignatura de tecnologia y una de informética (PET 21, 1996, p. 27)
, y sean reglamentadas desde el PEI del centro educativo.

Una consideracion respecto al docente de la asignatura de Tecnologia e
Informatica, radica en que debe ser ensefiada por docentes especialistas en Educacién en
Tecnologia. Acorde al PEI en la implementacion de estas asignaturas del centro
educativo, estan libres de creacion en cada colegio; y no necesariamente el PET XXI da
unas reglas estrictas en este aspecto, ya que los contextos en cada institucion son
distintos.

6.1.6. PEI CEDID Guillermo Cano lsaza.

Con base en un andlisis del contexto educativo, las lineas de profundizacion y el
PEI (PEI CEDID Guillermo Cano Isaza, 2002), el colegio cuenta con las lineas de
profundizacién Industria Agroalimentaria, la Contaduria y la Electromecénica y Disefio;
cada una de las cuales trabajan el pensamiento tecnolégico desde diversas perspectivas,
que pueden aprovecharse en el desarrollo interdisciplinar de actividades orientadas hacia
la construccion de dispositivos de realidad virtual, y los conceptos més significativos

presentes en esta implementacion. Esto evidencia el proceso de aprendizaje de los
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estudiantes, y la interconexion entre areas para la solucién de problemas en el &mbito
cotidiano y escolar.
6.2. Marco Pedagogico

Este marco menciona los principales referentes pedagdgicos, que son
considerados por el autor del trabajo de grado para la correspondiente estrategia de
aprendizaje. El estudio de caso (Robert Stake, Investigacion con estudio de casos, 1996,
p. 15), conforma entre otros temas un aspecto importante en la implementacion de las
actividades tecnoldgicas escolares, todo ello debido a que los estudiantes analizan y
observan un contexto con el que se relaciona su problemaética a nivel individual. Dos
primeras actividades se realizan en el afio 2020, las cuales son la creacion de una
autobiografia, y el diligenciamiento de una encuesta de seleccién multiple; para asi, dar
continuidad en el proceso de aprendizaje en el 2021.

Este marco de referencia pedagdgico relaciona el hecho de que se muestra la
intencionalidad de la estrategia de aprendizaje, con algunos de los conceptos mas
importantes presentes en la teoria del aprendizaje constructivista Piagetiano (Arévalo
Maldonado y Nauta Herrera, 2011, p. 13), donde con el estudio de caso se crea un
instrumento de evaluacién segun el contexto. Este documento muestra que una actividad
tecnoldgica escolar es una implementacion en aula, donde el docente tiene funciones de
guia, pero el conocimiento en su mayoria es desarrollado por los estudiantes.

Como parte de las reflexiones que son recopiladas, y después de la cantidad de
actividades tecnologicas escolares implementadas; el autor de la estrategia de aprendizaje

construye un instrumento de evaluacion, donde se determina el grado con el que los
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estudiantes comprenden la importancia de los conceptos previos mas importantes en la
construccién de un producto de realidad virtual, y como con base en una problematica, el
grupo de estudiantes apropian el pensamiento tecnoldgico.

6.2.1. Pensamiento Tecnologico.

El pensamiento tecnoldgico es un acto cognitivo en el que una persona genera un
conjunto de soluciones encaminadas a un problema determinado, y acorde a un contexto
especifico. El pensamiento tecnolégico incide en la capacidad critica en la toma de
decisiones de las personas, en el momento del desarrollo de algin proceso, o sucesion de
pasos; dado que se replantean alternativas sobre la marcha, con las que acorde al curso de
los acontecimientos, la intencion es llegar a la mejor solucién.

En el contexto local, donde se aplica la implementacion de la estrategia de
aprendizaje, la consecucion del pensamiento tecnoldgico permite que los estudiantes con
base en una serie de tematicas dadas por el autor de este documento, puedan desarrollar
una serie de actividades tecnoldgicas escolares relacionadas con algunos conceptos
importantes previos de la realidad virtual, y con el que se implemente la solucion a una
necesidad. Por cuestiones de movilidad se puedan generar ambientes, los cuales debido a
la pandemia no seria posible acceder, por ejemplo, un grupo de estudiantes estén
interesados en conocer las pirdmides de Egipto, pero debido al covid 19 y al presupuesto,
es dificil viajar. Una alternativa a este impedimento basada en el pensamiento
tecnoldgico es crear un recorrido de realidad virtual, pero mas importante aun, es que los
estudiantes conozcan los procesos previos y significativos, que tienen que ver con dicho

recorrido y con este tipo de desarrollos.
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Todo lo anterior complementa de forma multidisciplinar, el hecho de que los
estudiantes y sus experiencias, sean englobados en las dindmicas cognitivas del
pensamiento tecnologico.

6.2.2. Metodologia de Ensefianza.

Vielka Gutiérrez (Ensefianza y Gutierrez, 2018) define la metodologia de
ensefianza como el conjunto de métodos, recursos y formas de ensefianza que utiliza el
docente para llevar a cabo el desarrollo de los contenidos programaticos, que conducen al
estudiante hacia el logro de un aprendizaje significativo.

En complemento a lo anterior, es importante la transformacion en la concepcion
de los aprendizajes, en el sentido en que los mismos, ahora son configurados mediante la
experiencia de los participantes, y no tanto en la literalidad de la relacién pedagdgica de
aula, entendida como tradicional e inclusive conductista. Por consiguiente, existe una
diferencia marcada entre el aprendizaje tradicional, con respecto a un aprendizaje
contextual, en este caso en relacion a la virtualidad y los conceptos mas importantes
presentes en ella.

Una metodologia es un dominio de técnicas, las cuales van a su vez
complementadas por un conjunto de procedimientos (Real influencers, 2018), muestra 8
tipos de metodologias que hoy por hoy son aplicables en el aula de clases, tanto a nivel
presencial como virtual. En el caso de la ensefianza, la metodologia es el analisis de los
contextos y los recursos con los cuales generar un especifico tipo de aprendizaje; para los

roles, y las funciones que tienen tanto el docente como el estudiante.
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Cabe resaltar que no se debe confundir dentro de dicha jerarquia, la estrategia con
la metodologia; y de igual forma esta con la técnica o con el procedimiento. En las aulas
es comun confundir los anteriores términos.

6.2.3. Constructivismo.

El constructivismo es una corriente pedagdgica, en la que uno de sus principales
postulados consiste en la entrega de una serie de herramientas, para que asi, el estudiante
pueda fabricar sus propios conocimientos o procedimientos, los cuales, estan
relacionados con una situacion problema. Dicho aprendizaje es retroalimentado y
sometido a constantes cambios.

Algunas de estas caracteristicas de esta metodologia, consisten en un proceso
dinamico, es decir, participacién interactiva de todos los protagonistas, tanto docentes
como estudiantes. EI conocimiento es una construccion creada por la persona que
aprende, y el estudiante en si mismo es un aprendiz activo, capaz de desarrollar
aprendizajes por si mismo.

En relacion con la implementacion de las diferentes actividades tecnoldgicas
escolares, (Arévalo Maldonado y Nauta Herrera, 2011, p. 53), desarrollan la teoria de
aprendizaje del Bidlogo Suizo, en la implementacion del nivel del desarrollo de destrezas
en un grado concreto. Es decir, el conocimiento como tal forma parte de una interaccion
con el medio.

Piaget es un referente pedagdgico, en el sentido en que, bajo la asimilacion, es
decir, ingresar nuevos conocimientos en los esquemas mentales existentes, relacionados

con cada una de las actividades tecnoldgicas que se desarrollan; y la acomodacion donde
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el niflo como tal puede modificar dichos esquemas mentales; permite que los estudiantes
relacionen mejor los contextos, respecto las activaciones cognitivas que los docentes usen
en aula.

La presentacion de una nueva actividad tecnoldgica escolar, donde se presentan
conceptos, caracteristicas, y procedimientos; con los cuales el estudiante puede
implementar y construir bajo sus propios esquemas mentales, un conocimiento nuevo.

6.2.4. Jean Piaget.

Uno de los grandes descubrimientos del bidlogo suizo (1896-1980), derivado de
su principio de la epistemologia genética, es que el pensar se proviene de una base
genética y por medio de estimulos socioculturales. El pensar se configura por el
conocimiento que el nifio va recibiendo, y esta informacion se aprende siempre de un
modo activo.

La cognicién hace referencia a los procesos internos de la mente, que conducen al
conocimiento. Destacan la memoria, la simbolizacion, la categorizacion, la solucion de
problemas, la fantasia, e incluso los suefios estan dentro de estos procesos. Todo lo
anterior complementa que, con base en estos procesos, un grupo de estudiantes pueden
construir sus propios aprendizajes, derivados de las actividades tecnoldgicas escolares,
basadas en un estudio de caso.

Articulado con la implementacion de la estrategia de aprendizaje que el docente
en formacion tiene disefiada, las actividades son aquellos estimulos socioculturales, para
que biologicamente el estudiante construya a partir de este elemento, nuevos

conocimientos de forma dinamica.
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6.2.5. Aprendizaje Significativo.

Bajo la influencia de Jean Piaget, Ausubel creia que la comprension de
conceptos, principios e ideas se logran a través del razonamiento
deductivo. Del mismo modo, creia en la idea del aprendizaje significativo
en lugar de la memorizacion. En el prefacio de su libro Psicologia de la
Educacion: Un punto de vista cognoscitivo, EI factor mas importante que
influye en el aprendizaje, es lo que el alumno ya sabe. Determinar esto y
ensefarle en consecuencia. Esto llevo Ausubel para desarrollar una
interesante teoria del aprendizaje y los organizadores de avance
significativos (Psicoactiva y Guerri, 2021).

El aprendizaje significativo propuesto por el pedagogo estadounidense, es un
aprendizaje por recepcion, y donde existen varios principios que cimientan tal forma de
recibir una serie de conocimientos.

Las siguientes caracteristicas pedagdgicas de este aprendizaje significativo, tienen
una relacién con la implementacién de la estrategia de aprendizaje, y con las diferentes
actividades tecnoldgicas escolares que se desarrollan.

De acuerdo a la primera caracteristica, la recepcion consiste en mostrar a los
estudiantes el aprendizaje en su forma final. En la estrategia, los estudiantes reciben esta
informacion y las instrucciones de construccion y elaboracion, en el momento que el
docente autor del trabajo de grado, les muestra con el ejemplo creado por él mismo los

resultados de las actividades tecnologicas escolares creadas por él mismo.
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La segunda caracteristica permite abordar temas, y algunos conceptos esenciales
que los estudiantes tienen presentes. Estos conceptos se encuentran en las diversas
subactividades que tanto el docente como el estudiante evidencian dentro de la actividad
principal.

La tercera actividad consta en brindar informacion al estudiante, pero que él sea
quien descubra por su propia cuenta un conocimiento nuevo. Que exista un
descubrimiento cognitivo en los estudiantes a medida que desarrollan las actividades, en
la implementacion de la estrategia pedagdgica.

Aunque se brindan varios lineamientos y ejemplos; es en el momento en el que el
profesor plantea los retos de las actividades, donde los estudiantes deben dar mas de si
para la solucién a un problema de construccion que se puede presentar en sus propias
actividades. En la estrategia, son multiples los retos que se ven evidenciados en la
ejecucion de la propuesta, pero tales retos, son los que consolidan un aprendizaje
significativo por recepcion y descubrimiento.

La cuarta caracteristica consta en brindar informacion, contenidos y temas
importantes; y no solo basta con decirle a los estudiantes que deben de hacer X oY
actividad. Después de la aplicacion, donde el docente muestra con un ejemplo practico
creado por el mismo la funcionalidad y practicidad de la actividad, debe existir una
fundamentacion, es decir, un contenido teorico que de las bases para que los estudiantes
relacionen las actividades, con los conceptos mas importantes de cada actividad.
Finalmente, con el ejemplo que se les muestra, ellos puedan proceder con una

ejercitacion o realizacion de las actividades.
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Una quinta caracteristica permite mostrar materiales pedagdgicos de forma
ordenada; en este caso es importante que para la informacion que se le quiere explicar al
estudiante, la actividad debe ser lo mas concisa al ser actividades de construccion. Es por
ello que, deben tener los parametros de desarrollo claros, y evitar confundir a los
estudiantes en su propia implementacion.

Una sexta caracteristica, sugiere que haya una participacion activa por parte del
estudiante en la estrategia de aprendizaje. Todas las actividades se basan en la inventiva,
y el trabajo autbnomo en los procesos de construccidn, para que los estudiantes por
cuenta de su iniciativa y descubrimiento, encuentren nuevos conocimientos.

Estos principios fueron planteados por el pedagogo a mediados de los 70°s del
siglo XX, y son grandes contribuciones en la educacion en tecnologia moderna. Sin
embargo, esta estrategia pedagogica en la mayoria de sus actividades, no necesariamente
necesita contar con equipos muy modernos en el aula de clase.

6.2.6. EIl Estudio de Caso.

El estudio de caso es un instrumento o método de investigacion, el cual tiene
origen tanto desde el contexto como desde lo educativo (Rovira Salvador). Su enfoque va
ligado a un caso de una persona o grupo, en contexto con la investigacion realizada y
recopilada en este documento. El estudio de caso se relaciona a algun tipo de situacion
que involucre la cotidianidad que cada uno de los estudiantes tiene presentes en sus
propias realidades.

La estrategia de aprendizaje contempla el hecho de que, como primer abordaje

investigativo, los instrumentos de recopilacion de informacion, como las encuestas y las
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autobiografias, permiten un acercamiento o enfoque del grupo a investigar; y con el cual
se puede implementar la estrategia de aprendizaje.

Un caso en educacion puede ser un estudiante, un profesor, un aula, o una
institucion educativa. Se puede observar desde el ente méas singular como lo es cada
contexto particular de un estudiante; hasta el abordaje de un espacio colectivo, como lo
puede ser las diferentes circunstancias que son analizadas en un colegio como conjunto.

Parte de la investigacion tiene un carécter cualitativo, dentro de las cuales este
instrumento de recopilacion cuenta con algunos aspectos:

Un estudio de caso permite al investigador producir un razonamiento inductivo,
ya que la observacion y recoleccion de datos establecen hipoétesis o teorias.

Con la informacion recopilada, se generan nuevos conocimientos, y desde el
contexto que se estudia, confirmar teorias de las que ya se tiene un antecedente.

El investigador puede ir recopilando los resultados que se van evidenciando, por
medio de una bitacora, una crénica, o un tipo de registro de lo que va aconteciendo a lo
largo del estudio. Se pueden anexar descripciones de situaciones y hechos concretos.

Con los instrumentos implementados para la recopilacién de la informacion, se
proporciona ayuda al caso estudiado.

La recopilacion va relacionada con el colegio en mencion, y un grupo de
estudiantes de un grado en especifico. Se contrastan situaciones o hechos que se pueden
presentar con las actividades que los estudiantes realizan, entorno a una realidad que

directa o indirectamente los relaciona. En esta investigacion, el autor del documento
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puede elaborar de la forma mas objetiva posible, una hipétesis lo més asertiva y
responsable.

El estudiante autor de este documento, opta por la realizacion de un primer
acercamiento a la comunidad educativa, por medio de una encuesta, con preguntas
abiertas y de seleccién multiple; y un cuestionario, con el que los estudiantes realizan un
relato de algunos contextos de sus propias vidas (ver Anexo A).

El autor de este documento, es consiente que el estudio de caso aplicado al
colegio donde se implementan las actividades; puede explorar, describir, explicar, evaluar
o disefiar un instrumento de evaluacion, modificando algunos pardmetros acordes a un
contexto y relacionados a la estrategia.

6.2.7. ¢Qué es una Actividad Tecnoldgica Escolar?

Las actividades tecnoldgicas escolares son una serie de herramientas didacticas
orientadas (Educacion & Adtech) en direccion hacia la planeacion, desarrollo y
evaluacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje de la tecnologia.

Las actividades tecnoldgicas escolares son herramientas didacticas que se orientan
hacia la ensefianza y aprendizaje de la tecnologia en cuanto a su planeacién, desarrollo y
evaluacion; por ello, la tecnologia es el objeto de estudio que conforma el centro de su
ejecucion. Dichas actividades comprenden tres momentos: 1) Toma de decision formal,
se trata de la implicacion de docentes y estudiantes en la participacion del concurso en el
que se deben formalizar la inscripcion y los compromisos, acordando los productos
entregables; 2) Problematizacion, mediante el ejercicio de analisis se construyen

razonamientos que permite la formulacion de conclusiones y la conceptualizacion; 3)



46

Interpretacion y representacion, esquematizacion y descripcion de la propuesta o
solucién obtenida; 4) De solucion, formalizacion de la propuesta e informe de la técnica;
5) Productos y elaboraciones, valoracién del proceso y los resultados y generacion de
juicios de valor de las actividades realizadas (Otélora, 2008).

Respecto al ambito tecnoldgico, una ATE (Actividad Tecnoldgica Escolar), el
profesor expone un tema en el cual se evidencia un problema a resolver, desde el campo
de la tecnologia. Con una serie de actividades, los estudiantes basados en la
experimentacion, observacion, ejercitacion, fundamentacion y aplicacion; dan solucion o
pueden llegar al problema de indole tecnoldgico planteado por el profesor.

Una caracteristica de una ATE, radica en el hecho de que debe llegar a un punto
resolutivo, es decir, el profesor debe tener presente los alcances que se pueden lograr con
dicha actividad. Las labores que se realizan con los estudiantes deben ser
contextualizadas con el problema de base que se plantea, y no debe existir un
desbordamiento en donde las actividades se desfasen del tema central.

6.2.8. ¢Porque es Importante el Uso de las Actividades Tecnoldgicas

Escolares?

Una ATE brinda los elementos necesarios para que un estudiante asocie una
informacion suministrada, y acorde a ello, se genera una reconstruccién de la informacion
en este proceso. En la ATE los conocimientos previos por parte del docente son
importantes, para que el estudiante pueda implementar un nuevo desarrollo en sus

procesos de aprendizaje; y asi, llegar a un punto nuevo donde el estudiante explora,
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interpreta y define parametros de la solucion a la actividad planteada (scielo.org,
Quintana Ramirez, Péez, y Téllez Lopez, 2018, p. 48).

La construccion de nuevos conocimientos por medio de la estrategia de
aprendizaje, es uno de los ejes fundamentales de la observacion realizada en un grupo
objetivo. La importancia en la implementacion de las ATES, consiste en que los
estudiantes, con base en su propia experiencia y observacion, relacionen lo que en ese
momento estan realizando en cada actividad tecnoldgica escolar, con los conceptos méas
significativos que el docente en formacion y autor del documento quiere darles a conocer
en cada actividad, muchos de los cuales tienen relacion directa con el pensamiento
tecnoldgico, ya que pueden vincular conceptos presentes en areas afines a la tecnologia.
Estas actividades desde su formulacién tienen un carécter tradicional, pero
intrinsecamente abordan conceptos con los que los estudiantes en futuros procesos
pueden verse involucrados en otro tipo de desarrollos.

6.2.9. PET XXI en Relacion a la Tecnologia y el Disefio.

La direccion general de Investigacion y desarrollo pedagdgico, bajo la
coordinacion del Ministerio de Educacién Nacional (MEN), en agosto de 1996, crea un
compendio estructurado de las caracteristicas mas importantes, presentes en la
implementacion de la asignatura de Tecnologia e Informatica, en los diferentes ciclos
académicos en la educacion basica primara y secundaria. A continuacion, se mencionan
aspectos que tienen relacion a lo pedagogico, y sirven como referente en la

implementacion de la estrategia pedagdgica creada por el autor del presente trabajo de
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grado. Aunque hayan pasado més de 20 afios, los cdnones del PET XXI siguen siendo
aplicables hoy en dia, en lo que refiere a la Educacion en Tecnologia.

La educacion en Tecnologia en el PET XXI, trabaja desde varios enfoques, que se
relacionan, sin embargo, también es importante que sean diferenciados. En primer lugar,
la relacion entre tecnologia y ciencia, donde la primera se fundamenta en el disefio como
campo de fundamentacion y la relacién de un contexto, en el cual es posible implementar
una mejora u optimizacion; mientras la segunda se sustenta en el método cientifico y las
ciencias elementales (PET 21, 1996, p. 10).

Respecto a la relacion existente entre la tecnologia y la técnica, el factor que las
diferencia es la inclusion del disefio en la primera; sobre la rutina y la repeticion presente
en la segunda, obviando la reflexion que dichos procesos puedan repercutir. La
tecnologia se distancia de la técnica en ser mas reflexiva, y por ende dentro de la
tecnologia esta incluida la técnica, con un marcado sentido social.

El disefio y la tecnologia van ligados, en el hecho de que el disefio es el acto
cognitivo que esta presente en la implementacion de un pensamiento tecnoldgico. En
dicho pensamiento, la particularidad radica en que la persona pueda observar un entorno
0 contexto, formule una serie de soluciones, y a ello, le permita implementar la que
analizada desde un campo reflexivo sea la mas acorde al entorno; para asi, ser
implementada (PET 21, 1996, p. 11).

Entre la tecnologia e informatica, la relacion consiste en que la informatica es una
expresion de la tecnologia, sin embargo, desde un punto de vista del disefio, la

informatica debe abordar la informacién de la forma mas pertinente al contexto a la
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situacion de indole tecnoldgica que se desea solucionar. Es importante para el desarrollo
del pensamiento tecnoldgico, que los estudiantes comprendan que la informatica es el
manejo asertivo que se le da a la informacion, y que no necesariamente esta relacionado
con el uso de computadores, como si lo hace la computacién, la cual es una actividad
técnica; pero la informética tiene un componente reflexivo ligado a la informacién.

Desde lo ético y social, la tecnologia cumple un factor en el que aquella persona
que evidencie una necesidad de un entorno, debe contemplar que su posible solucién
debe ser estructurada desde un punto de vista donde su intervencion y su pensamiento de
disefio, sea acorde a las necesidades sociales del entorno, y que de forma ética y
responsable, el desarrollo vaya en consonancia con la preservacion de los recursos
naturales, no exponga al contexto a un impacto muy fuerte, y que entre en armonia con el
escenario donde se implementa.

Estos campos son complemento de la tecnologia, pero no la definen, es decir, la
tecnologia como concepto, es el accionar del pensamiento desde el disefio, que busca la
implementacién de un conjunto de soluciones a una problematica presente en un entorno.
No se debe caer en la confusion, de que un artefacto derivado de un avance tecnoldgico,
es la definicion de tecnologia en esencia.

Los dos términos mas significativos del PET 21, se ahondan de la siguiente
manera: la tecnologia como fendmeno cultural, es el conjunto de conocimientos que ha
hecho posible la transformacion de la naturaleza por el hombre, y que son susceptibles de
ser estudiados, comprendidos y mejorados por las generaciones presentes y futuras. El

disefio como actividad cognitiva y fisica, en la cual el individuo establece relaciones entre



50

informaciones, de orden tedrico y préctico, tendientes a resolver una situacion
problemaética surgida de las necesidades humanas. En el presente trabajo de grado, la
estrategia de aprendizaje, se fundamenta en el pensamiento tecnoldgico, el cual estructura
su método de disefio, en la implementacién de las actividades tecnoldgicas escolares,
relacionadas con los conceptos méas importantes presentes en la implementacion de la
realidad virtual a un contexto cotidiano (PET 21, 1996, p. 21).

6.2.10. Analisis de Probleméticas y Entornos Cotidianos.

El docente autor del documento, debe tener la pertinencia de aplicar una serie de
instrumentos como lo son: la observacion, la recopilacién de evidencias, los testimonios
de los directamente involucrados; para determinar el nivel de asertividad en el momento
de ser implementada una actividad, o serie de actividades tecnoldgicas escolares que
conlleven a que los estudiantes; den solucion de un problema de indole tecnoldgico.
Puede ser en relacion a los estudiantes, el colegio, la sociedad, los profesores entre otros.

Es importante para el desarrollo cognitivo de los estudiantes (Jean Piaget), que
ellos sean conscientes acorde a la naturaleza de su conocimiento, de sus procesos
mentales basados en la maduracion bioldgica, y la experiencia ambiental. Los nifios
deben ser capaces de crear y asimilar una imagen del mundo que los rodea, y en
contraparte los docentes deben cumplir un papel de apoyo, direccion, y organizacién en
el aprendizaje del menor. El estudiante debe ser capaz de asumir, y dominar las

estructuras conductuales que estan relacionadas con su contexto.



o1

6.3. Marco Conceptual

Dadas las caracteristicas de las actividades tecnoldgicas escolares, que se realizan
con los estudiantes del grupo objetivo, es importante mencionar una serie de conceptos
que van intrinsecamente ligados a dichas labores. Existe la consolidacion de acciones que
se ejecutan en la estrategia pedagodgica en mencion, la cual busca relacionar un contexto
ligado a un grupo de estudiantes con su entorno, y una serie de tareas que se relacionan
con unos conceptos presentes en un proceso de construccion, en los cuales los estudiantes
son los artifices y creadores de dicho material.

Es importante recalcar la importancia del profesor tutor, como guia e instructor de
una serie de pautas, para los correctos lineamientos de la estrategia, y que dichos
elementos lleven un orden en la serie de actividades.

La estrategia permite iniciar desde una fase previa de analisis de contextos, toma
de decisiones por parte de los estudiantes, yendo por la construccion de historias ligadas a
sus propias realidades, y con dicho punto de partida iniciar las actividades que forman
parte de un proceso de construccion de un material educativo, multimedia interactivo, y
que tenga los elementos necesarios para la integracion con la realidad virtual y sus
conceptos mas significativos. Dando asi la posibilidad de entender los elementos claros, y
las fases de implementacion de la estrategia pedagogica.

En la etapa de pre-produccion de un proyecto, que trabaje conceptos relacionados
con la realidad virtual, se construyen las bases de los alcances y los procesos que se
Ilevan a cabo en la fase de planificacion y definicion de la historia, con sus diversos

elementos como lo son: la narrativa, aspectos relacionados al uso de los tiempos, el
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complejo uso del guion, y su construccion de narrativas descriptivas por medio de este
tipo de documento. Después se crea un storyboard como elemento gréfico, e informativo
a nivel técnico, con el cual por medio de una serie de vifietas se procede a realizar una
aproximacion de los diversos elementos en fases posteriores.

Sin esta etapa, y sin los pardmetros definidos desde este momento, suele ser muy
complejo iniciar la construccion de cualquier tipo de proyecto; concretamente en una
propuesta relacionada con la realidad virtual. Esto permite que los desarrolladores,
aborden los alcances de la propuesta, y definan el tipo de implementacion de realidad
virtual presente en dicho producto.

6.3.1. (/Como Contar Una Historia?

A lo largo de la historia de la humanidad, y antes de que se concibiese el libro
como elemento recopilador de informacion, los seres de la pre historia, contaban sus
historias de forma oral, de generacion en generacion (Menéndez Blanco, Alvarez
Martinez, & Gonzalez Alvarez, 2015, p. 477). Sin embargo, la tradicion oral como
elemento comunicador, cuenta con la limitante de la defuncion de aquellas comunidades
que no lograron transmitir dicha informacion a sus siguientes generaciones, y, por ende,
el relato dependia de la vida de la persona que lo relataba.

Con el pasar del tiempo, el ser humano fue encontrando otras maneras de
complementar sus relatos; historias que aun se mantienen vigentes en las evidencias
graficas a pesar del paso de los milenios. Algunos ejemplos son las cuevas de Altamira en
Espafia, o las de Lascaux en Francia, donde los hombres de esos momentos, lograron

plasmar de forma icénica, relatos o acontecimientos de su diario vivir.
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Se desconoce si los autores de dichos dibujos tenian la intencion de querer que sus
testimonios gréficos, fuesen observados a posterioridad; pero lo que si es claro es que con
el pasar del tiempo, dichos elementos aln se conservan.

Con la antigua Sumeria como primer referente de la escritura (bbc, 2020), existe
ahora otro elemento de comunicacion que permite brindar informacion mucho més
completa al observador, donde por medio de las tablillas cuneiformes, se ponia de
manifiesto el altisimo nivel de detalle en las historias narradas por las personas de esa
época. Es asi como se llega al Poema de Gilgamesh (National Geographic, 2012), siendo
el primer texto en la historia de la humanidad, y aunque estaba escrito en verso, ya tiene
las pautas necesarias, con un inicio, nudo, y desenlace.

A lo largo de la historia, y hasta los tiempos actuales; es claro que la humanidad
ha transmitido sus relatos de diversas formas, desde el &mbito oral y lirico, hasta lo
grafico y més elaborado. Independientemente de cada forma de ser contado un
acontecimiento, todos 0 en su gran mayoria, cuentan con un analisis del contexto donde
son narrados.

6.3.2. Pensamiento en Imagen.

Somos animales visuales (Cantén Correa, 2016). EI 90% de toda la informacion
que llega al cerebro es de tipo visual, y procesa las imagenes hasta 60000 veces mas
rapido que cualquier texto. El Visual Thinking o pensamiento visual, es una forma de
explicar el pensamiento en imagen, y la capacidad como los seres humanos convierten

una idea, a un concepto de forma gréafica, para una mejor interpretacion y posterior
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retroalimentacion a otras personas. Es la manera de descubrir, generar, desarrollar,
manipular, relacionar y compartir ideas de un modo rapido e intuitivo.

Rudolf Arnheim, afirma en su obra fundamental Visual Thinking, que la “vision
es el medio primordial del pensamiento” (Arnheim, 1969). Pensar requiere y depende de
las imégenes, y por eso la percepcion visual es imprescindible para la formacion de
conceptos mentales. Un proceso como lo es convertir un texto escrito en prosa, como un
cuento o una novela, y pasarlo a un guion literario y posterior storyboard, es un proceso
cognitivo que demanda un gran esfuerzo en el desarrollo del pensamiento visual, ya que
el autor debe estar consiente de todos los elementos que no se cuentan en el relato, y
plasmarlos en la imagen para asi, tener una mejor comprension y explicacion de la idea
en general.

Un método conocido para desarrollar el pensamiento en imagen, es el creado por
Dan Roam, en su libro Tu Mundo En Una Servilleta (Roam, 2008), donde se sintetiza el
proceso de pensar visualmente en cuatro fases: mirar (recolectar informacién y
seleccionarla, concentrandose en lo importante y desechando lo accesorio), ver
(reconocer patrones, seleccionar lo interesante y agrupar la informacion escogida),
imaginar (reorganizar la informacion vista para detectar la invisible, hacer surgir nuevas
ideas) en este caso por ejemplo, el encontrar y plasmar informacion de un relato y
amplificar el contenido en un guion y storyboard. Y mostrar (sintetizar todo y clarificarlo
con el marco visual adecuado). Este método es aplicable a multiples procesos creativos, y

su aplicacion para el desarrollo personal de la imaginacion.
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Figura 1 Esquema Conceptual Sobre el Proceso de Visual Thinking, de Dan Roam (2008)
Fuente: medialab.ugr.es!

6.3.3. Manejo de los Tiempos.

Un elemento que permite la ambientacion del lector o espectador cuando esta
atento a la lectura, es el uso de los tiempos por aquellos que estan contando la historia en
contexto. Es indispensable saber entender las diferencias entre los tipos de tiempos que
pueden estar presentes en una historia.

Tiempo representado: es la duracion del relato, cuya caracteristica es el metraje de
la obra y los criterios comerciales para su proyeccion, por ejemplo, una historia de dos
horas basada en la vida y obra de Simén Bolivar.

Tiempo diegético: es aquel que ocuparia la historia que transmite el relato,
generalmente es superior al tiempo representado, por ejemplo, la diégesis nos dice que la

Segunda Guerra mundial dur6 7 afos.

Lhttps://medialab.ugr.es/blog-lineas-estrategicas/blog-sociedad-digital/que-es-el-pensamiento-visual/a
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Orden temporal: es la sucesion en el tiempo de los acontecimientos; no siempre se
dan en el mismo orden en la narracién que en la diégesis. En la narracién se usan
anacronias como los flashbacks (vuelta al pasado) y flashforwards (saltos al futuro). Por
ejemplo, la pelicula Amores Perros (Gonzalez Ifarritu, 2000), el orden temporal esta
elaborado en tres partes o bloques alterados ordinalmente.

Duracion temporal: hace alusion a la relacion entre el tiempo de la ficcién, y el
tiempo de la historia. Dificilmente coinciden, ya que el tiempo de la ficcion dura menos
(elipsis que eliminan parte de la historia), o dura méas (cAmaras lentas o montajes
complejos o intensos). Por ejemplo, un final a camara lenta de acciones intensas, como
las vistas en los deportes 0 acciones a gran velocidad, ya que no se da en la vida real; sin
embargo, genera una sensacion de satisfaccion por su mejor captacion, y consiguiente
identificacion.

Frecuencia narrativa y ritmo narrativo: son las veces que se repite un suceso o
relato en la realidad, se pueden narrar una vez lo Unico, muchas veces lo maltiple, una
vez lo multiple y muchas veces lo unico. Con la frecuencia se pueden conseguir efectos
de saturacion, intensidad, cotidianidad, tedio, rutina, monotonia entre otras sensaciones.

6.3.4. El Uso del Guiony su Aplicabilidad con Estudiantes.

El guion como elemento constructor de historias o relatos, es un tipo de relato
escrito que cuenta lo que va a suceder en una pelicula, seriado, animacion, obra de teatro,
programa de television, entre otros. Es relativamente sencillo y con cierta similitud a la
estructura literaria de una novela. En este se desarrolla completamente un argumento

teniendo en cuenta que todo hay que animarlo, filmarlo o actuarlo. En el guion estan
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presentes los dialogos, las escenas, las secuencias, y una descripcion minuciosa y
pormenorizada de lo que los actores realizan en la escena.

El guion puede ser catalogado como el montaje en borrador de una obra de teatro,
una secuencia animada, 0 un cortometraje. ES muy importante que un escritor de guiones
conozca ciertos elementos presentes en una puesta de escena, de los montajes presentes
en ella, de los diversos elementos de un rodaje, de las diversas complejidades que
implican la realizacion de efectos, y que sepa también algunos aspectos relacionados con
la produccion de una obra. Contemplar todas las variables presentes en la fase en
desarrollo, que sepa cudles son viables para la realizacion, y cuéles no.

Las etapas para escribir un guion deben estar correctamente definidas en la
estructuracién de un mensaje, por ende, saber que se quiere expresar a través de él. Aqui
entra en juego la cantidad de conocimientos del guionista sobre lo que escribe. El
guionista antes de dar una orden debe tener su mente completamente contextualizada
sobre el tema que se desea abordar.

El conocimiento puede venir de muchas fuentes, como por ejemplo la experiencia
personal, el trato con los demas, la lectura de la prensa o literatura, el visionado de
fuentes audiovisuales o el acceso a informacidn de las grandes redes informaticas.
Importante recalcar que los estudiantes tendran el rol de guionistas en la creacion de sus
propios contenidos, y por ello, la asimilacion de sus propios contextos es clave en el
momento de relacionar el producto creado con el entorno en cuestion. Con la recopilacion

de la informacion por parte del docente, y los criterios que los estudiantes adopten, lo
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ideal es que el elemento construido sea acorde a la realidad inmersa de los estudiantes, y
a la resolucion de problemas vigentes en sus propios ambientes.

Temporalidad: cuando se escribe un guion se hace en varios tiempos, que
corresponden a diferentes escalas o tramos del guion.

Sinopsis: es un resumen muy breve del relato o historia, que se quiere contar por
parte de los estudiantes.

Redaccion novelada o tratamiento: es la redaccion del relato como si fuera una
descripcién novelada, de forma lineal en cuanto a la vision que la futura creacion de los
estudiantes quiera dar. Puede tener entre cuarenta y sesenta paginas.

Guion literario o continuidad dialogada: cuando una redaccion novelada se
convierte en secuencias y escenas, en la que los dialogos y la explicacion de los lugares
de accion, lugar y tiempo son especificados con claridad. No es necesario que tenga mas
de treinta paginas.

Guion técnico: No siempre es requerido en una produccion, y es muy variada su
forma de realizacion. Su base es el guion literario, que se divide en planos, escenas,
secuencias, y siendo en realidad un montaje en borrador. No tiene que tener mas de
ciento cincuenta paginas como recomendacion.

6.3.5. El Roly las Caracteristicas de los Personajes.

Un personaje en si, puede ser un campo de estudio, dependiendo de la
intencionalidad de lo que se quiera realizar en relacion a él. Existen producciones

animadas en su staff, aparte de escultores y dibujantes integran a psicologos; que detallan
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con méas minucia, el perfil, y lo proyectan hacia una mayor sincronia y concordancia con
la historia.

A mayor informacion sobre el personaje, mayor robustez y coherencia del mismo.
El hecho de que se construya un pasado en una produccion, consolida informacion en el
rol y la importancia de los personajes en los universos graficos y literarios. Stan Lee (cita
Stan Lee), tenia claro que sus historias estan interconectadas, y forman parte de una
relacion, y que, aunque no se proyectaba toda esa informacién en una produccién, en
otras producciones, podia proporcionar una herramienta de la cual basarse, y asi construir
maés producciones gréficas o animadas.

6.3.6. Concepto Artistico de los Personajes.

Como parte de una intencionalidad de que las producciones tengan un sentido de
recordacion en las personas que las observan, desde la fase de la preproduccion, es
fundamental consolidar el factor diferenciador y caracteristico de los dibujos que se
crean. Lo anterior es en si el concepto, aquello que permite concluir en las personas, que
cuando vean una ilustracion del artista, inmediato lo relacionen con El. Se puede ver
claramente un concepto artistico, entre un artista de la escuela norteamericana y un artista

de la escuela japonesa, tomando un ejemplo de dos regiones del mundo.
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Figura 2 Concepto Artistico Japonés (Astroboy, Osamu Tezuka), concepto estadounidense (Popeye,
Elzie Crisler Segar)
Fuente: pinkpunkpop.wordpress.com/?
En la anterior imagen, se ve evidenciado las marcadas diferencias entre un
concepto japonés como el de la serie Astroboy (1952) creada en Japon, y la de Popeye el
Marino (1929), donde las diferencias son evidentes entre las dos lineas artisticas. Lo ideal

desde un principio, es la consolidacion, algo caracteristico con lo cual se quiera transmitir

un factor diferenciador, la marca de cada artista.

2https://pinkpunkpop.wordpress.com/2009/05/04/animacion-japonesa-vs-norteamericana-provocacion-

imaginacion-estereotipos-y-censuras/


https://pinkpunkpop.wordpress.com/
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6.3.7. Perfil Fisico y Psicologico de los Personajes.

Complementando el concepto y la linea artistica, el perfil fisico y psicoldgico son
rasgos que permiten ahondar més en las caracteristicas de un personaje. Los grandes
creadores de historias pueden sorprender a la audiencia, en la medida que pueden crear
personajes que fisicamente parecen generar un tipo de reaccion, pero psicolégicamente
pueden encarnar otro tipo de sensaciones. El personaje de Freezer, por ejemplo

(Toriyama, 1984).

o
& | R
Figura 3 Transformaciones de Freezer en Dragon Ball Z
Fuente https://areajugones.sport.es/®

El artista recrea en la audiencia el hecho de que la transformacion fisicamente
mas estilizada y sin tantos rasgos intimidantes, resulta ser la mas terrible y poderosa;
tanto asi que los demas personajes consideraban la tercera forma de Freezer solo por su
apariencia como la mas inofensiva. Este es uno de tantos ejemplos donde se puede jugar

entre los aspectos fisicos, y los aspectos psicoldgicos de un personaje.

3https://areajugones.sport.es/anime/las-17-transformaciones-de-freezer-en-dragon-ball/
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En conclusién, contar con un perfil psicolégico permite abordar mayor cantidad
de informacion, y robustecer asi un mensaje que se quiera brindar a un publico objetivo,
de forma complementada con el concepto fisico y la linea artistica que se muestra.

6.3.8. Storyboard ¢Por qué Este Recurso Sintetiza Claramente una ldea?

Un Storyboard diferenciandose de una historieta, es un recurso que proporciona
una serie de elementos técnicos con los cuales se estructura de forma mas clara la
produccion, ya sea animacion, corto de cine, obra de teatro o produccion multimedia. Un
dibujo, al contar con tiempos aproximados de duracién en la escena, planos o encuadres
de la camara, secuencias y movimientos que sugieren como proyectar una vista
panordmica de la escena, y una descripcion de lo que acontece en ella; permite al lector
una estimacion de tiempos mas concreta.

Dibujar un storyboard, es un proceso que exige la capacidad en el dibujante de
estar todo el tiempo pensando en modo animado; es decir, como se efectlan las
secuencias de un sitio a otro, cOmMo se mueve un personaje y que tipo de acciones tiene
que realizar? En el storyboard los movimientos tienen que ser muy dicientes, por
ejemplo, que sin necesidad de leer la descripcion de lo que acontece, la persona que este
observando el storyboard, interprete la imagen, y entienda la intencionalidad de la vifieta.

Un Storyboard cuenta con algunos elementos necesarios, con los cuales se puede
estructurar:

Vifieta: como tal es el espacio de trabajo donde se realiza el dibujo o
representacion grafica de lo que esta aconteciendo. En otras palabras, si dicho storyboard

estuviese aplicado para un cortometraje de cine, la vifieta seria lo que muestra la camara.
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Tiempo de vifieta: es la duracion de la accion que esta aconteciendo en la vifieta,
en este elemento es importante el hecho, de que es comun que los dibujantes tengan que
representar corporalmente, y emular las acciones que acontecen en la vifieta, para asi,
poder calcular un aproximado de lo que puede durar dicha accion.

Tiempo total: es la sumatoria que lleva el storyboard hasta la vifieta actual. Este
tiempo, que adin es un estimado, permite reflexionar si la animacion puede ya extenderse
demasiado. Por medio del Storyboard, se puede definir qué vifietas quedan
definitivamente y cuales omitirse.

Descripcidn: informacién proporcionada al lector, en la que se detalla o describe
lo que esta aconteciendo en la escena. Es importante determinar que dicha informacion
debe ser en presente y en tercera persona, ya que basicamente se describe lo que se esta
mostrando.

Estos elementos son los mas comunes en un storyboard, puede haber méas
elementos, como el tipo de movimiento que efectla la cdmara, el tipo de plano que se
proyecta, el clima, y si es de dia o de noche. En este punto el disefio de como se desea

ordenar la informacion, depende de lo que en realidad se necesite para la animacion.
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Figura 4 Storyboard Xue El Inicio De La Historia

La anterior imagen muestra una pagina de un storyboard disefiado por el autor del
trabajo de grado, donde se pueden ver los elementos tanto a nivel narrativo, como
gréafico; presentes en un storyboard.

6.3.9. EIl Uso de Vifietas e Historietas Como Elemento Grafico.

En una historieta basicamente se muestra una informacién en una vifieta, con
dialogos y elementos emergentes de lo que estd aconteciendo en la imagen. Como recurso
gréafico es valido, sin embargo, a diferencia de una vifieta de un storyboard, en la
historieta no se hablan de tiempos ni de parametros técnicos de produccion. La historieta
sirve como elemento grafico, que brinda informacién necesaria de la historia, mas no
necesariamente de la produccion.

Este literal y el anterior, son complementarios ya que lo que se busca es que los
estudiantes, en el momento que quieran plasmar una idea, pueden contar con estos

elementos que les permite proyectar y explicar con mas detalle una historia.



6.3.10. Articulaciones y Estructura Aldmbrica.

Como parte del proceso de construccion de un personaje en una produccion,
estudios de animacion como los de Disney (L6pez Mufioz, educaixa.org, & Disney,
2015), implementan la construccion de personajes en fisico para detallar procesos de
iluminacion, y algunos aspectos fisicos ligados a sus posturas corporales, y detalle para
su posterior construccion. Sea de forma anéloga dibujada, y animada con técnicas de
animacién tradicional, 0 modelada en 3d y animada por computador.

Para este proceso donde los personajes pueden ser articulados, se construyen
ciertos patrones o estructuras que emulan un esqueleto para modificar sus poses, y
realizar inclusive algunas animaciones.

En la industria existen maltiples maneras de construir una estructura alambrica

que funcione como esqueleto.

Figura 5 Estructura Metéalica para Esculpir
Fuente: yistudio.files.wordpress.com*

*https:/lyistudio.files.wordpress.com/2008/06/jekyll_armature_finished.jpg
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6.3.11. Esculpir Modelos Organicos en Plastilina.

La etapa de esculpir o modelar, es un proceso que sobre una estructura alambrica
permite detallar, animar, iluminar y fortalecer el concepto fisico y en general artistico de
un personaje.

En el caso concreto de la plastilina, existen diversos tipos, incluso hay plastilina
profesional, especializada en realizacion de animaciones, la cual es muy ductil y
resistente.

En el proceso de esculpir se hace una aproximacion, y una relacion con las
herramientas que estan presentes en el uso de un software 3d de modelado, donde

digitalmente se crean diversos personajes.

Figura 6 Modelado O"rgénico en Plastilina sin Color Figura 7 Modelado Orgéanico en Plastilina con Color
Fuente: www.youtube.com® Fuente: www.youtube.com®

Shttps://www.youtube.com/watch?v=bBXzZHVVa3lyab_channel=CreadoresDisruptivos
Shttps://www.youtube.com/watch?v=bBXzZHVVa3lyab_channel=CreadoresDisruptivos
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6.3.12. ; Qué es Animar?

El concepto etimoldgico de animar, proviene del latin “anima”, que significa
esencia o0 alma (Azcérate & cvc.cervantes.es, 2013), desde esta perspectiva animar es
darle vida a un objeto que antes no la tenia. EI proceso de animar, es resultado de un
ordenamiento e interpretacion mental de una secuencia de imagenes estaticas, que cuando
empiezan a superponerse a altas velocidades, generan un cambio de percepcion, donde ya
el cerebro no interpreta que son una serie de imagenes consecutivas, sino que ya las
relaciona con una accion en movimiento. La fluidez del movimiento depende de la
cantidad de imagenes consecutivas, en el menor tiempo posible.

La animacion como recurso, actividad, y accion generadora de contenidos es un
campo que cuenta con bastantes adeptos (LA F.M, 2020). A diferencia de otras areas, en
la animacién solo se necesita la implementacion y ejecucién de una idea, ya que, con un
poco de imaginacion, se puede implementar la construccion de una sencilla interpolacion.
Aspectos como los costes y los tiempos de produccidn son mucho mas econdémicos.

Para el 0jo humano la sensacion de movimiento de una secuencia animada, es a
razén de 24 imagenes o fotogramas (frame por su significado en inglés) por segundo. A
dicha frecuencia, el 0jo ya no interpreta que es una galeria superpuesta de imagenes, sino
que es una secuencia animada. Estas velocidades que se lograban en un principio con
camaras a alta velocidad, siguen siendo algunos de los patrones y criterios con los que la
industria de la animacion digital se rige, para la construccion de sus propios proyectos

animados.
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El animar ya como un arte basado en un consolidado de conceptos, se entiende en
el libro The illusion of life (Thomas & Johnston, 1981), el cual es uno de los primeros
libros que brinda las pautas fundamentales de la animacién. Este compendio muestra
trabajos realizados en los afios 30 del siglo XX, por parte de los animadores de Disney de
esa época; y donde se dan a conocer los doce principios de la animacion, no solo
apegandose a las leyes de la fisica, sino también abordando conceptos mas complejos que
el espectador puede identificar, como son los aspectos emocionales y el atractivo de un
personaje en el momento de implementarse una animacion. Animar no es solo generar
una interpolacion de iméagenes a cierta velocidad, es también el hecho de generar una
sensacion en el observador, donde la accion animada brinde informacion, y a nivel
psicoldgico se pueda percibir sentimientos por medio de la animacion.

6.3.13. Animacién a lo Largo de la Historia.

El Bisonte de 8 patas de las cuevas de Chauvet, es una clara representacion de que
los dibujantes del paleolitico (Carranza, 2021) , querian representar en sus pinturas
rupestres la sensacion de movimiento de los animales. Algunos arquedlogos franceses,
consideran que por ende la animacion ha estado desde los inicios de la historia de la
humanidad. EI mismo caso sucede con uno de los cerdos pintados en las cuevas de
Altamira en Espafia, donde las personas de esa época, asi representaban la sensacion de

movimiento de los animales.



69

Figura 8 Animacion del Paleolitico Bisonte de Chauvet Francia
Fuente: www.rtve.e78

Figura 9 Jabali de Altamira Espafia

Fuente: www.crehana.com®
En la antigua Mesopotamia, fueron hallados restos de un bol de ceramica que

tiene unos 5017 afios de antigiiedad, en lo que hoy en dia es el territorio de Iran, el cual
representa una secuencia animada. En este instrumento se ve una serie de imagenes de
una cabra saltando hacia un arbol, y comiendo hojas en el momento de que el bol gira.
Hoy por hoy se desconoce si el artista originalmente, tenia la intencion de implementar la

percepcion de movimiento.

Thttps://www.rtve.es/television/20160715/stone-age-cinema-si-cavernicolas-hubiesen-inventado-
cine/1367680.shtml
8https://www.crehana.com/co/blog/animacion-modelado/historia-de-la-animacion-gque-no-encontraras-ni-
en-wikipedia/


http://www.crehana.com/
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Existen registros de animacion en el antiguo Egipto, donde por medio de una
secuencia de imagenes, los antiguos habitantes de esa region pretendian mostrar parte de
los aspectos politicos, religiosos, y cotidianos de la vida de ese momento. Un observador
sin entender la simbologia del antiguo pueblo egipcio, puede interpretar por medio de la

secuencia de dibujos lo que acontecia.

igura 10 Sceia Animada Representada en el Antiguo Egipto

Fuente: www.crehana.com?®

6.3.14. Técnicas de Animacion.

La animacion a lo largo de la historia ha ido transforméandose, por ende, nuevas
técnicas de animacion han incursionado en la industria con el paso del tiempo. Es
importante mencionar que las técnicas mas tradicionales, aun siguen vigentes, incluso, la
animacién tradicional aun sigue siendo la que arroje resultados inmediatos con costes de
produccion bajos, ya que, con una libreta y un lapiz, se puede crear una animacion de

forma artesanal.

%https://www.crehana.com/co/blog/animacion-modelado/historia-de-la-animacion-gque-no-encontraras-ni-
en-wikipedia/


http://www.crehana.com/
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2D: Es la técnica de animacion por antonomasia, donde el animador realiza la
secuencia dibujo por dibujo, para obtener con el pasar a gran velocidad de las imagenes
dibujadas, la sensacion de movimiento. Las primeras animaciones fueron hechas de esta
forma, tal es el caso de la primera secuencia de Mickey Mouse (Vera Lopez &
sutori.com). Es importante mencionar que, en este tipo de animacién, también se hace
alusion al uso de algan software de animacion digital.

Stopmotion: esta técnica consiste en implementar un escenario, e ir moviendo los
elementos que se desean animar, para ir poco a poco creando por medio de una cdmara la
sensacion de movimiento a través de las fotos tomadas. A mayor cantidad de fotos con la
menor brusquedad y longitud de los movimientos, la animacién sera mas fluida.

3D: esta técnica de animacion generalmente computarizada, ya relaciona la
implementacién de movimiento en el tercer eje Z, y los objetos como tal ya abordan las 3
dimensiones. En este método de animacion, los objetos son modelados o creados dentro
de la misma aplicacion, donde también se crean las animaciones de los mismos.

Experimental: por medio de la compilacién de unos algoritmos o cédigos de
programacion, acorde a ciertos lenguajes de programacion, se pueden crear algunas
interpolaciones o secuencias animadas, siguiendo algunos patrones matematicos que van
relacionados a los cédigos construidos por el programador. Dentro de esta categoria
también existen animaciones ligadas a partituras musicales o composiciones liricas, las
cuales se comportan segun la ritmica, o el movimiento de las ondas generados por dichas

composiciones (Rego, 2018) .
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Rotoscopia: es una composicion que consiste en una superposicién sobre una
escena real, y donde sobre un video se redibujan los escenarios y los personajes para que

parezcan animados (Pernaz, 2020).

N
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Figura 11 Patente de Rotoscopio por Max Fleisher
Fuente: www.crehana.com*?

6.3.15. El Zootropo: Instrumento de Secuencias de Animacion.

Aunque histéricamente el bol hallado en Irdn y que data de unos 5017 afios, pueda
ser considerado como el predecesor del zootropo; este instrumento como en estos dias se
conoce, fue inventado por William George Hornet en 1834. Es considerado un
instrumento de animacién, debido a que el giro generado por el tambor, a medida que el
observador ve una tira de imagenes a través de una serie de cortes, le permiten al cerebro

obviar el hecho de que son unas imagenes estaticas, para asi, el cerebro con la velocidad

del tambor, interpretar la secuencia como movimiento.

©nttps://www.crehana.com/co/blog/animacion/rotoscopia-animacion-tecnica
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Este instrumento estroboscdpico sirvio de inspiracion para lo que hoy por hoy es
el cine, ya que las primeras peliculas producidas, trabajaban bajo el mismo principio, el
cual es una sucesion de imagenes para contar una historia.

6.3.16. Algoritmos y Programacion Escolar.

Los algoritmos y la programacion en entornos escolares, constituyen una
poderosa herramienta (Lopez Garcia, 2009), que cada vez puede ser implementada a mas
tempranas edades. Este concepto permite que los estudiantes, puedan comprender a nivel
cognitivo con la implementacién de una serie de pasos, que puedan llegar de forma
ordenada a un resultado.

Este tipo de practicas en el aula de los colegios, desde los primeros grados
escolares, permite en los estudiantes saber a temprana edad, que pueden hacer actividades
de forma ordenada. Es decir, la programacién infantil, permite que los estudiantes
empiecen a desarrollar su pensamiento l6gico.

El ser humano por naturaleza, tiene su lgica algoritmica desarrollada en mayor o
menor medida. Sin embargo, que los estudiantes comprendan que una finalidad en el aula
de clase, sea el desarrollo de su pensamiento Idgico, permite en ellos concentrarse en este
aspecto. Con base en una serie de ejercicios, y retos planteados por la profesora, los nifios

puedan desarrollar las actividades a través de una serie de pasos.
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6.3.17. Programacion sin Uso del Computador.

El pensamiento 6gico, es un proceso cognitivo que se desarrolla en el ser
humano, y es completamente independiente de si hay, 0 no un computador presente. Este
tipo de analisis, donde un docente se permite ensefiar nociones de programacion sin
necesidad de un computador, lo posibilita a que pueda implementar varias actividades
escolares, en contextos de dificil acceso a un aula de informatica. A continuacion, se
mencionan algunas iniciativas que propician que los profesores puedan ensefiar el
pensamiento l6gico, y donde los estudiantes sean méas ordenados en la consecucion de
una serie de pasos para llegar a un objetivo.

Robdtica educativa #11 Herramientas para trabajar el pensamiento computacional
sin ordenadores ni tablets (juegosrobotica) , tiene implementada una serie de contenidos,
entorno al uso de herramientas para desarrollar el pensamiento computacional,
paraddjicamente, sin el uso de un computador.

Computer Science Unplugged (Bell, Witten, & Fellows) es un libro, y un portal
de materiales didacticos; que implementan una serie de interesantes juegos y puzles, cuya
finalidad es el desarrollo del pensamiento l6gico y matematico sin el uso de un
computador.

Algunas actividades de contar (Bell, Witten, & Fellows) se pueden implementar
en los estudiantes, y asi, ellos adquieren nociones de un sistema numérico binario. Otra
actividad se basa en colorear por nimeros, y donde los alumnos adquieren la capacidad
de la representacion de imagenes. Otro juego consiste en que por medio de juegos de

cartas los estudiantes pueden detectar y corregir errores. Estos ejemplos mencionados,
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son solo unos de los tantos tipos de actividades que se pueden implementar en aula a
nivel informatico, pero sin el uso de un computador.

6.3.18. Jugabilidad Educativa.

Poniendo a trabajar a las computadoras: esta actividad basada en Algoritmos
(Bell, Witten, & Fellows), permite desarrollar una serie de actividades de gamificacion.
La gamificacion no consiste en crear un juego, sino valerse de los sistemas de puntuacion
recompensa y objetivo que normalmente componen a los mismos (Gaitan & Educativa)
para una finalidad educativa y pedagdgica.

Submarinos (algoritmos de busqueda), Adivina veinte veces (teoria de la
informacion), Ganarle al reloj (redes de ordenamiento), EI més ligero y el méas pesado
(Algoritmos de Ordenamiento), son solo unas de tantas actividades tecnoldgicas que se
pueden implementar en clase, y cuya finalidad es que aparte de que los estudiantes de
forma distendida participen, por medio del concepto de juego, complementen su
capacidad de anélisis y desarrollo computacional. Importante sefialar que una de las
finalidades de este tipo de actividades es que los estudiantes logren desarrollar conceptos
a nivel informatico, de forma inclusive ludica con la ejecucién de este tipo de dindmicas
de clase.

La jugabilidad tiene un aspecto multidisciplinar: la creacion de la historia, se
habla de la asignatura de espafiol, la implementacion de los diferentes elementos de
jugabilidad, contemplan nociones de matematicas; y a nivel de disefio la estética de un

juego lo puede hacer més atractivo, entre otros. Un juego puede ser un elemento
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multidisciplinar, donde en un aula de clase, permite que confluyan, muchas fuentes de
conocimiento.

6.3.19. Los Escenarios.

Como parte de la creacion de entornos virtuales, la escenografia juega un rol
fundamental en la construccion de dichos ambientes, con la construccion de los
personajes, permiten crear una interaccion escenario personaje.

Puede haber una dualidad de conceptos entre los creados para los personajes y los
creados para el escenario. Por ejemplo, existen series o producciones donde los
escenarios son en blanco y negro, o simplemente un fondo blanco (pocoyo, 2005), y los
personajes con color.

El rol del escenario radica en su interactividad con las acciones que suceden en la
historia, y como este interactla con el personaje. A mayor interaccion del escenario,

mayor relevancia tendra en el desarrollo de la historia.

Figura 12 Escenario Creado Digitalmente
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Figura 13 Juego Limbo (2010) Playdead Estudios, el Escenario es Creado Manualmente y sobre El
se Desarrolla la Jugabilidad
Fuente: https://www.vidaextra.com*?

6.3.20. Estereoscopios: Predecesores de los Visores de Realidad Virtual.

El estereoscopio es un aparato que presenta una doble imagen, para ser unidas a
nivel perceptual en el cerebro (Confortvision, 2017), generando la sensacion de
tridimensionalidad. Este elemento trabaja con un par de lentes convergentes, y donde a
través de ellos, se visualiza dentro de una caja una imagen estereoscépica.

Una representacion estereoscopica es en si, un par de imagenes que proyectan lo
que ve cada 0jo, con una separacion aproximada de 7 cm, que como tal es la distancia
que separa cada uno de los o0jos.

En el momento de realizar un acercamiento o alejamiento de la imagen dentro del

estereoscopio, el cerebro percibe la sensacion de profundidad, creando una tercera

imagen en el centro, en la que se hace presente el fendmeno 6ptico de la estereoscopia.

Uhttps://www.vidaextra.com/analisis/limbo-analisis-review-trailer-experiencia-juego-para-nintendo-
playstation-steam-xbox
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El estereoscopio fue inventado por Sir Charles Wheatstone en 1840, y es uno de
los antecesores del cine de proyeccidn estereoscopica.

6.3.21. Ambientaciones en la Realidad Virtual.

Es importante en un desarrollo, ya sea tanto artesanal como digital, generar una
ambientacion relacionada entre el concepto artistico previamente creado, y los escenarios
construidos.

Un ejemplo muy claro esta presente en el juego Minecraft (minecraft, 2011), en
donde el contexto y la ambientacion, son un completo mundo poligonal, formado

exclusivamente por cubos.

Figura 14 Concepto y Ambientacion del Juego Minecraft
Fuente: www.minecraft.net'?

Lhttps://www.minecraft.net/es-es


http://www.minecraft.net12/
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Minecraft ha sido uno de los primeros desarrollos, que pasaron de ser un
videojuego, a convertirse en un prototipo con el uso de las gafas de realidad virtual
(minecraft, 2015).. En 2015 con la implementacion de la Minecraft Hololens en la E3, se

explora un nuevo campo del entretenimiento con un juego ya consolidado.

Figura 15 Minecraft en Ia3,p|ementado en Realidad Virtual Afio 2015
Fuente: www.youtube.com®3

Bhttps://www.youtube.com/watch?v=xgakdcEzVwgyab_channel=KotakuKotakuVerificada)


http://www.youtube.com13/
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7. Metodologia

La estrategia de aprendizaje consta de unos criterios y elementos con los cuales se
justifica la pertinencia entre los temas abordados, en las diferentes actividades escolares y
con un grupo educativo definido. Con base en el marco conceptual de referencia, que va
relacionado con los conceptos previos mas significativos en la construccion de un
elemento que esté relacionado a la realidad virtual.

Con base en la implementacion de esta estrategia de aprendizaje y su relacién con
el estudio de caso, es importante mencionar que los resultados que se obtienen, se
observan y evalUan cualitativamente; respecto a la investigacion que se realiza con los
estudiantes, y su recepcidn entorno a cada una de las actividades que se desarrollan, y que
son explicadas en la metodologia. La importancia del estudio de caso consiste, en que
cada estudiante con el que se realizan estas actividades es un caso. Como se explica en el
literal 7.1, se recopila informacién de cada uno de los contextos de los estudiantes, con el
fin de realizar una investigacion en relacién al colegio y los estudiantes. Se complementa
la informacion de los estudiantes, y los resultados que ellos obtienen en la consecucion de
cada una de las actividades, teniendo validez en que la estrategia de aprendizaje que el
autor de este documento disefia, es un método con el que se muestra la pertinencia del
pensamiento tecnoldgico presente en cada uno de los estudiantes, y donde en el
componente de evaluacion del literal 8, se exponen los resultados de dicha
implementacion.

En sintesis, esta metodologia explica el abordar la investigacion del estudio de

caso, acorde a los contextos de los estudiantes, por medio de los materiales de
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recopilacién, y donde ellos sean los generadores de sus propios conocimientos de forma
constructivista, a través de las actividades tecnologicas escolares. Lo que se quiere
exponer en esta implementacion acorde a lo anterior, es que los estudiantes en cada
actividad logren desarrollar, o mejorar su capacidad cognitiva respecto al pensamiento
tecnologico.

Es importante recalcar el hecho de que cada una de las actividades constituyen un
eje tematico con el cual los estudiantes pueden implementar y desarrollar un pensamiento
tecnoldgico y de disefio (MinEducacion, 2004), teniendo presente que no es necesario el
uso de medios digitales, con los cuales desarrollar las actividades. Los estudiantes
comprenden y asimilan ciertos conceptos de tecnologia, vinculados a la realidad virtual,
por medio de una estrategia pedagogica.

Se presentan una serie de actividades, cuya particularidad es que van
interrelacionadas, en donde una precede a otra, aportando un registro o evidencia con el
que la siguiente actividad se basa. Todo lo anterior conforma parte de una estructura de
aprendizajes, de los conceptos previos vinculados a la realidad virtual.

Para la ejecucion e implementacion de esta estrategia, el profesor solicita
formalmente los permisos correspondientes, con los cuales poder aplicar parte de las
actividades de la metodologia en el centro académico en cuestion. Teniendo presente de
que, en dicho periodo, el autor del trabajo de grado esta realizando sus periodos de
practica pedagogica.

La metodologia se divide en seis grandes momentos: seleccion, relacion,

socializacion, disefio, implementacion y evaluacion. Estos momentos constituyen el eje
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central de la estrategia que se implementa en un grupo de estudiantes, para
posteriormente analizar los resultados obtenidos, las dindmicas pedagdgicas observadas
en los estudiantes, y asi, determinar la pertinencia de las actividades realizadas de forma
individual, y también observadas como un conjunto o estrategia.

Un comun denominador en la estrategia, es que para cada actividad hay su
correspondiente guia de aprendizaje. Otro aspecto general es que cada actividad es
desarrollada no solo por los estudiantes, sino también por el docente en formacion y autor
del trabajo de grado.

El desarrollo de las actividades tecnoldgicas escolares que se implementan en el
CEDID Guillermo Cano lIsaza, va desde el dia 25 de marzo del afio 2021, hasta el dia 19
de julio del mismo afo. En este periodo se implementa siete actividades con los
estudiantes del grado séptimo, de las once actividades tecnoldgicas que comprenden la
estrategia, en la institucion educativa (ver Anexo B).

7.1. Actividades Tecnol6gicas Escolares (Seleccion)

Se toman tres etapas como lo son la pre-produccion, la produccion y la post-
produccion, para segmentar de manera mas ordenada las actividades que se implementan
con los estudiantes. Estas tres etapas son tomadas de las mismas etapas que se evidencian
en producciones animadas, videojuegos y/o peliculas (escueladesarts, 2020).

Con base en lo anterior, en total, son once actividades tecnologicas escolares las
seleccionadas para la implementacion con los estudiantes (ver Anexo C), donde el
profesor autor formula, por primera ocasion las actividades de la estrategia, con base en

los conceptos mas importantes para el desarrollo de la misma. Estas actividades abordan



83

parte de los conceptos mas relevantes en la construccion de un material de realidad
virtual, aunque no necesariamente trabajados desde medios digitales. Es decir, los
estudiantes pueden desarrollar el concepto més importante por medio de actividades
tecnoldgicas que abarquen recursos y materiales cotidianos. Todos los conceptos
presentes en las actividades estan relacionados entre si, y forman parte del conjunto, para
este caso, es la estrategia de actividades tecnoldgicas escolares, tomando como eje
conector algunos conceptos previos relacionados con la realidad virtual.

Los conceptos mas preponderantes en la implementacion de las actividades son:
escritura en modo de guion o escritura en imagen; proceso de bocetado, dibujo o
ilustracion, modelado, animacidn, programacion, construccion y compilacion.

A continuacion, se mencionan las actividades que conforman la estrategia

pedagogica, enfocada en el marco de conceptos previos, relacionados con la realidad

virtual.
Etapa del Concepto Actividad
proceso
Pre-Produccion | Escritura 1. Construccion de un guion literario
Dibujo 2. Concepto grafico de un personaje de la
historia creada.
3. Creacion de un storyboard

Produccion Modelado 4. Creacion de una estructura esqueleto de un

personaje.
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5. Modelado de un personaje sobre la
estructura
Animacion 6. Secuencia animada cuadro a cuadro
(Stopmotion)
7. Construccion de un Zootropo
Programacion 8. Programacion #1, modular con vasos
9. Programacion # 2, jugabilidad
Escenografia 10. Creacion de un escenario de la historia
Implementacion | Emulacion y 11. Construccion de un estereoscopio
y composicion | estereoscopia

Tabla 1 Listado Actividades Tecnoldgicas Escolares
Fuente: propia

Los conceptos que se tienen en cuenta, y la posterior division en estas tres fases

de actividades (escueladesarts, 2020), son acordes a una clasificacion basada en la

producciones multimedia y audiovisuales.

7.2. Conceptos Previos y el Pensamiento Tecnoldgico (Relacion)

Acorde al literal 7.1, en el que se evidencian las actividades tecnoldgicas en la

tabla # y los conceptos mas importantes presentes en ella, a continuacion, se hace énfasis

en por qué tales conceptos conforman la estrategia de aprendizaje, su importancia en la

generacion de un pensamiento tecnoldgico en los estudiantes, y se hace una reflexion

asertiva en la implementacion de tales actividades en espacios ya sea virtuales o

presenciales en un aula de clase.
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La finalidad en la estrategia en estos tiempos donde la virtualidad y el desarrollo
de clases a distancia es un comun denominador, los estudiantes de forma muy conceptual
deben estar en la capacidad de comprender como pueden ser los principios de generacion
de contenidos, ya sea si en algin momento desean construir algin producto que tenga
vinculacion con la realidad virtual, pero para ello, es importante que los estudiantes en
primera instancia desarrollen un pensamiento critico. Para la estrategia desarrollada no es
fundamental el dominio de multiples herramientas informaticas, sino que lo que en
realidad es trascendental es el hecho de que puedan ser analiticos de una situacion
problema y con los recursos disponibles plantear una solucién.

Es importante con la implementacién de la estrategia de aprendizaje en sus
diversas etapas, que los estudiantes comprendan como algunos de estos conceptos forman
parte de una herramienta multimedia o programa informatico; y como estos conceptos
que estan presentes en dichos programas, se pueden trabajar y desarrollar en las casas de
cada uno de los estudiantes, por medio de las actividades tecnoldgicas escolares.

Con base en el dominio de los conceptos previos mas importantes que son
considerados en este trabajo, los estudiantes pueden construir un producto de realidad
virtual, o que la pueda emular con materiales de uso cotidiano, y a su vez que tengan una
finalidad reflexiva de la situacién problema que se quiere solucionar, y del dominio de
los momentos y conceptos mas importantes presentes en tal implementacion.

7.2.1. Escritura.

El primer concepto que debe articularse es el acto de escribir, como parte

fundamental de una actividad en la que los estudiantes sean quienes fomenten su propio
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conocimiento y lo construyan (Jean Piaget), es importante que los estudiantes reconozcan
el hecho de que una idea puede ser implementada, partiendo de la base de la escritura,
donde se sinteticen los elementos mas importantes en ella, y por tal motivo, en un estudio
de caso, como puede ser el analisis de una situacion problema de contexto de los
estudiantes, aunque ellos pueden tener la idea clara en sus mentes, el acto de escribir
posibilita que ellos puedan compartir dicha idea de forma mejor explicada con todos sus
comparfieros. Dado a lo anterior, una actividad como la escritura del guion literario, no
solo fomenta un sano habito de los estudiantes de la escritura, sino la capacidad de poder
desarrollar el pensamiento en imagen, que los estudiantes acordes a querer solucionar
algo, lo puedan describir de forma detallada.

7.2.2. Dibujo.

Con la creacion de un concepto artistico los estudiantes en el CEDID Guillermo
Cano Isaza desarrollan sus habilidades para la construccion de bocetos, la capacidad de
explicar graficamente un concepto fisico y psicolégico de un personaje por medio de un
dibujo; y con este concepto ya siendo aprobado pueden ain mas estructurar la idea para
que dicho personaje sea plasmado dentro de un Storyboard, donde ya hay una relacion
entre un entorno y el personaje creado. Con el Storyboard el grupo de estudiantes,
generan una interseccion entre el concepto escritura en la actividad namero 1, y el boceto
de la actividad numero 2. Si los estudiantes quieren dar a conocer una problemaética en la
que incluso ya tienen la solucién hipotética plasmada, un storyboard como elemento tanto

grafico como escrito, posibilita que la idea quede de forma muy entendible.
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7.2.3. Modelado.

Con el proceso de modelado, los bocetos y las actividades de los conceptos
previos, se pueden convertir en una representacion artesanal en tres dimensiones.

El desarrollo del pensamiento tecnoldgico en los estudiantes, por medio de
actividades de esculpido, es evidente, ya que se genera una relacion entre un proceso
artesanal, con el uso que hoy por hoy algunas aplicaciones multimedia realizan
digitalmente en la creacidn de personajes en 3d. Por consiguiente, los estudiantes pueden
generar un paralelo entre un proceso manual y artesanal, con las destrezas en el manejo
de un software a nivel digital.

La escogencia de una actividad como el disefio de una estructura en alambre del
personaje de la historia, para su posterior proceso de modelado; le permite a un grupo de
estudiantes como los del CEDID Guillermo Cano Isaza consolidar una habilidad, que en
este caso va en relacion con el concepto de esculpir. Este proceso tiene una relacion con
un contexto que es escrito en un guion, y se relaciona con un material grafico y dibujado,
como son el concepto y el storyboard. Con base en lo anterior, el pensamiento
tecnoldgico en los estudiantes se hace evidente, debido a que ellos pueden abordar la
estrategia de aprendizaje desde diferentes campos de accionar, e irlos direccionando a
una solucion de una problemaética que ellos hayan observado en el entorno.

Esta actividad es disefiada y desarrollada de forma constructivista, en la que los
estudiantes son autores de sus propios procesos de aprendizaje, donde ellos escogen y
determinan las tareas de escultura que mas se adecuen al caso relacionado con las

anteriores actividades. El rol del docente es permitir a los estudiantes a su libre
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escogencia, los materiales con los que deseen trabajar tanto en la estructura que funciona
como esqueleto, como en el proceso de irla esculpiendo hasta lograr la forma, que sea
articulable, y que el personaje se apegue al contexto que ellos mismos crean en
actividades previas, y que tenga concordancia y relacion. Sin embargo, el docente como
guia en clase, expone a los estudiantes su propia actividad, sus propios aprendizajes
descubiertos, y aconseja de tal forma que, si en los estudiantes se presentan dudas; con el
proceso realizado por el profesor, ellos tengan mas recursos, con los cuales puedan
construir sus propias actividades.

7.2.4. Animacion.

Con la seleccidn del concepto de animacion, se crea movimiento a las demas
actividades que estan relacionadas con los anteriores conceptos implementados. Es
importante la animacién en un producto de realidad virtual, ya que esta puede tener
incorporado recursos animados dentro de su desarrollo. Los estudiantes por medio de esta
actividad, pueden tener claro como el 0jo humano interpreta una secuencia de méas de 30
imagenes por segundo, ya no como imagenes sino como movimiento.

Cuando se trabajan programas de computador especializados en animacion, las
lineas de tiempo que manejan estos programas esta segmentada en fotogramas. Para el
caso de la actividad de la animacion, un fotograma seria el equivalente a la toma de una
foto. Es por ello que, por medio de una actividad tecnoldgica escolar, con materiales que
estan en los hogares de los estudiantes, se puede implementar el concepto de animacion,

y hacer un simil entre la actividad a nivel manual, con un programa a nivel digital.
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7.2.5. Programacion.

La realidad virtual puede ser o no interactiva; sin embargo, aunque el creador de
este tipo de contenidos no digite una orden, existen cddigos y logicas que los programas
interpretan para la ejecucion, y compilacion de un producto de realidad virtual.

El concepto de programacion, implementado de forma muy elemental en dos de
las actividades tecnologicas escolares de la estrategia; permite a los estudiantes empezar a
desarrollar su ldgica, tanto matematica como algoritmica. Por otro lado, también les
permite desarrollar su orden en la implementacion de algun tipo de proyecto, que requiere
una consecucion de fases o etapas.

Para el caso de la realidad virtual, asi como la animacion les da movimiento a
todos los recursos creados hasta ese momento por los estudiantes, la programacion en ese
mismo sentido, le brinda interactividad a todas las etapas que se han construido. Los
estudiantes por medio de las actividades de 6rdenes y comandos, observan como una
orden de ellos se ve reflejada por la ejecucién de la actividad.

La jugabilidad es otra forma de representar la implementacion de una interaccion
entre un producto y los jugadores, es por ello que, con la jugabilidad como concepto
derivado de la programacion, los estudiantes pueden conocer que en la realidad existen
propuestas que pueden ser un juego, y que los sumerja en otras realidades. La
virtualizacion no es exclusivamente el acto de colocarse unas gafas, e ingresar a mundos
interactivos como se representa en el literal 6.3.22, del marco conceptual, con el juego de
Minecraft y la implementacion del Occulus Rift (oculus, 2016), y donde esta presente la

virtualizacion por medio de ambientes en tiempo real. La realidad virtual es también la
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migracion de informacion de un campo de lo real, a un campo digital o electronico,
donde se puedan representar acciones que en el mundo real no seria posible desarrollar.
Por lo anterior, este tipo de implementaciones pueden ser programables.

La interactividad es una de las manifestaciones méas importantes de la realidad
virtual. El desarrollo generado a través de un programa, codigo o incluso algoritmo, hace
posible la pertinencia de este concepto en la estrategia de aprendizaje.

7.2.6. Escenografia.

Un producto de realidad virtual es en si, una puesta en escena de algun tipo de
espacio que es de dificil acceso, o que es un espacio fantastico que en la realidad no
existe. Este concepto tiene similitud con el concepto 7.2.3, respecto a que en la realidad
virtual existen dos tipos de modelado de los més caracteristicos a nivel digital: el
modelado orgéanico, que tiene relacién con personajes en 3d, independientemente su
naturaleza; y el modelado arquitectonico, que directamente tiene relacion con la creacion
de escenarios. Existen herramientas o programas CAD, que permiten la construccién de
arquitecturas, donde se manejan las escalas, unidades de medidas, y maltiples
caracteristicas mas que permiten construir de manera fiel, un concepto o un tipo de
arquitectura, con materiales basicos. En este tipo de desarrollos importa que la idea que
se muestre sea clara y entendible.

A nivel digital muchas arquitecturas modeladas son prototipos que después son
materializadas. En este mismo aspecto la construccion de una magueta que recree un

edificio o un espacio, y que tiene relacion con una narrativa, es también un prototipo.
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7.2.7. Emulacién y Estereoscopia.

En el desarrollo de un producto de realidad virtual, aunque la persona use unas
gafas de realidad virtual, esta interaccién sigue siendo una emulacion de un espacio que
tiene dificil accesibilidad; ya sea porque es un lugar fantéstico, es de otra época, 0
simplemente porque esta muy lejos de donde los estudiantes se encuentran.

Los estudiantes por medio de esta actividad tecnoldgica escolar comprenden, el
funcionamiento de la profundidad que se maneja en el uso de la estereoscopia en
proyectos de realidad virtual. Sin el uso de un programa de computador, con una maqueta
construida de carton y unas hojas que tengan unos dibujos con unos puntos de fuga; se
puede generar una sensacioén similar.

Los conceptos seleccionados pueden trabajar con un comun denominador, que en
este sentido es toda la historia creada con el guion literario. Con este punto de partida se
inicia para la implementacion de los demas conceptos, que de este documento se deriva.

Los estudiantes con los conceptos de esta estrategia, pueden comprender como
funciona un flujo de trabajo concepto por concepto, y determinar con qué tipo de
actividad tienen mas afinidad. Lo que se espera con la implementacion de esta serie de
actividades, es que los estudiantes comprendan que detras de un producto, o proyecto de
realidad virtual, existen multiples areas de desarrollo.

Un producto de realidad virtual es en si, una composicion de multiples recursos

derivados de varias fuentes: visuales, musicales, sonoras, y programadas.
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7.3. Actividades CEDID Guillermo Cano Isaza Afio 2020 (Socializacion)

En el mes de octubre del afio 2020, se realiza una primera socializacion, en donde
el autor de la estrategia de aprendizaje explica la intencionalidad de la serie de
actividades tecnoldgicas escolares, las cuales buscan vincular una problematica que los
estudiantes vean presente en cada uno de sus contextos cotidianos; y asi, por medio de la
estrategia, poder plantear, bocetar y plasmar alternativas de solucion practicas, afines a la
situacion problema.

Esta primera clase permite evidenciar un estudio de caso, relacionado con cada
uno de los estudiantes en mencion. Para ese entonces estaban culminando sus estudios de
grado sexto, concretamente el grado 603.

Las actividades previas de recoleccion, consisten en un documento libre y abierto.
En dicho documento los estudiantes escriben una pequefia autobiografia, donde describen
sus gustos y afinidades, la composicidn de su nucleo familiar, y lo que quisieran ser
cuando sean adultos.

La segunda actividad previa consiste en el diligenciamiento de un formulario tipo
encuesta, donde con una serie de preguntas cerradas, el autor de la estrategia recopila
informacion de los estudiantes para asi, conformar grupos de trabajo afines.

La tercera actividad previa es una actividad diagnoéstica, donde ellos deben
responder varias preguntas: la primera, ¢ Qué es un diagrama de flujo?; la segunda, ¢Qué
es un pseudo-cdédigo?; la tercera, ¢queé es un algoritmo?; la cuarta, realizar una consulta

del juego Minecraft (minecraft, 2011); y la quinta actividad de esta consulta, consiste en
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que los estudiantes creen un pequefio algoritmo, en el que expliquen paso a paso como
preparar un desayuno.

La realizacion de esta consulta busca recopilar, como los estudiantes realizan una
consulta, ya que esta actividad es escrita a mano, y como es su capacidad de I6gica
algoritmica, por medio de la actividad del desayuno. Importante mencionar que la
estrategia de aprendizaje en si, es una linea donde una actividad recibe un resultado
previo de sus predecesoras, y el resultado de esta, lo reciben sus sucesoras. De forma
similar a como se desarrolla un algoritmo, el cual es una secuencia de pasos para llegar a
un resultado.

Aparte de lo anterior, estas actividades buscan que los estudiantes recuperen notas
de tareas que no fueron entregadas en la asignatura de tecnologia en el afio 2020; y que
sirva como un estimulo, para la realizacion de este primer grupo de actividades.

Para mantener segura la identidad de los estudiantes, no se les solicita que estas
actividades estén marcadas, sino que simplemente sin restricciones, diligencien la
entrevista, la pequefia resefia autobiografica, y realicen la consulta. Las siguientes

imagenes muestran la autobiografia de un estudiante del grado 602.



GuiLLeRMO  cAno  1SAZA i Ta difie
N Roge i s
. P(\d-fs Y

quu:c ) (e

AUTOBIO GRAFT A s e

. Todio los
\ WMis pv;w\\-ros de s

,\\gf\nd.m

Gullesmo Cono

ahos
) ! o
/ vealice en e ard

< \ (U\K’SSDU
Lugf)o pase a

1 Aond . encueo o estudiando. 2
1saza oade vt
PRESENTADO A: '

onFESOV : Iin G"tgov'«o \

Tambin  compadines  con obes Familinas Me gotq o
e uke e la misma  cas T —_ Monte, 0= Jo9ar fotie
aloue : : 3 : Patine s
vedla  wais Nos prirocs ademds e ‘EMF;(_, Y en  este
\‘ Primilg Yeae sas  aatos Y Augasaos . \f\(\ de r’-’Qr\Je Mmiq a
Cewv . Prendy
| o graba Aikdok  y la pasamos  eeuy eaks TEION e d ; : %
; ando et
Kien v el Mot oucho , clave  que  tedo Andeo |, ™Mucheg

esto  gin  descwidav Ais trabajos def

Colego  que e Vo eas '\MPQAQ(&Q.

Figura 16 Autobiografia Creada por Estudiante grado 602, Afio 2020 CEDID Guillermo Cano Isaza
Fuente: Anexo A

14De este Anexo en formato pdf, se toman varias imagenes de la actividad de uno de los estudiantes del
grado 603 en el afio 2020, en el CEDID Guillermo Cano lIsaza
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En la siguiente galeria de imagenes, se muestra una consulta realizada por un estudiante

del grado 603.

Figura 17 Consulta Realizada por Estudiante Grado 603, Afio 2020 CEDID Guillermo Cano Isaza
Fuente: Anexo A'®

15De este Anexo en formato pdf, se toman varias imagenes de la actividad de consulta, de uno de los
estudiantes del grado 603 en el afio 2020, en el CEDID Guillermo Cano Isaza
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En el anexo (ver Anexo A), se muestra todo el compendio recopilatorio de las
encuestas, autobiografias, y las consultas creadas por los estudiantes en el grado 603, en
su momento en el afio 2020. En dicho anexo esta la plantilla de la encuesta, que los
estudiantes diligenciaron en formato de Word.

En el afio 2021, con el cambio del ciclo académico que ello representa, la
implementacion de la estrategia de aprendizaje en el CEDID Guillermo Cano Isaza tiene
unos cambios, en lo que se refiere a las tematicas que los estudiantes trabajan.

El profesor autor de la estrategia, solicita por medio de un correo electronico y
articulado al ciclo de practica pedagogica I11; un permiso para que en dicho espacio se
pueda implementar sesiones de la estrategia de aprendizaje. Por parte del colegio, no
presentan ningun problema ante la iniciativa, siempre y cuando la Profesora tutora de la
asignatura de tecnologia de la institucion, apruebe y acompafie dichos espacios.

Con los espacios aprobados para la continuacion de este proceso en el afio 2021, el
grupo con el que se trabaja es mas numeroso, debido a que ya no es solo el grado 603,
sino todo el grado séptimo que esta compuesto por los grados 701, 702 y 703.

Parte de la articulacion de los contenidos tematicos del colegio, integra a la
asignatura de espafol y Literatura, concretamente en el desarrollo de la primera actividad
de la estrategia de aprendizaje, la cual consiste en crear un guion literario. En esta
articulacion y complementando la asignatura de espafiol, los guiones que los estudiantes
crean, se escriben con base en una serie de temas relacionados con los mitos y leyendas
de la cultura colombiana, y dicha actividad, permite vincular a la asignatura de tecnologia

con la asignatura de literatura, con base en una tematica definida.
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7.4. Guia de Aprendizaje Para Cada Actividad (Disefio)

Para una correcta implementacion de cada una de las actividades, se desarrolla
una guia de aprendizaje en la cual se estructuran todos los elementos mas importantes del
desarrollo de la actividad tecnoldgica escolar.

Es importante sefialar que para cada una de las actividades tecnoldgicas escolares
presentes en la estrategia de aprendizaje, se construye un anexo el cual es un formato de
guia de clase, este formato es disefiado por el autor del presente trabajo de grado; y como
tal, contiene registrado caracteristicas propias de cada actividad.

En relacion con la informacion que se suministra en los diferentes elementos de la
guia (ver Anexo D), este formato lo diligencia el profesor, con respecto a cada una de las
actividades tecnoldgicas escolares. A continuacion, se explican todos los elementos que

contiene la guia.

7.4.1. Introduccion

En esta seccidn se escribe el contexto general, al cual va enfocado la estrategia de
aprendizaje, y también su relacion con las demas actividades de la misma. Se estructura
la importancia de dicha actividad como componente, como concepto, y su relacion con la
realidad virtual; con base en la realizacion de las actividades.

En esta seccidn se hace un énfasis en el colegio o grupo objetivo al cual va
dirigida la actividad, para asi, generar una relacién entre el contexto del grupo objetivo, la

actividad en si, y la pertinencia con la guia.
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La introduccidn es una generalidad que esta presente en la consecucién de todas
las actividades, es una descripcion general de la guia, y es un comin denominador con las

otras actividades de la estrategia.

7.4.2. Caracteristicas y Observaciones de la Actividad

En esta seccidn se acotan los parametros mas concretos de la guia, como lo son,
una concisa descripcion de la institucion educativa en la cual se desarrolla la actividad.

En este literal también se aborda el grado o curso, con el cual se desarrolla la
actividad, una breve descripcion de la cantidad de estudiantes, y un antecedente, es decir,
si los estudiantes un afio atras formaban parte de la actividad, y ahora estan en otro grado.

También se considera en este literal la modalidad, y el tipo de plataforma que se
usa para la implementacion de la actividad.

En esta seccidn se proyecta una fecha estimada de entrega de cada una de las
actividades, con base en ello, se logra estimar un tiempo aproximado, con el cual se

proyecta la consecucion de las siguientes actividades.

7.4.3. Material Entregable por los Estudiantes

Concretamente en este apartado se hace alusion al material que los estudiantes
van a entregar, acorde a los lineamientos y condiciones que estructura la actividad. De
forma muy clara y sintetizada se explica, para que otros docentes participen o realicen

aportes a la actividad.
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7.4.4. Marco Conceptual de la Actividad

En esta seccidn se recopilan todos los conceptos que se tratan o que se relacionan,
con la implementacion de la actividad tecnoldgica escolar, abordado de la siguiente
manera:

Se explica el concepto a nivel general, independientemente de la actividad; y en
seguida se construye una relacién y la importancia de dicho concepto con la
implementacion de la guia.

Es importante que exista una coherencia entre el concepto abordado, y la guia

desarrollada.

7.4.5. Marco Pedagdgico de la Actividad

Al igual que el marco conceptual, en este literal se abordan los conceptos y/o
criterios pedagogicos abordados en la actividad, de igual manera, en esta parte de la guia
se relaciona todo lo concerniente a los procesos cognitivos que pueden evidenciarse en el
antes, durante y después de la implementacion de la actividad.

Esta seccion esté dividida en dos partes, donde en la primera se relaciona el
concepto pedagdgico abordado, y en la segunda columna se explica ¢cémo dicho
concepto esta relacionado con la actividad?, ¢;cémo se aplica?, ;,coOmo se evidencia? y

¢como puede ser consecutivo a otras actividades pedagogicas de la estrategia?

7.4.6. Objetivos de la Guia

Para que las guias tengan una finalidad definida, se estructura esta seccién donde

se especifica un objetivo general de la actividad tecnoldgica escolar, que puede ser
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directamente ligado al concepto mas importante que se aborda en la guia, y su relacion
con la realidad virtual. De igual forma se complementa con varios objetivos especificos
que se explican con mas detalle.

Los objetivos de la guia deben ser contrastados con los resultados obtenidos y las
evidencias recopiladas, para asi, observar la pertinencia de las actividades desarrolladas,

y su relacion con el concepto que la guia aborda en el marco de la realidad virtual.

7.4.7. Actividades de la Guia

En esta seccidn se enumeran uno a uno los momentos gque se abordan en la
actividad general, seccionado en subactividades que complementan la finalidad de la
guia. Estos momentos son secuenciales, y su pertinencia radica en consonancia con los

objetivos planteados en la seccion anterior.

7.4.8. Evidencias de las Actividades

En esta seccidn se acotan muestras o0 materiales de apoyo, con los cuales los
estudiantes en el momento de consultar la guia, puedan apoyarse para la construccion de
sus propias actividades.

Para mayor congruencia en la construccion de las actividades, el autor de esta
estrategia construye cada uno de los elementos o actividades de la guia, es decir, no solo
consiste en solicitar a los estudiantes que realicen x 0 y actividad, sino que el autor de la
estrategia implementa cada actividad por cuenta propia. Todo ello permite que El como

guia pueda brindar pautas mucho mas concretas en la implementacion para los
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estudiantes, con la experimentacion, la prueba y el error; creando un marco de referencia
mucho mas objetivo, cercano y afin a lo que los estudiantes desarrollen.

Dentro de las evidencias recopiladas de la guia, en el siguiente apartado se
complementa que la informacion de los estudiantes es recogida y condensada dentro de
una plantilla, la cual es una diapositiva que los estudiantes diligencian de manera
autébnoma, donde ellos escriben las sensaciones y los aspectos méas preponderantes dentro
de la construccion de la actividad.

7.4.9. Evaluacion.

En este punto se describe el componente de evaluacion que esta presente dentro
del formato disefiado de guia de aprendizaje, de cada una de las actividades tecnoldgicas
escolares.

Este aspecto es uno de los de mayor importancia dentro de la construccion e
implementacién de la actividad, ya que aqui el profesor puede describir los criterios o
parametros, con los cuales va a realizar el proceso de evaluacion de la actividad.

Es importante aclarar que el proceso de evaluacion, no consiste exclusivamente en
Ilegar a un valor alfanumérico. Lo que se conoce como nota, solo es un valor que no
necesariamente refleja el resultado del aprendizaje del estudiante. Aqui se definen las
técnicas e instrumentos de evaluacion, por ende, los procesos de seguimiento con los
cuales se aplica o evidencia las progresiones de los aprendizajes en los estudiantes. En el
proceso de aprendizaje y evaluacion de los estudiantes, se explica si existen elementos de
auto evaluacion, co-evaluacion, y heteroevaluacion; los cuales van relacionados al tipo de

actividad que se desarrolla dentro de la guia, y los procesos de aprendizaje logrados.
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Dentro de esta seccion también se complementa el proceso de evaluacién con un
proceso de competencias, asi, el estudiante puede tener un marco de referencia de su
propio progreso, y determinar la forma como ha ido evolucionando en el desarrollo de la
actividad.

Un proceso de auto progresion en el estudiante, permite realizar un seguimiento
evaluativo mas objetivo por parte del profesor, ya que la exigencia del estudiante es con
base a su propio progreso, sin necesidad de estar comparado a los demas estudiantes.

Uno de los recursos con los cuales se puede evaluar de forma paralela los
resultados obtenidos de los estudiantes, es la diapositiva plantilla que ellos diligencian, la
cual es explicada en el literal 7.5. Esta diapositiva como tal, es una evidencia que
complementa los resultados aprendidos en clase. Este elemento resalta aspectos como la
relevancia de la informacion recopilada por los estudiantes, el orden y la redaccién de la

informacion presente, asi como la ortografia de la misma.

7.4.10. Sintesis de la Guia de Aprendizaje

En esta seccidn existe una tabla, con la cual la guia se sintetiza en informacion
mucho mas resumida de los diferentes componentes que se conforman dentro de la guia
de aprendizaje, cuya finalidad radica en recopilar la informacion mas relevante de la
actividad, para su mejor comprension, y relacién con la actividad.

En la tabla se explican los tiempos aproximados de cada una de las

subactividades, asi con ello se estructura la duracién en horas, de cada una de las guias.
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En la sintesis existen aspectos relacionados a los diferentes materiales usados en
la construccidn de la actividad, ya sea si son equipos, materiales, o elementos de
formacion académica.

Y por altimo existe un apartado relacionado al tipo de espacio académico en el
cual se implementa la actividad tecnoldgica escolar, ya sea si es un ambiente presencial,

semi presencial, o virtual.

7.4.11. Docentes

Esta tabla contiene el nombre del docente, ya sea si es autor o participante de las
actividades de la guia, también la especialidad que domina, tanto en su formacion
profesional, como en la asignatura gque instruye dentro de la institucion. En la seccién de
la especialidad se complementa el rol que tiene el profesor, dentro de la implementacion

de la actividad tecnolégica escolar.

7.4.12. Glosario de Términos

Acorde a la RAE (Real Academia Espafiola, 2019), esta seccion contiene un
compendio de terminologias ya sea de indole técnica, 0 mas coloquial de los conceptos
mas significativos y preponderantes; que tienen relacion con la implementacion de la

actividad tecnoldgica escolar.

7.4.13. Referentes Bibliograficos

En esta parte se anexan los vinculos a sitios web, con los cuales la construccion de
la guia se estructura, para asi tener mayor pertinencia, y también el uso de material

bibliogréfico con el cual se apoya la guia.
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7.4.14. Guia de Aprendizaje (Elaborada Por)

En este Gltimo segmento se escribe la autoria de la guia e intervenciones
realizadas por otros docentes, también se menciona a la Institucion o Universidad a la
cual pertenecen los autores de dichas intervenciones, por ultimo, la fecha de culminacion
de la elaboracion de la guia.

La guia de aprendizaje diligenciada (ver Anexo Y), muestra un ejemplo de este
documento ya completado, con respecto a la actividad nimero 1 de la estrategia de
aprendizaje. En este anexo, se muestran las casillas ya diligenciadas, con todas las
variables, personas y elementos que caracterizan a la actividad; y que quedan registrados
dentro del formato de la guia de aprendizaje.

7.5. Instrumento Recopilatorio de Cada Actividad (Disefio)

El siguiente momento comun en todas las actividades, es el disefio por parte del
autor del proyecto, de una diapositiva que funciona como plantilla, y el cual es el
instrumento de recopilacion. Los estudiantes la diligencian con los elementos mas
importantes, presentes en el desarrollo de cada una de las actividades tecnologicas
escolares.

Es importante mencionar que el instrumento recopilatorio cuenta con un personaje
construido en 3d, el cual acompafia a cada uno de los estudiantes en la implementacion de
la actividad. Este personaje se dirige a los estudiantes con mensajes, emulando una
comunicacion entre este, y el alumno.

La importancia de este instrumento, es observar la capacidad de recoleccion de

informacidn por parte de los estudiantes, y la forma de sintetizar los procesos
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evidenciados en cada una de las actividades. Lo anterior permite crear un proceso similar
a una bitacora interactiva, donde estan acompafiados por el personaje 3d que los guia en
el diligenciamiento de cada uno de los elementos del instrumento.

Los estudiantes dentro del instrumento de recopilacion, cuentan con una serie de
espacios en blanco donde diligencian la informacion que la diapositiva les solicita. En
términos de agilidad en la recopilacién de la informacion, los estudiantes solo ingresan la

informacion de la actividad.

PROBLEMATICA ()
Fotos
Problematica observada Relacion con el guion

Ahora leeremos con atencién la
problematica que el estudiante
abordo.

Pégina’?

Figura 18 Diapositiva Relacionada con la Guia Numero 1, Construccién del Guion Literario
Fuente: propia

Respecto a la actividad nimero 1 (ver Anexo Z), se muestra el instrumento de
recopilacion y los espacios donde el estudiante debe colocar sus observaciones, en
relacion a la primera actividad; que dentro de la estrategia es la actividad del guion

literario.
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7.5.1. Disefo Personajes 3D, Lorenzo y Delfino.

Para la implementacion del dispositivo de recopilacion, se escogen dos tipos de
animales, que dada su inteligencia (Partal, 2017), son los que acompafian a los
estudiantes en el diligenciamiento de cada una de las actividades.

En total son once instrumentos de recopilacion; un personaje acompafia a los
estudiantes en seis de los instrumentos, y el segundo personaje en cinco de los
instrumentos de la estrategia.

Los personajes escogidos son tres animales con comportamiento personificado, es
decir, con actitudes propias del ser humano. Los animales seleccionados son: un loro y un

delfin.
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Los personajes en las diapositivas se comunican por medio de globos de texto,
que expresan al estudiante, algunos consejos o trivias relacionadas con la implementacion

de algunas de las tareas, en cada una de las actividades.

' S

Figura 19 Personaje Guia en las Diapositivas: Delfino
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Figura 20 Personaje Guia en las Diapositivas: Lorenzo
7.6. Actividad No.1, Escritura: Construccion de un Guion Literario
(Implementacion)

Esta primera actividad de la estrategia de aprendizaje, consiste en que con base en
una observacion de campo y de sus propios contextos, los estudiantes creen una historia
la cual es escrita en formato de guion literario, para tal historia lo ideal es que contenga
un inicio un nudo y un desenlace; y que exista un manejo de tiempos y descripciones de
los lugares y los acontecimientos que en ella ocurren, y con base a los consejos que el
profesor autor de la estrategia en las sesiones presenciales les brinda. Es importante que
los estudiantes con la escritura del guion, puedan plantear una o varias soluciones a una

problematica del contexto de cada uno de ellos.



109

7.6.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El profesor realiza con una serie de imagenes (ver Anexo E), una presentacion
con los conceptos que se desarrollaran con los estudiantes con base en las actividades
tecnoldgicas. Estas imagenes o ilustraciones, son fotos que muestran un tipo de actividad,
donde se empieza desde el guion literario hasta la culminacion del zootropo. Con estas
fotos el profesor muestra un primer alcance de lo que los estudiantes pueden llegar a
hacer, y relacionarlo con el contexto del colegio, que para este caso es la implementacion
de lo anterior con los mitos de la cultura colombiana, con base a la asignatura de espafiol.

El profesor realiza un propio guion literario, que sirve de ejemplo y realiza un
andlisis de contexto propio (estudio de caso cita). La historia escrita por el autor de la
estrategia se denomina, los Fantasmas de Liévano, la cual se adjunta como un anexo al
trabajo de grado. En dicha historia el profesor en formacion cuenta con unos personajes
que habitan el Palacio de Liévano, el cual funciona como la sede de gobierno de la
Alcaldia de Bogota. La finalidad de la historia es generar una reflexion de la
problemaética que gira entorno a como alcaldias pasadas dejaron pasar la oportunidad de
implementar un mejor sistema del transporte pablico de la capital del pais.

El profesor en primera instancia construye un documento de narrativa muy
diferente al de un guion (ver Anexo F). El inicio de la historia creada en prosa a modo de
cuento, se hace con la intencionalidad de construir todo el contexto, la trama de la
historia y donde se vea evidente la problematica que el autor haya observado.

Después de ser construido y revisado el documento por un profesor de lenguaje, el

cual realiza una serie de correcciones de estilo y forma del documento en prosa, el
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profesor transforma dicho documento a un formato tipo guion literario, en donde se
trabaja el manejo de los tiempos, y donde es muy importante ser lo mas descriptivo
posible, ya que como se trata de un guion literario, puede ser transformado a una obra de
teatro o un proyecto animado. Un guion literario brinda las bases para que los actores o
desarrolladores, tengan los elementos de forma descriptiva para reconstruir la escena; es
por ello, que es importante el desarrollo del pensamiento en imagen.

El guion creado es enviado a un estudiante de la Escuela de Artes y Letras de la
carrera de Cine y television, el cual, por medio de una conversacién y audios de
WhatsApp, realiza una serie de correcciones, debido a que en los primeros intentos de
construccion del documento, se esta obviando el concepto del pensamiento en imagen, y
muchos detalles de la escena se omiten en el guion literario, es decir, que en el
documento final se tiene que ser lo méas descriptivo posible en los acontecimientos,
lugares y personajes en la escena escrita.

Después de varias retroalimentaciones por parte del estudiante de cine y
television, el profesor autor de la estrategia culmina esta primera actividad (ver Anexo
G), titulada Los Fantasmas de Liévano, la cual sirve como ejemplo para que los
estudiantes del CEDID Guillermo Cano Isaza, tomen como referencia y realicen sus
propios guiones literarios.

Todo lo anterior en el desarrollo de la estrategia de aprendizaje, va
complementado con las clases virtuales que el profesor brinda a los estudiantes en el

colegio para el grado septimo.
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En un anexo, el autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y
dificultades evidenciadas de la primera actividad de la estrategia; en el formato del
Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

El guion literario es la base para el desarrollo de la siguiente actividad, en la que
tanto el profesor autor de la estrategia como los estudiantes, crean un concepto de un
personaje que en la historia esté presente, y asi, realizar los primeros elementos
relacionados al concepto gréafico de las actividades tecnolégicas escolares.

7.6.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

En el CEDID Guillermo Cano lIsaza esta primera actividad, es la que més sesiones
de explicacion por parte del docente autor de la estrategia cuenta, ya que se inicia con la
articulacién con otra docente de la asignatura de espafiol y Literatura.

Estos espacios sincronicos virtuales, se logran articular, debido a que el profesor
en formacion desarrolla su espacio de practica pedagogica, y, por ende, con los
estudiantes del grado séptimo se implementan estos encuentros.

Por medio de la plataforma de Microsoft Teams, al profesor en formacion la
institucion de forma temporal, le asigna un rol de asistente a las sesiones sincronicas.

La primera sesion que se realiza con los estudiantes es el dia 25 de marzo del afio
2021 de forma virtual. Esto se logra, después de la formalizacién de los permisos
pertinentes para la articulacion de las tematicas, que se implementan en el trabajo de
grado por parte del profesor en formacion, y los espacios de la asignatura de Practica

Pedagogica IlI.
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La segunda sesion es el dia 07 de abril de 2021, donde se realiza una sesion de
iniciacion con la docente de espafiol y Literatura. Los estudiantes adquieren el
compromiso de que las actividades que se desarrollan para el trabajo de grado del
profesor autor de la estrategia, también son evaluables, y tienen una calificacion en las
asignaturas tanto de espafiol, como de tecnologia en el CEDID Guillermo Cano Isaza.

Respecto a la actividad de la escritura del guion literario, con los estudiantes del
CEDID Guillermo Cano Isaza del grado séptimo, las fechas para esta actividad
comprende desde el dia 14 de abril del 2021, hasta el dia 09 de junio del 2021, donde los
estudiantes realizan las entregas finales de dichos documentos. Los trabajos se realizan
tanto de forma virtual en las sesiones del colegio, como por parte del trabajo autbnomo en
los hogares de los estudiantes.

Las clases que se desarrollan en el grado séptimo de forma virtual con los
estudiantes, sus respectivas actividades relacionadas con la creacion, socializacion y
retroalimentacion de los guiones son: el 25 de marzo, 07 de abril, 14 de abril, 28 de abril,
29 de abril, y 06 de mayo del afio 2021 (ver Anexo B). El profesor autor de la estrategia
comparte dos archivos con los cuales los estudiantes pueden trabajar, el primer archivo es
el documento en prosa de la historia de los Fantasmas de Liévano, y el segundo
documento es el guion que se explica en el literal 7.6.1, el cual sirve de guia para que los
estudiantes construyan sus propias actividades.

La totalidad de las actividades creadas por los estudiantes, donde se muestra en un

solo archivo todos los guiones escritos por ellos (ver Anexo H). en dicho documento, se
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muestra un total de veinte guiones escritos por los estudiantes resumidos en la siguiente

tabla:

NUmero de estudiante

Nombre de la historia

Estudiante 1

La Leyenda del Arcoiris

Estudiante 2 La Llorona
Estudiante 3 La Llorona
Estudiante 4 La Candileja

Estudiante 5

La Hora macabra

Estudiante 6 La Muelona
Estudiante 7 El Espanto
Estudiante 8 El Eco
Estudiante 9 El Mohén

Estudiante 10

La Piedra del diablo

Estudiante 11

El Carreton de la muerte

Estudiante 12

El Sombrerén

Estudiante 13

La Madre del agua

Estudiante 14

Bola de fuego

Estudiante 15

La Madre del agua

Estudiante 16

Bebé Pefia Sanabria

Estudiante 17

La Madremonte

Estudiante 18

El Viaje al Dorado

Estudiante 19

Cazadores de la Tukari

Estudiante 20

Bola de Fuego

Tabla 2 Guiones Escritos por los Estudiantes del Grado Séptimo CEDID Guillermo Cano Isaza

Fuente: propia
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7.7. Actividad No.2, Dibujo: Concepto Gréfico de un Personaje de la Historia

Creada (Implementacion)

La siguiente actividad de la estrategia, consiste en tomar uno de los personajes de la
historia creada y construir un concepto grafico. En esta actividad es necesario partir de
bocetos previos, y después crear una serie de posturas, realizando una galeria de gestos y
poses. Es importante que el guion literario brinde la mayor cantidad de informacion
descriptiva para esta segunda actividad, con ello, la realizacion del personaje cuente con
mas elementos que permitan una mayor coherencia, entre el guion literario y el concepto
grafico.

7.7.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El Profesor toma de su guion literario escrito Los Fantasmas de Liévano, a su
personaje principal, el cual es una nifia fantasma llamada Monareta. Ella recorre todos los
recintos del Palacio en sus patines, y es la encargada de realizar los acontecimientos mas
importantes que ocurren en la historia con base en el documento, el Profesor se imagina y

dibuja una version alfa de su personaje.
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Figura 21 Primer Concepto Gréafico Personaje: Monareta
Fuente: propia
Este primer boceto se descarta por parte del autor, debido a que no se considera lo
suficientemente expresivo. El profesor reflexiona en que la implementacion de este
personaje en un Storyboard es mas compleja de realizar, sin ser lo suficientemente
carismatico; por consiguiente, la intencion es crear un personaje que tenga proporciones

mas exageradas, que no solo sea la base para la tercera actividad del Storyboard, sino

también en la actividad de modelado en plastilina.
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En este punto se realiza una busqueda de referentes, y se toma el concepto del
programa infantil EI Laboratorio de Dexter (Tartakovsky, 1996), para asi, crear un nuevo
concepto para el personaje Monareta. Es importante tomar algunos referentes en la toma

de decisiones, respecto a la creacion de un concepto propio.
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Figura 22 Segundo Concepto Grafico Personaje: Monareta
Fuente: propia
Este nuevo disefio tiene mayor expresividad, con rasgos mas caricaturescos, que
para el momento de la creacion del Storyboard, es facil de dibujar en varias poses o

acciones; y en el proceso de modelado, también es practica su construccion ya que no

utiliza tanto material en comparacion con la primera version.
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Es importante mencionar que estos primeros modelos, tanto la version alfa que se
descarta, como la version que es aprobada; son dibujados en hoja cuadriculada, debido a
que para el dibujante le es facil tener una grilla de referencia para el manejo de distancias
y que los bocetos queden mejor proporcionados. Con una cuadricula al momento de
realizar las curvas quedan mas precisas; y se pueden definir las distancias de las
diferentes partes del cuerpo. La grilla es traida a colacion porque muchos programas de
ilustracion y disefio, cuentan con una como herramienta de ayuda para los ilustradores.

Con este primer modelo ya aprobado, el siguiente paso es la creacion de la galeria
de posturas a color tanto de frente como de espalda. Para esta actividad se toma el
modelo realizado en la hoja cuadriculada, y se realiza un proceso de calco sobre una
superficie que proyecte luz. En este punto debido a que el autor no cuenta con una mesa
de dibujo auto iluminada, se opta por usar el monitor y sin hacer un trazo muy fuerte para
no dafiar la pantalla, se realizan los procesos de calco del personaje, apoyando los bocetos
sobre la superficie de la pantalla y pegandolos con cinta de enmascarar. Para el calco de
espalda solo se realiza el contorno del personaje, ya que los elementos de su interior son

diferentes.
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Figura 23 Proceso de Calco Personaje Monareta
Fuente: propia
En las siguientes imagenes es importante mencionar dos aspectos: en primer

lugar, en la segunda imagen se ve una hoja de papel superpuesta en la pose superior
derecha, esto fue debido a un error en la construccion de los dibujos; entonces para no
crear toda la galeria, se realiza un aplique en dicho espacio y se dibuja nuevamente la
postura faltante. En segundo lugar, se ven dos personajes dibujados con una paleta de
color, y los otros dos personajes con otra paleta; esto es debido a que Monareta acorde al
guion es un Fantasma, y como tal el autor decide que un fantasma tiene esos tonos
azulados, sin embargo, segun la historia Ella se vuelve humana, es por ello que también
se dibuja con las otras tonalidades. Lo anterior da importancia al hecho de que con un
punto de referencia como lo es el guion, se puede implementar la construccion mas

coherente de un concepto grafico.
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Figura 24 Posturas de Frente y Espalda del personaje Monareta
Fuente: propia
El siguiente paso de la actividad es la creacion de la galeria de gestos, para lo cual

se toma el boceto base, y se realiza el calco solo de la cabeza de Monareta. Solo basta con

cambiar los gestos que Ella puede expresar, dicha galeria es coloreada de igual forma.
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Figura 25 Etapa de Calco y Coloreado de la Galeria de Gestos de Monareta
Fuente: propia
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La ultima etapa del concepto es la creacion de una serie de posturas o acciones
que, segun el guion, Monareta esté en la capacidad de realizar. Esta galeria se realiza
primero dibujando una estructura tipo esqueleto, con lineas y circulos, para definir como
sera la pose del personaje, y partiendo de dicha pose, empezar a dibujar los detalles del

personaje y colorear.
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Figura 26 Dibujo y Coloreado de Acciones del Personaje Monareta

Fuente: propia
La galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo 1), contiene las fotos de las
actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.
En un anexo, el autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y
dificultades evidenciadas de la segunda actividad, en el formato del Instrumento

Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.
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Con la culminacion de esta segunda actividad de la estrategia, la siguiente
actividad toma como base tanto el guion, como el concepto grafico creado; para asi,
realizar el Storyboard.

7.7.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Con base en el registro (ver Anexo B), respecto a la segunda actividad; debido a
las sesiones que se cancelan por el paro de las instituciones educativas en la primera
mitad del afio 2021; la explicacion e implementacion de sesiones enfatizadas en esta
actividad, se realiza en una sola sesion. El concepto grafico de los personajes se ve
evidenciado cuando los estudiantes implementan la tercera actividad, la cual es el
storyboard; y también en los resultados del modelado del personaje, en la cuarta y quinta
actividad respectivamente.

Con respecto a esta actividad, a diferencia de la actividad del guion literario, en
esta solo se trabaja con la asignatura de tecnologia. EI guion literario es la Gnica actividad
que se implementa con dos materias en el CEDID Guillermo Cano Isaza.

El dia 25 de marzo en la introduccion de la implementacion de la estrategia de
aprendizaje, el profesor en formacion explica una de las actividades, la cual consta de
crear un concepto grafico de un personaje, que se complementa con el guion literario.
Pasado més de un mes, el dia 29 de abril del afio 2021, el profesor en formacién muestra
el concepto grafico que se realiza con el personaje Monareta, de la historia de Los
Fantasmas de Liévano. El desarrollo mostrado en el literal 7.7.1, es lo que se les expone a

los estudiantes. Con base en ello, los estudiantes inician su proceso con el storyboard.
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7.8. Actividad No.3, Dibujo: Creacion de un Storyboard (Implementacion)

Esta tercera actividad consiste en la creacion del Storyboard, para ello, es
importante tener presente varios aspectos, como son: basarse en la narrativa y los
acontecimientos que son mencionados en el guion literario, tener presentes los tiempos,
los espacios descritos, que los dibujos sean lo mas expresivos posibles, incluso con
manejo de color, y que la letra sea legible para entender el trascurso de la historia. En
sintesis, el Storyboard es la representacion en vifietas del guion literario, pero
graficamente basado en el concepto gréfico de la actividad nimero 2.

7.8.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El autor del trabajo de grado para esta actividad, toma parrafo por parrafo del
guion, empezando a desglosar aquellos acontecimientos que son los mas importantes,
presentes en la historia de Los Fantasmas de Liévano. Realizar una a una todas las
escenas que en el guion estan presentes, podria demandar mucha cantidad de vifietas,
mientras el Storyboard lo que busca aparte de su representacion gréafica, es sintetizar la
informacion de la primera actividad, ya que muchos elementos en el Storyboard estan

dibujados, mientras que en el guion estan descritos.
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El primer paso es disefiar una plantilla en la que se muestre la cantidad de vifietas,
que iran distribuidas en una hoja de block tamafio carta, y la cantidad de espacios en los

que se escribe la informacién mas importante del Storyboard, vifieta a vifieta.
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Fuente: propia
En la anterior imagen se muestra la distribucién de cada hoja del Storyboard, este

disefio esté dividido en 6 vifietas, dicha cantidad es pensada para que haya el suficiente
espacio, y los dibujos suministren la mayor cantidad de informacion. En la parte inferior
de la vifieta, hay unas casillas que informan lo siguiente: el nimero de la vifieta, la
descripcion del escenario, la accion del personaje, el tiempo de duracion de la vifieta, el
tiempo total transcurrido hasta dicha vifieta, y a que numero de escena pertenece de

acuerdo al guion literario.
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En la siguiente imagen se muestra una hoja de vifietas siendo dibujadas, en la que
el autor primero dibuja todos los elementos de la escena en l&piz, y posteriormente realiza

el trazo con micropunta, esto con la intencion de que los dibujos se vean mas resaltados.
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Figura 28 Dibujos en las Vifietas del Storyboard
Fuente: propia
En la anterior imagen se detallan elementos como la escenografia del Palacio de
Liévano de la ciudad de Bogota, sus paredes, sus ventanas, y la ubicacién en el centro de

la capital del pais; elementos que son complementados y descritos en el guion literario.
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En la siguiente imagen se muestra una hoja diligenciada, con el dibujo resaltado y

con la informacion escrita en las casillas correspondientes.
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Figura 29 Storyboard hoja No.1, Dibujado Resaltado y Diligenciado
Fuente: propia
En la anterior imagen no solo se ve al personaje Monareta dibujado, sino la

interaccion que Ella tiene con otros personajes, en este caso con su abuelo el sefior y
también fantasma, Don Sabio Francisco.

En total para el Storyboard de los Fantasmas de Liévano, se realizan 9 hojas, para
un total de 54 vifietas, y las cuales complementan las 18 escenas que son escritas en el
guion literario de la primera actividad (ver Anexo K).

En otro anexo, el autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances,
y dificultades evidenciadas en esta tercera actividad, en el formato del Instrumento

Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.
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Con base en la segunda actividad, el profesor continta con la estrategia de
aprendizaje en la implementacion de la cuarta actividad, la cual consiste en la estructura a
modo de esqueleto de uno de los personajes de la historia. Para este caso el personaje seré
Monareta.

7.8.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Esta actividad solo tiene vinculacién con la asignatura de Tecnologia en la
institucion, para el desarrollo y explicacion de la actividad de forma virtual.

Con base en el registro (ver Anexo B), se realizan varias sesiones que
comprenden las fechas: 29 de abril, 06 de mayo, 13 y 19 de mayo del presente afio.

El profesor auto de la estrategia complementa el contenido creado en el guion,
socializando con los estudiantes el storyboard de los Fantasmas de Liévano, con base al
literal 7.8.1. A los estudiantes se les explican aspectos relacionados a las vifietas, su
divisién, al tipo de informacion que debe tener el storyboard, los tiempos de cada vifieta,
y el tiempo total transcurrido. EI profesor también explica que un storyboard con mayor
calidad en sus dibujos, suministra una informacion mas clara.

Es importante sefialar que, para el storyboard, como esta basado en cada uno de
los guiones de los estudiantes, ellos tienen que seleccionar las escenas mas importantes y
significativas de la historia, para con base en esa seleccién empezar a dibujar las vifietas.

El profesor comparte la plantilla donde se muestra como va distribuida la
informacion, y la cantidad de dibujos que se pueden realizar en el storyboard. La plantilla
contiene un total de 6 cuadros (ver Anexo J), el cual es el formato con el que trabajan los

estudiantes.
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Los storyboard creados por los estudiantes (ver Anexo L), estan organizados de la

siguiente forma:

NUmero de estudiante

Nombre de la historia (Storyboard)

Estudiante 1

La Leyenda del Arcoiris

Estudiante 2

La Llorona

Estudiante 5

El Carretén de la Muerte

Estudiante 6

La Muelona

Estudiante 10

La Piedra del diablo

Estudiante 11

El Carretén de la muerte

Estudiante 16

Bebé Pefia Sanabria

Estudiante 17

La Madremonte

Estudiante 18

El Viaje al Dorado

Estudiante 19

Cazadores de la Tukari

Estudiante 21

Juan Machete

Tabla 3 Storyboard Creados por los Estudiantes
Fuente: propia
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Se muestra a continuacion, una imagen tomada del anexo de uno de los guiones

de los estudiantes del CEDID Guillermo Cano lIsaza.
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Figura 30 Storyboard Estudiante 5: EI Carretdn de la Muerte

Fuente: Anexo L6

5Con base en este anexo, se toma la imagen de uno de los Storyboard creados por uno de los estudiantes
del grado séptimo
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7.9. Actividad No.4, Modelado: Creacion de una Estructura Esqueleto de un

Personaje (Implementacion)

La siguiente actividad consta de tomar uno de los personajes de la historia,
preferiblemente el personaje al que se le crea el concepto gréfico de la segunda actividad
de la estrategia, y con base en él, realizar una estructura que trabaja como un esqueleto,
para ello, se pueden trabajar varios materiales, por ejemplo, pitillos, alambre, entre otros,
y también hacer uso de elementos de sujecion o adherencia, para construir dicha
estructura.

La estructura debe tener puntos fijos que la mantengan resistente, y elementos
moviles que le permitan a algunas partes, especialmente las extremidades a que puedan
realizar algun tipo de movimiento.

7.9.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El docente lo primero que realiza es buscar el material con el que mejor pueda
trabajar la estructura, para ello, compra varios tipos de alambre y compara su calibre con
el grosor de uno de los brazos del concepto de Monareta, y asi, realizar la escogencia del
alambre con el grosor mas apropiado; es decir, que sea lo suficientemente resistente, pero

que también sea ddctil para su movilidad.
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Figura 31 Medicién y Escogencia del Alambre para la Estructura de Monareta
Fuente: propia
El siguiente paso es crear un dibujo de Monareta con una escala de ampliacion de
2.5:1, para asi crear al personaje de mayor tamafio. Para ese dibujo solo es necesario
trazar el contorno del personaje con un marcador sharpie, y en su interior disefar el

esqueleto que se realiza con alambre, donde estén resaltados los puntos de articulacion de

la estructura.
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Figura 32 Disefio Ampliado de Monareta, y en su Interior la Estructura Alambrica Dibujada
Fuente: propia
Sobre el disefio realizado en papel, el siguiente paso es construir la estructura con

el alambre seleccionado, y realizar en ella una primera sujecion de los elementos con
cinta aislante. La escogencia de este tipo de cinta tiene varias razones, la primera debido
a que tiene un mayor indice de adhesion sobre el metal, y en segunda instancia y mas
importante, al ser una cinta a base de caucho, en el momento de utilizar la plastilina
epoxica en la pelvis y los pies, dicha plastilina tendrd un mejor agarre sobre la cinta que

sobre el metal. Esta plastilina se usa con la intencidn de consolidar la rigidez en las partes

mencionadas y darle mayor resistencia a la estructura.
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Figura 33 Estructura en Alambre, Recubierta con Cinta Aislante y Plastilina Epdxica

Fuente: propia
La plastilina funciona combinando sus dos masas, y creando una sola masa

uniforme hasta el punto en que no se distingan los tonos de cada una, indicando que la
mezcla se hizo de forma satisfactoria; para asi, realizar el recubrimiento en aquella parte

donde se desea crear el punto de sujecion.
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Figura 34 Uso de Plastilina Epoxica en la Estructura Alambrica
Fuente: propia
Después de aplicar la plastilina, se realiza una espera de 4 horas

aproximadamente, hasta que ya estd completamente endurecida. La efectividad del
endurecimiento depende de que la masa haya sido amasada de la forma méas uniforme.

Es importante mencionar que para el uso de la plastilina epdxica, para el caso de
los nifios es que sea manipulada con guantes, ya que esta plastilina en el momento que la
mezcla de sus masas individuales, tiende a calentarse y puede llegar a lastimar las manos.

En las siguientes dos imagenes se muestra el resultado final de la estructura, y
permitiendo que el personaje ya pueda mantenerse erguido, para asi, continuar con el
proceso de generar sobre ella el modelo de plastilina, el cual forma parte de la siguiente

actividad.
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Figura 35 Resultado Final de la Estructura Alambrica
Fuente: propia
La galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo M), tiene todas las fotos de

las actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.

De igual forma como en todas las actividades, en otro anexo, el autor de la
estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades evidenciadas en esta
tercera actividad, en el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

Con la estructura terminada, en la siguiente actividad se toma como base este
modelo aldmbrico, para realizar el trabajo de esculpir con plastilina en la creacién del

personaje.



135

7.9.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Con respecto a esta actividad (ver Anexo B), se muestra que como tal el profesor
autor de la estrategia de aprendizaje, para esta actividad implementa una sesion de clase
explicita en el desarrollo de la estructura del personaje, la cual es una temética donde se
aconseja el uso del alambre como elemento base de dicha estructura, la cinta aislante para
la mejor adherencia de la plastilina, y el uso de plastilina epoxica para sujetar la
estructura. En la siguiente actividad, la creacion del personaje modelado en plastilina,
donde se explica méas a fondo la construccion del personaje, se brindan méas pautas, con
respecto a los estudiantes que para la fecha no habian iniciado su personaje, y lo puedan
construir con los consejos de parte del Profesor autor de la estrategia.

7.10. Actividad No.5, Modelado: Creacion de un Personaje Sobre la Estructura

(Implementacion)

La siguiente actividad consiste en trabajar sobre la estructura creada en la anterior
actividad, para asi, realizar el proceso de modelado, utilizando diferentes tipos de
materiales para el proceso de esculpir, por ejemplo, plastilina, greda, tela, algodon, o
algln tipo de elemento que permita maleabilidad, al momento de decidir modificar la
postura, gracias a la estructura alambrica.

Es importante para el desarrollo de esta actividad, que el personaje sea lo mas fiel
posible al concepto de la actividad numero 2, es decir, al concepto grafico; y que sea

coherente con la descripcion o representacion escrita en el guion literario.
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7.10.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El docente autor de la estrategia, continda su trabajo con la construccién sobre el
personaje Monareta, y la estructura en alambre de la actividad nimero 4.

Debido a que el tono escogido por el docente para su personaje, no esta en las
miscelaneas, el primer paso es con otros tonos realizar una mezcla hasta llegar al color
que esta presente en el concepto gréfico, y después realizar los primeros procesos de

esculpir en plastilina sobre la estructura.

Figura 36 Mezcla de Tonalidades Base para Lograr el Color Adecuado
Fuente: propia
El proceso con la plastilina inicia rellenando toda la estructura, con el color base

[ S

que esta presente en la mayoria del cuerpo, e ir moviendo con delicadeza las
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articulaciones; de tal forma que la plastilina se vea forzada a estirarse, para en el

momento de la ruptura, rellenar los huecos que se generan en dichas flexiones.

R g 1
= S &AM NIHIWATH LT

Figura 37 Proceso de rellenado de la estructura con el color base
Fuente: propia
En la cabeza de Monareta, el profesor utiliza una pequefia bola de Poliestireno

expandido, coloquialmente conocido en el pais como Icopor, para asi, no tener que gastar
tanta plastilina, y el personaje no quede muy pesado e inestable, debido a que la cabeza es
la parte del cuerpo que necesita mayor cantidad de material.

Para detalles como la cara, se utilizan pequefios trozos de plastilina y un alfiler
para ir posicionandolos en la cabeza, sin afectan la plastilina que esta de base, y poco a
poco con respecto al concepto grafico, ir dandole forma a la cara hasta obtener el

resultado mas cercano a los dibujos de la actividad namero 2.
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delado de los Det la Cara de Monareta
Fuente: propia
Hay partes del personaje de Monareta, los cuales son muy delgados y para ello, el

Figura 38 Mo

profesor decide trabajar con un material que le otorga un poco mas de rigidez, y es el
carton paja; especialmente para la suela del personaje, y la visera del casco. Estos
elementos se acoplan dentro de la plastilina y forman parte del proceso de modelado, es
por ello que es importante no solo usar un tipo de material, sino tener alternativas que

posibiliten un mejor detalle.
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Figura 39 Uso del Carton Paja Tanto para la ela como para la Visera de Monareta
Fuente: propia
Para los patines de Monareta, las ruedas son logradas, cortando una tapa de un

marcador Yy asi, ir creando las rueditas, que posteriormente se les aplica un pegamento

instantaneo, con el cual se adhieran a la suela de personaje.
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Figura 40 Ruedas de los Patlnes de Monareta
Fuente: propia

Con el personaje culminado, se realizan algunas pruebas de elongacion del

personaje, para ir poco a poco Yy con cuidado, observando cémo se comporta la plastilina

en el momento de esos movimientos, para evitar que no se generen rupturas, que en caso
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de que las hubiera, con pequefios trozos de plastilina ir rellenando las rupturas en el

momento que sean visibles.

. a
Figura 41 Monareta Culminada y en una Pose
Fuente: propia

La galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo N), tiene todas las fotos de

las actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.

Para la actividad numero 5, como en todas las actividades, en otro anexo, el autor
de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades evidenciad, en
el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

El resultado final del proceso, tanto de la actividad nimero 4, como de la
actividad namero 5; son la base para el desarrollo de la actividad nimero 6, la cual
consiste en la creacion de una secuencia animada cuadro a cuadro, trabajando el concepto

de animacion, y siendo explicada a través de la técnica del Stopmotion.
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7.10.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Las actividades realizadas con los estudiantes en el afio 2021 (ver Anexo B),
muestra que el dia 06 de mayo del afio 2021, en dicha sesion se explica en detalle por
parte del Profesor autor del trabajo de grado, con base en los avances con el personaje
Monareta, los aspectos mas significativos para que los estudiantes construyan sus propios
personajes.

A continuacion, se muestran algunos personajes modelados por los estudiantes,
los cuales, son la base de la implementacion de la siguiente actividad, ya que con ellos

construyen sus posteriores animaciones.

Figura 42 Modelado personaje ESTUDIANTE 10: La piedra del diablo
Fuente: Anexo PY

"Con base en el anexo el cual es un video en formato.mp4, se realiza una captura de pantalla de uno de los
videos de stopmotion, realizado por el estudiante 10, del CEDID Guillermo Cano Isaza.
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Figura 43 Modelado Personaje Estudiante 4: La Candileja
Fuente Anexo P8

7.11. Actividad No.6, Animacion: Secuencia animada foto a foto (Implementacion)
Esta actividad consiste con el personaje esculpido y articulable,
independientemente de los materiales con los que se haya construido, en realizar una
secuencia animada cuadro a cuadro, en la que se toma una foto a medida que se mueve
tenuemente al personaje. Este proceso se conoce como stopmotion, y a continuacion se

brindan algunas pautas muy importantes en el momento de implementar esta actividad.

8Con base en el anexo el cual es un video en formato.mp4, se realiza una captura de pantalla de uno de los
videos de stopmotion, realizado por el estudiante 4, con su historia La Candileja, del CEDID Guillermo
Cano lIsaza.
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Uno de los requisitos para la animacion, es que la secuencia tenga una duracion
estimada de treinta (30) segundos, ya que es un tiempo donde se puede ver el trabajo
desarrollado, y como esta implementada la técnica del stopmotion.

Es importante que el personaje esté en condiciones para mover sus articulaciones, y
lo suficientemente resistente para soportar movimientos y flexiones; dependiendo de las
acciones que se vayan a desarrollar en la secuencia.

Para una correcta realizacion de la secuencia, el dispositivo de toma de fotos debe
contar con una cdmara enfocada y de buena resolucién; garantizando una 6ptima calidad
de las fotos. Es importante disefiar un sistema que permita que el dispositivo de captura
de fotos este siempre en la misma posicion, ya que no es recomendado tomar la foto con
el dispositivo sobre las manos, debido a que, aunque parezca imperceptible, hay cambios
de posicion, y ello afecta la calidad y precision de la secuencia de imagenes.

Entre més fotos sean tomadas, con movimientos tenues entre toma y toma; la
secuencia al final contendra una gran cantidad de fotos, pero la fluidez de la animacion y
la calidad de la misma sera mejor.

7.11.1. Actividades Realizadas por el Docente.

Con base en el trabajo realizado en la anterior actividad, ya con el personaje
Monareta culminado en plastilina, y las pruebas realizadas de elongacién, el siguiente
proceso consiste en crear una secuencia animada por medio de una toma de fotos; con
una duracion de treinta segundos aproximadamente, con el dispositivo, que en este caso
es el celular del profesor, e ir moviendo a Monareta poco a poco y tomando foto por

movimiento.
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La primera tarea a desarrollar, consiste en la adecuacion de un escenario en el que
se pueda implementar la animacion, y donde lo mas importante es construir un sistema
que fije el dispositivo con el que se toman las fotos, permaneciendo inmavil. Para el caso
del profesor autor de la estrategia, lo primero es adecuar un escenario en su casa con un
teldn blanco, un panel de luz led blanca de techo en la parte superior de la escena, y con
una prensa de tipo alacran, realizar la sujecion del celular a la mesa. Es importante el
cuidado, que a medida que se va apretando el celular dejarlo lo suficientemente fijo, pero

sin llegar a apretarlo demasiado, ya que puede romperse.

Figura 44 Espacio de Trabajo para la Secuencia de Animacion
Fuente: propia
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Antes de realizar la sujecion definitiva del celular a la base de la mesa, se realizan
unas marcas con un plumon y una cinta de enmascarar sobre el telén; y se hacen pruebas
para determinar donde debe quedar posicionado el dispositivo, para que no se vea el

panel LED, y Monareta quede bien encuadrada en el marco de la foto.

Figura 45 Posicion y Uso de Prensa de Alacrén, para Ajuste de Celular en el Espacio de Trabajo
Fuente: propia
Con el celular fijado a la mesa, se posiciona a Monareta dentro del espacio de
trabajo, para asi, realizar la secuencia animada foto a foto, activando la camara del
celular, y solo ir tocando el disparador de la cdmara del dispositivo. La secuencia consiste

en mover al personaje muy tenuemente, tomar foto, moverlo nuevamente, tomar foto, y

asi sucesivamente.
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Figura 46 Espacio de.bajo con la Camara Actividad y Monareta en la Escena
Fuente: propia

El profesor realiza una primera secuencia de animacion a modo de prueba, en la
que se toman doscientas sesenta y tres (263) fotos donde Monareta aparece en el campo
de vision de la cdmara, empezando a patinar, realizando una vuelta, y cayendo. Las fotos
tomadas se importan a un computador, se guardan dentro de una carpeta, y se renombran
los archivos de forma secuencial, por ejemplo: 1.jpg, 2.jpg, 3.jpg; y asi sucesivamente.

Se crea un archivo de video (ver Anexo Q), el cual consta de dos animaciones
creadas por el autor del trabajo de grado. En este video esta una primera secuencia de
prueba, cuya duracién es de diez segundos (10), hecha con 263 fotos tomadas; y una
segunda animacion final de 609 fotos, con una duracion de 24 segundos.

La galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo R), tiene todas las fotos de

las actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.
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Para la actividad nimero 6, como en todas las actividades, en otro anexo, el autor
de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades evidenciad, en
el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

La actividad numero 7, la construccién de un zootropo, trabaja con base en el
concepto gréafico de la actividad nimero 2.

7.11.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Para esta actividad, con los estudiantes se trabajan varias sesiones comprendidas
entre el 02 de junio del afio 2021, hasta el dia 09 de junio del mismo afio, donde el
profesor comparte un enlace que sirve para ayudar a los estudiantes en las construcciones
de sus animaciones (Motion, 2020), el cual explica los diez principios de la animacion.

En otro momento de la clase, el profesor autor de la estrategia comparte una serie
de consejos para mantener fijo el celular, el uso de la prensa de alacran, la adecuacion del
espacio de trabajo, los tipos de movimientos méas acordes a una animacion tipo
stopmotion, la iluminacidn, y la cantidad de fotos que se deben tomar aproximadamente,
dependiendo del tiempo de la animacidn, para que el resultado sea un proceso fluido.

Varios estudiantes tienen dudas respecto a cbmo convertir las fotos en formato de
video, pero entre ellos mismos, y con ayuda de algunos consejos por parte del profesor,
se les recomienda que solo tomen las fotos, y ya en una sesion de composicion si
compartir la secuencia de fotos por correo electronico, para crear los archivos de video,

por parte del profesor autor del trabajo de grado.
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En la siguiente tabla se muestran la cantidad de animaciones desarrolladas por los

estudiantes, acorde a las historias escritas en los guiones literarios, y complementadas por

los storyboard.

NUmero de estudiante

Nombre de la historia (Storyboard)

Estudiante 1

La Leyenda del Arcoiris

Estudiante 2 La Llorona
Estudiante 4 La Candileja
Estudiante 5 La Muelona

Estudiante 10

La Piedra del diablo

Estudiante 11

El Carretén de la muerte

Estudiante 16

Bebé Pefia Sanabria

Estudiante 18

El Viaje al Dorado

Tabla 4 Lista de Estudiantes con sus Respectivas Animaciones en Stopmotion

Fuente: propia

En un solo archivo de video (ver Anexo P), estan todas las animaciones realizadas

por los estudiantes, por medio de la técnica del stopmotion.

7.12. Actividad No.7, Animacién: Construccion de un Zootropo (Implementacion)

Para esta actividad, que corresponde al concepto de animacién, se debe crear un

instrumento antiguo llamado zootropo, en el que, por medio de la rotacion, y a medida

que va girando se pueda ver en el interior del tambor una secuencia animada, a traves de

unas aberturas hechas de forma equidistante.

Importante para la construccion de este instrumento, que el cilindro rotatorio solo

gire sobre un eje, y que no se mueva hacia arriba y hacia abajo. También es clave que el
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color del cilindro creado sea de color negro, para que contraste con la tira de color blanco
de la secuencia.

Para la secuencia de animacion lo ideal es que sea ciclica, es decir, donde termina
el ultimo dibujo de la secuencia, este se conecte con el primer dibujo de la misma, sin que
haya un cambio brusco. Otro consejo consiste en que los dibujos que forman parte de la
secuencia, debido a que el tambor empieza a girar, muchos detalles no van a ser visibles;
es por ello, que lo mejor es crear una secuencia donde cada dibujo sea una silueta de
color negro, y con acciones que sean entendibles al observarla.

7.12.1. Actividades Realizadas por el Docente.

Para esta actividad, el autor realiza la construccion del zootropo con los siguientes
elementos: una matera pequefia que funciona como base, un compas, tijeras, lapiz, lapiz
blanco, bisturi, pegamento instantaneo, una escuadra, carton piedra, un cuarto de

cartulina negra, una pistola de silicona y una puntilla gruesa.

Figura 47 Materiales para la Construccion del Zootropo
Fuente: propia
El primer paso en la construccion, consiste en la creacion de los espacios donde se

crean las rendijas, y donde se observa en interior del tambor, para ello, de forma
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equidistante, sobre la cartulina negra se hacen secciones de 5 cm de separacion, y de 5
mm de grosor. La dimension total de la cartulina con la que se construye el tambor es de
50 cm de largo, y de 14 cm de alto.

En uno de los extremos se traza una linea a 1.5 cm del borde y con separaciones
de 2 cm, esta seccidn constituye los pliegues, para realizar los pegues de forma diagonal

sobre la base del tambor.

Figura 48 Dimensiones del Tambor Desplegado, con las Rendijas, y los Pliegues de Pegue.
Fuente: propia
Para la base del tambor, con el compaés se crean tres circulos de 15 cm de

diametro; dos con la cartulina negra y uno con el carton piedra. Los dos circulos de

cartulina se pegan sobre el de cartdn piedra recubriéndolo, y después se pega con los

pliegues el tambor, para asi, crear su forma ya con las rendijas cortadas.

Figurma 49 Circulos paa la Base del Tambor
Fuente: propia
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Figura 50 Tambor Construido
Fuente: propia
La fase final del zootropo, consiste en unir la base al tambor por medio de una
puntilla, pero que quede con el suficiente espacio, para que el tambor pueda rotar sobre la
base. Antes de realizar lo anterior, primero se hace un pequefio aplique de cartdn piedra

sobre la matera con silicona, y ya sobre esa pequefia base se clava la puntilla atravesando

el tambor y la matera.

Figura 51 Zootropo Finalizado
Fuente: propia
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Ya con el zootropo finalizado, el siguiente paso consiste en dibujar dos secuencias
animadas en una tira de papel blanco, que sean ciclicas, que sean visibles y con
movimientos entendibles al momento de girar el tambor. Se crea una tira de 52 cm de

largo por 5¢cm de alto, dividida cada 5cm. La secuencia nimero 1 es un ciclo de patinar,

donde se inicia con dibujos con lineas y circulos, para saber el orden de la secuencia.

Figura 52 Construccién de Tra numero 1: Ciclo de Patinar
Fuente: propia
El siguiente paso es realizar los detalles del personaje Monareta, sobre la base de
los dibujos de lineas y circulos. Esta fase de disefio de la secuencia es similar, a la

construccion de las poses creadas en la actividad numero 2, la cual es el concepto gréfico

del personaje.

Figura 53 Dibujo Detallado de Monareta en la Secuencia 1: Ciclo de Patinar
Fuente: propia

Las siguientes dos imagenes muestran el ciclo finalizado, y delineado con un

marcador sharpie. En el momento de realizar las pruebas sobre el zootropo, el profesor
decide colorear tambien el relleno, para que al final el resultado sea una tira de siluetas
del personaje Monareta; y al momento de girar el zootropo, sean mas visible la secuencia

de iméagenes.
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Figura754> Secuncia 1, Finalizada Solo Contorno
Fuente: propia
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Figura 55 Secuencia 1, Completamente Coloreada
Fuente: propia
El siguiente paso es construir una nueva secuencia, de la misma forma que se

construye la secuencia 1; en la cual, Monareta esta saltando, y su resultado final es el

siguiente:

ura 56 Secuencia 2 de Salto, Completamente Coloreada
Fuente: propia

La galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo S), son todas las fotos de las

Fg

actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.

Para esta actividad numero 7, como en todas las actividades, en otro anexo, el
autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades
evidenciad, en el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

Con esta actividad, se cierra el grupo de actividades tecnoldgicas escolares
relacionadas al concepto de animacion; y con ello, que los estudiantes comprendan los
principios y las nociones mas importantes, presentes en la construccion de un producto

animado.
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Las siguientes dos actividades, vinculan el siguiente concepto previo fundamental
de la estrategia de aprendizaje, el concepto de programacion.

7.12.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

En la fecha 17 de julio del afio 2021 (ver Anexo B), el profesor muestra el
zootropo construido por parte de él, para que los estudiantes creen su tira de iméagenes,
con base en las historias creadas de las actividades anteriores.

En el colegio, acorde a las tematicas que se ensefian por parte de la docente de
tecnologia, Ella decide complementar que el funcionamiento del Zootropo no solo tenga
un modo de moverse manualmente como lo hace el profesor autor de la estrategia en su
propio zootropo, sino que los estudiantes construyan un sistema a nivel electrénico, con

el que hagan girar a sus propios zootropos.

i f
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Figura 57 Secuencia Creada por el ESTUDIANTE 21: Juan Machete
Fuente: Anexo S*°

Con base en el anexo en formato pdf, esta la tira de imagenes realizada por el Estudiante 21, con su
historia Juan Machete, del CEDID Guillermo Cano Isaza.
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Figura 58 Sistema de Rotacion Electrénico para el Giro del Zootropo.
Fuente: Anexo T

En un video en formato mp4, (ver Anexo T), estan algunas de las construcciones

de los zootropos, tanto el construido por el autor del trabajo de grado, como el de varios

estudiantes; donde implementan el sistema electronico para hacer girar el dispositivo de

animacion.

2Con base en el anexo el cual es un video en formato.mp4, se realiza una captura de pantalla de uno de los
videos de los zootropos, realizado en el CEDID Guillermo Cano lIsaza.
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7.13. Actividad No.8, Programacion: Programacion #1 Modular con Vasos

(Implementacion)

El siguiente grupo de actividades relacionan el concepto previo de la programacion,
y concretamente la actividad nimero 8, desarrolla una actividad tecnoldgica escolar que
consta de cuatro hojas de instrucciones, con las cuales los estudiantes deben construir las
estructuras con vasos, Yy escribir la secuencia de pasos de cada una de las estructuras que
son mostradas en las hojas.

La actividad consiste en desarrollar algunas nociones del pensamiento l6gico, por
medio de una dinamica donde la mano de los estudiantes se comporta como un robot, que
recibe una serie de 6rdenes las cuales son escritas en la hoja de papel; y cuya finalidad es
que dicho robot construya por medio de las instrucciones, lo que se le solicita en la hoja.

Es importante resefiar que el estudiante cuenta con seis instrucciones, y Unicamente
son las que puede aplicar con el robot; las instrucciones son las siguientes: la primera
instruccion es coger vaso, la cual el estudiante debe representarla con una flecha hacia
arriba; la segunda instruccion es soltar vaso, la cual el estudiante debe representarla con
una flecha hacia abajo; la tercera instruccién es mover vaso a la derecha, la cual se
representa con una flecha en direccion hacia la derecha; la cuarta instruccion es mover
vaso hacia la izquierda, la cual se representa con una flecha en direccion hacia la
izquierda; la quinta instruccion es girar el vaso 90 grados a la derecha, la cual se
representa con un giro en sentido horario; y la sexta instruccion es girar el vaso 90 grados

hacia la izquierda, la cual se representa con un giro en sentido anti horario.



157

En total son cuatro hojas, en donde la primera hoja tiene dos estructuras
desarrolladas y sirven como ejemplo, la segunda hoja tiene dos estructuras que ya son los
dos primeros ejercicios que desarrollan los estudiantes, la tercera hoja tiene una
estructura mas compleja, y la cuarta hoja tiene una ultima estructura que los estudiantes
desarrollan.

Para esta actividad, los estudiantes desarrollan parte de su pensamiento ldgico por
medio de una secuencia de instrucciones, donde ellos interpretan una imagen, para asi por
medio de los comandos con el que la actividad cuenta, lograr llegar al mismo resultado.
La cantidad de vasos base, representa los recursos que pueden ser escasos en mayor o
menor medida; por consiguiente, los estudiantes deben ser conscientes del uso apropiado
de estos.

7.13.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El profesor disefia el formato de la guia, para que los estudiantes desarrollen cada
una de las actividades; en donde se muestra el disefio de una estructura con vasos. A
continuacion, se muestra una imagen de la primera hoja disefiada por el profesor, y los

pasos que son necesarios para la realizacion de este formato como tal.
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Figura 59 Hoja Guia Numero 1: Estructuras 1y 2 Dibujadas
Fuente: propia
Para la construccién de este formato, el profesor en formacion en lo que méas hace

hincapié es en la distribucién de los elementos en la hoja, de tal manera que sea
comprensible para los estudiantes, los cuales logren captar a simple vista en que consiste
el desarrollo de la guia.

A continuacion, se mencionan las secciones que componen a la guia: en primer
lugar, el titulo de la guia que en este caso hace alusion a la actividad nimero 8. En este
caso los estudiantes que estan desarrollando la guia, ya deben saber todo el flujo de las
actividades como tal, y la composicién de la estrategia basada en las actividades
tecnoldgicas escolares.

En la parte superior izquierda de la guia, estan las instrucciones donde se explican
las acciones que puede realizar el robot; en la parte inferior izquierda, el dibujo con la
cantidad de vasos disponibles, para el caso de la imagen 4 vasos. En el centro de la
imagen, esta el espacio de trabajo seccionado en pasos, y con lineas guias, donde esta

dibujada la estructura; y al costado derecho de la guia, el espacio donde los estudiantes
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escriben las instrucciones que tienen que realizar, dependiendo de la cantidad de vasos
con los que se cuentan, y segun la estructura que esta dibujada.

El profesor utiliza diez vasos de plastico y los pinta con vinilo verde y azul; cinco
de color verde y cinco de color azul, para realizar con ellos la representacion de cada
estructura que se necesita construir con base en la guia. Tal cual como se ve en la

siguiente imagen, con una de las estructuras hechas con los vasos en fisico.

Figura 60 Estructuras 1y 2 Hechas con los Vasos en Fisico.
Fuente: propia

El altimo paso en la implementacion de la actividad tecnolégica escolar, es
digitalizar todas las hojas de las estructuras que son hechas a mano, en un programa de
dibujo. Esto permite una entrega mas eficiente, ya que solo basta tener el archivo fuente,
y realizar el proceso de impresion de la actividad, para x cantidad de estudiantes. A
continuacion, se muestra una de las hojas como tal quedan hechas en un software de

dibujo por computador.
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Figura 61 Hoja Guia Numero 1: Estructuras 1y 2 Creadas en un Programa de Dibujo por Computador.
Fuente: propia

En la galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo U), estan las fotos en
fisico de la guia, las fotos de las estructuras construidas con los vasos, y las guias en
formato digital.

Para esta actividad numero 8, como en todas las actividades, en otro anexo, el
autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades
evidenciad, en el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

La actividad numero 9, se basa en la jugabilidad, en la que se complemente el
concepto de programacion y lI6gica de los algoritmos presente en esta actividad que

culmina.
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7.14. Actividad No.9, Programacion: Programacion # 2, Jugabilidad

(Implementacion)

Esta actividad consta de una serie de tableros o escenarios, donde existe un
personaje. El desarrollo del juego debe ser culminado, por medio de una serie de pasos
que son escritos por los jugadores en una planilla, y donde dentro del escenario se deben
ir colocando las acciones que son representadas por fichas, y donde se muestra dicha
accion que el personaje va a realizar.

Esta actividad se desarrolla en dos momentos, en primer lugar, los estudiantes
trabajan con el material que disefia el profesor autor de la estrategia de aprendizaje. Por
medio de esta actividad, los estudiantes comprenden algunas nociones de programacion y
ubicacion, por medio de coordenadas. Dicho material se explica en el literal 7.14.1,
donde estan todos los aspectos relacionados a la actividad creada por el profesor.

El segundo momento de esta actividad tecnoldgica escolar consiste, en que ya con
base en cada una de las historias y actividades que los estudiantes han realizado; puedan
ellos disefiar un juego en relacién con el contexto que llevan desarrollando.

En esta actividad se desarrollan habilidades para el posicionamiento dentro de una
matriz o grilla, por medio de una serie de coordenadas, y los estudiantes pueden
representar dicha informacion dentro de la ficha. También la toma de decisiones, con
base en lo que el escenario solicita, y los recursos con los que se cuenta.

7.14.1. Actividades Realizadas por el Docente.
El profesor autor de la estrategia, trabaja con base en la historia que es comun en

todas las actividades desarrolladas hasta el momento, y es Los Fantasmas de Liévano.
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Para ello, crea una serie de escenarios, y con base en el personaje Monareta, disefia un
juego que trabaja con una secuencia de pasos y dinamicas de jugabilidad que se explican

a continuacion.
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Figura 62 Actividad Nmero 9: En Busca de Gomoso.
Fuente: propia

Con base en la historia que se explica en la actividad namero 1, la cual es el guion
literario, y la actividad 2 y 3 que son el concepto y el storyboard respectivamente; el
profesor toma los elementos mas pertinentes en relacion con la historia, para crear una
galeria de acciones que el personaje Monareta realiza, y que dichas acciones sean con las
cuales el jugador pueda pasar todos los tableros que se desarrollan en este juego.

En primera instancia el profesor tomando parte de los elementos de la anterior
actividad, opta por empezar a disefiar los escenarios que componen el juego de forma
segmentada, como se trabaja la actividad nimero 8 de los vasos. En este sentido los

escenarios son enfocados en los diferentes recintos que conforman el Palacio de Liévano.
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Un paso previo consiste en crear en un cuaderno los 10 escenarios, que conforman
el juego en formato borrador, con la finalidad de desarrollar toda la linea de la historia y
los diferentes elementos que estan presentes; y que aumentan la dificultad del juego. Ya
con estos bocetos hechos en cuaderno, el siguiente paso es ampliarlos y crearlos en un

block tamafio oficio, que para esta actividad es el tablero del juego.

\%«1‘,
b eyedl

Figura 63 Bocetos Escenarios Hechos en Cuaderno y Acciones Personaje Monareta.
Fuente: propia
En la parte superior de la imagen, se ve una lista de las acciones mas importantes
que puede desarrollar el personaje Monareta, para poder culminar todos los escenarios

del juego. Se crea una relacidn entre dichas acciones, con algunos objetos que estan

presentes en cada escenario.



164

Con base en los bocetos hechos en el cuaderno, el primer paso consta de tomar
una hoja blanca del block tamafio oficio, y crear una grilla con un marcador. Es
importante aclarar que cada interseccion entre una linea vertical y una horizontal, son

aquellos puntos donde se puede colocar una ficha.

Figura 64 Grilla de uno de los Escenarios que Conforman el Juego; En Busca de Gomoso.
Fuente: propia

La grilla esta dividida en 7 filas numeradas de orden alfabético, y 10 columnas
numeradas de 1 a 10; donde como puede verse en la anterior imagen, se ve un inicio y
una meta. En la parte superior en el centro de la hoja esta escrito el nombre de la historia,
es decir Los Fantasmas de Liévano, el escenario o recinto actual donde se estéa
desarrollando el juego, y finalmente el nombre del juego, que para esta actividad se llama

En Busca de Gomoso.
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Como el juego se desarrolla con base en la tematica que se trabaja en la actividad
numero 1, donde Monareta tiene como finalidad encontrar al alcalde, para este juego
tiene la misma finalidad.

En la siguiente imagen se ve un escenario dibujado y coloreado sobre la hoja,
donde se desarrollan las acciones y se colocan las fichas. Basicamente todos los
escenarios se culminan de la misma forma, es decir, a la izquierda esta una puerta de
inicio, y a la derecha esta una puerta de meta, para pasar al siguiente nivel. De acuerdo a

los bocetos hechos en el cuaderno, a medida que va pasando, los escenarios se vuelven

més complejos.

| LOS FANTASMAS DE LigvAne
T RECINTO 2 |EN RuscA DE GoMosd |

Figura 65 Escenario o Recinto Nimero 2 Dibujado y Coloreado
Fuente: propia
A Continuacién, se muestran dos fotos donde se ve la galeria de acciones que el

personaje Monareta realiza, estas acciones se mencionan en la imagen donde estan los
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bocetos hechos en cuaderno de los escenarios. Ahora bien, el primer paso es crear en una

hoja de cartdn paja una cuadricula, se dibujan con lineas y circulos las posturas de cada

accion que Monareta realiza, después se dibujan mas detalles; para finalmente delinear

con micropunta los dibujos. En total son ocho acciones las que puede realizar el

personaje Monareta, dependiendo el reto u obstaculo que esté presente en el escenario.

Las acciones que Monareta puede realizar en cada escenario son las siguientes:

parar, patinar, saltar, escalar, arrastrar, colgar, subir escaleras, y por ltimo bajar

escaleras.

Fuente: propia

Figura 66 Acciones Personaje Monareta Representado ¢

£

on Lineasy Circulos
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Figura 67 Dibujos Culminados de las Acciones de Monareta
Fuente: propia
Cada accidn estd marcada con un numero romano de 1 a 8, esto es importante ya

que forma parte de las instrucciones que estan presentes en la ficha de movimientos, que

se explica mas adelante. Ya con los dibujos terminados, se corta la hoja por donde esta

marcada la cuadricula, para asi, ya dejar las fichas de manera independiente.

- Y - K 1_!_
Figura 68 Fichas Cortadas de Movimientos de Monareta
Fuente: propia

En el siguiente paso, el profesor disefia una ficha en la que los jugadores registran
los movimientos que ellos consideran necesarios para poder pasar cada tablero. Esta ficha

es una tabla que tiene los elementos que se muestran en la siguiente imagen.
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Figura 69 Ficha de Registro de Movimientos de Monareta en Cada Recinto
Fuente: propia

La anterior imagen tiene el nombre de la actividad, el nombre del juego, el
numero del recinto, y la tabla de posiciones desde donde inicia hasta donde termina cada
accion, de acuerdo a la ubicacién en la grilla de cada escenario. En una tercera columna
se registra la accion a realizar. En la parte inferior de la ficha, estan las acciones de las
fichas cortadas en carton paja, y un pequefio parrafo donde estan las instrucciones de
registro de la ficha.

La siguiente imagen muestra el recinto nimero 2, ya desarrollado con las fichas
colocadas en el tablero, y las acciones registradas en la tabla. Los registros son escritos en
lapiz, de tal forma que cuando se pase al siguiente tablero, simplemente se borren y se

empiece nuevamente a escribir los movimientos.
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Figura 70 Tablero Numero 2, Desarrollado con las Fichas Colocadas y los Registros en la Tabla
Fuente: propia

En la galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo V), estan todas las fotos
de las actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.

Para esta actividad numero 9, como en todas las actividades, en otro anexo, el
autor de la estrategia debe diligenciar todos los logros, alcances, y dificultades
evidenciad, en el formato del Instrumento Recopilatorio (literal 7.5) de PowerPoint.

Con la culminacion de esta actividad, se termina la etapa de dos actividades que
tienen relacién al concepto de la programacion, y que es uno de los conceptos mas
importantes en la construccion de un producto de realidad virtual. En la actividad 10, se

trabaja el concepto de construccion de escenarios.
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7.15. Actividad No.10, Escenografia: Creacion de un Escenario de la Historia

(Implementacion)

La décima actividad tecnoldgica escolar consiste, en seleccionar un escenario del
contexto creado en la escritura del guion literario (actividad nimero 1), y el storyboard
(actividad numero 3). Con base en tal informacion, crear un escenario a una escala
definida, y donde este escenario construido tenga relacion con el contexto presente en el
guion, y haya pautas que relacionen las actividades previas, a un espacio fisico que es el
escenario en si.

Los materiales para la construccion del escenario son de libre escogencia. Es
importante el hecho de que, en el desarrollo de esta actividad, el constructor del escenario
esté constantemente apoyandose en la informacion obtenida las actividades previas; para
que sea acorde al contexto del guion.

En caso de que el escenario exista en la vida real, y haya sido utilizado para la
historia; es de suma utilidad buscar informacién aparte de la obtenida en las anteriores
actividades, para tener un soporte en el momento de empezar el proceso de construccion.

El uso de un patron de referencia es importante al crear esta maqueta a escala.
Crear una grilla de referencia en el momento de empezar a construir los elementos,
permite al estudiante manejar una proporcionalidad a través de una imagen, y es de
utilidad si, por alguna razén no se pueda asistir en fisico a dichos espacios.

En esta actividad se desarrollan destrezas en el manejo de algunos materiales para

la construccion de maquetas, el uso de proporciones, algunos usos de herramientas de
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corte y precision, asi como su inteligencia espacial y la relacion de los escenarios en
contextos narrativos.

7.15.1. Actividades Realizadas por el Docente.

El Autor del trabajo de grado, con base en la historia de Los Fantasmas de
Liévano (ver Anexo G), construye parte de la fachada del Palacio de Liévano
(Archivobogota, 2017), espacio donde acontecen la mayoria de sucesos presentes en el
guion literario.

Para esta actividad, los materiales seleccionados son: carton paja para las paredes,
palos de balso para columnas y vigas, carton piedra que sirve de base a toda la estructura,
cinta de enmascarar, cinta doble cara, lapices, colores, una escuadra y un cartabén entre
otras herramientas. Con estos elementos se procede a la construccién del Palacio de

Liévano.
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En primera instancia, el profesor y autor del documento, opta por visualizar en
internet el Palacio de Liévano, a través de Streetview (google maps); ya que con esta
herramienta, se empieza a disefiar el patron de medida, para la construccién a escala del

escenario.

Figura 71 Captura de Pantalla en Google Maps de la Fachada del Palacio de Liévano
Fuente: google.com/maps?

Se ubica la cdmara lo mas frontal posible a una de las secciones del Palacio, para

asi, construir el patron utilizando una grilla personalizada con un programa de dibujo.

21 Coordenada tomada de google maps, https://www.google.com/maps/@4.5980634,-
74.0766122,3a,75y,16.7h,90t/data=!3m7!1e1!3m5!1s9nsN24rkzlgpY UMDsiWxIw!2e016shttps: %2F%2Fst
reetviewpixels-

pa.googleapis.com%2Fv1%2Fthumbnail%3Fpanoid%3D9nsN24rkzlgpY UMDsiWxIw%26¢h_client%3D
maps_sv.tactile.gps%26w%3D203%26h%3D100%26yaw%3D48.334618%26pitch%3D0%26thumbfovy3
D100!7i13312!18i6656?hl=es
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Con base a la cantidad de cuadros de la grilla en la foto, se genera una relacion de
proporcion, y con una regla de 3 (Del Almo Blanco, 2021), se procede a tomar las

medidas con las que se construyen las columnas del escenario.

REFERENCIA Y ESCALA CON
BALSODE 2.5 CM

ALTURA: 8.5 CM
POR REGLA DE 3

Figura 72 Creacion del Patrén de Referencia, para la Construccion de las Columnas a Escala
Fuente: propia

Con esta informacidn se construyen las columnas en fisico, sobre la base de
carton piedra de forma equidistante. Se usan palos de balso de 25 mm de espesor, se
realizan los cortes de las secciones con una segueta, y se pulen los segmentos con una

lima metéalica.

Figura 73 Construccién de las Columnas que Soportan el Escenario
Fuente: propia
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Tomando como base nuevamente el recorrido de google maps, el siguiente paso
es realizar un dibujo a precision de un segmento de las ventanas, y replicar este proceso
una vez mas, para completar la seccion de seis ventanas que conforman la fachada que se

va a construir del Palacio de Liévano.

. I
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Figura 74 Disefio de la Distribucidn de las Ventanas de la Fachada del Palacio de Liévano
Fuente: propia

Con base en este dibujo, con un bisturi de precision se construyen las ventanas, y

con acetato los vidrios de las mismas.

Figura 75 Segmento de 3 Ventanas de la Fachada del Palacio, ya recortada y con Acetato
Fuente: propia
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Con las columnas fijas en el carton piedra, el siguiente paso es colocar los dos

segmentos de fachada sobre ellas; para iniciar el dibujo, la construccién de los pisos y los

techos del escenario.

Figura 76 Palacio de Liévano, Vista por el Costado de Atrés, en Contrapicado para Detalles del Techo
Fuente: propia

Finalmente, se afiaden detalles de envejecido a la estructura. El carton paja debido
a que su tonalidad es similar al marmol del Palacio en fisico, se presta para lograr una
aproximacion a los tonos, y el resultado final del escenario del Palacio de Liévano. Es en
este lugar donde habitan los Fantasmas, que hacen parte de la historia creada en el guion

literario.
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Figura 77 Vista Frontal del Palacio de Liévano Finalizado, con el Detalle Afiadido en la Primer Planta de
la Porteria
Fuente: propia

Es importante sefialar que también se afiaden elementos como la porteria, en la
primera planta de la estructura. En la realidad el Palacio cuenta con una division de 33
ventanas a lo ancho de sur a norte. En este prototipo lo que se busca es una aproximacion
a una de las ventanas, donde en mayor medida Don Sabio Francisco y Monareta (ver
Anexo G), regularmente pasaban sus dias, viendo hacia el exterior de la Plaza de Bolivar
de la Ciudad de Bogota.

En la galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo W), estan todas las fotos
de las actividades de construccion que forman parte de la estrategia de aprendizaje.

7.15.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Esta seccién en el CEDID Guillermo Cano Isaza, por tiempos del cronograma de

actividades en la institucion, por el periodo de vacaciones, y porque algunas sesiones
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tuvieron que ser pospuestas por el periodo de paro de parte del sector educativo (cita
paro), no se pudieron implementar en dicha institucion. Sin embargo, la estrategia se
culmina en la medida que el profesor autor del trabajo de grado, si realiza la totalidad de
las actividades tecnoldgicas escolares que forman parte de la estrategia.

7.16. Actividad No.11, Emulacion y Estereoscopia: Construccion de un

Estereoscopio (Implementacién)

Como parte de la estrategia de aprendizaje, esta es la ltima actividad tecnoldgica
escolar que la conforma. Para esta actividad los estudiantes necesitan construir un
estereoscopio, el cual es un dispositivo compuesto por una caja, dos lentes convergentes
(lupas), y un elemento similar a un émbolo (alonsoformulacom, 2021) , en el que se sitla
una imagen estereoscopica (Cardenas Quiroga, Morales Martin, & Ussa Caycedo, 2015),
y donde la persona se coloca frente a los lentes para ver a través de ellos la imagen,
emulando la sensacion de estereoscopia.

En esta actividad el estudiante puede observar un fenémeno presente en algunos
dispositivos como los lentes de realidad virtual, en los cuales algunos recorridos virtuales
(minecraft, 2015) cuentan con implementacion de estereoscopia. También el estudiante
cuenta con la capacidad de construccion de imagenes estereoscépicas, donde dichas
imagenes tienen relacion, con el enfoque de cada uno de los ojos en el ser humano.

Es importante sefialar que la seleccion de los lentes convergentes debe ser del

mismo aumento, en el momento de su adquisicion.
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7.16.1. Actividades Realizadas por el Docente.
La siguiente imagen muestra una serie de calculos de distancia, entre el centro de

cada lente, acorde al ancho del estereoscopio.
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Figura 78 Célculo de la Distancia entre los Lentes Convergentes
Fuente: propia

Con esa informacion se cortan las lupas y se colocan de forma equidistante entre

los centros para realizar los orificios donde van ubicadas dentro del estereoscopio.
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Figura 79 Perforacién de los Agujeros para las Lupas
Fuente: propia

El siguiente paso es la construccion del embolo, para acercar o alejar la imagen

acorde a la sensacién estereoscopica que se pueda generar con las lupas.

Figura 80 Construccion del Embolo del Estereoscopio
Fuente: propia
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Con la caja construida, el siguiente paso es la creacion de una ilustracion que
maneje el principio de estereoscopia, es decir, cada dibujo representa un campo de vision
de cada ojo. Es importante sefialar que entre ilustracion e ilustracion debe haber cierta
distancia que es 7cm, la cual, es la distancia aproximada de separacion entre 0jo y 0jo.
Como parte de la articulacion de la actividad tecnoldgica escolar, se hacen dos
ilustraciones del personaje principal de Monareta (Ver Anexo 1), de la historia de los
Fantasmas de Liévano.

Para esta accion se visualiza a Monareta como si estuviese en una foto, y se corre

uno de los dibujos una distancia aproximada de 7cm, pero a una escala o proporcion de la

hoja donde se esta dibujando.
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Figuré 81 Dibujo Personaje Monareta de Manera Estereoscopica
Fuente: propia
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Con la Monareta modelada en plastilina (ver Anexo N), se toman dos fotos y se
crea una composicion entre estas, con una separacion de 7 cm reales, que pueden ser
mostradas desde un celular. EI movil puede ser colocado en el estereoscopio, para asi,

lograr el efecto deseado.

Figura 82 Foto del Personaje Monareta de forma Estereoscépica
Fuente: propia
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A continuacion, se muestra ya el estereoscopio terminado, con una imagen puesta

en el émbolo.

Figura 83 Estereoscopio con Dibujo Estereoscopico de Monareta
Fuente: propia
En la siguiente imagen se muestra como los lentes convergentes muestran la

composicion de los dibujos realizados de Monareta.

Figura 84 Estereoscopio Visto desde sus Lentes
Fuente: propia
En la galeria de evidencias de esta actividad (ver Anexo X), estan todas las fotos

de las actividades de construccién que forman parte de la estrategia de aprendizaje.
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7.16.2. Actividades Realizadas con los Estudiantes.

Esta seccion en el CEDID Guillermo Cano Isaza, por tiempos del cronograma de
actividades en la institucion, por el periodo de vacaciones, y porque algunas sesiones
tuvieron que ser pospuestas por el periodo de paro de parte del sector educativo (cita
paro), no se pudieron implementar en dicha institucion. Sin embargo, la estrategia se
culmina en la medida que el profesor autor del trabajo de grado, si realiza la totalidad de

las actividades tecnoldgicas escolares que forman parte de la estrategia.
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8. Evaluacion

Con la implementacion y culminacién de las once actividades de la estrategia de
aprendizaje por parte del docente autor, acorde a los conceptos escogidos y relacionados
con la realidad virtual; y con méas del 50% de dicha implementacion realizada en el
CEDID Guillermo Cano Isaza. En este literal se explica en detalle el funcionamiento del
instrumento de evaluacién, donde en si, no se evalUan los resultados que los estudiantes y
el docente realizaron en cada una de las actividades, sino que se evalla cada una de las
actividades, con respecto a su relacion con el pensamiento tecnoldgico, y como el
instrumento de evaluacion, sirve para determinar la pertinencia de la estrategia como un
todo, y si con base en los resultados obtenidos, determinar aspectos que sean necesarios
modificar para futuras implementaciones.

La evaluacién de la estrategia de aprendizaje es mixta, es decir, tiene un
componente cualitativo y un componente cuantitativo. Este instrumento tiene estos
componentes, porque una cuantificacion de los resultados, puede implementar el analisis
por medio de graficas estadisticas que permitan observar el comportamiento de cada una
de las actividades, de acuerdo a los criterios seleccionados. También los resultados se
pueden contrastar entre los evidenciados entre la comunidad académica, y los resultados
propios del autor del trabajo de grado.

A continuacion, se explican en detalle los diferentes elementos que conforman el
instrumento de evaluacion, los datos con los que dicho instrumento trabaja, y también los
resultados obtenidos en campo, tanto en el CEDID Guillermo Cano Isaza, como los que

el profesor autor del trabajo de grado obtiene.
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Con esta introduccion y con esta seccion culminada, se procede a la
implementacion de las conclusiones acorde a todos los diferentes elementos constituidos
en este trabajo de grado, asi como a los resultados fundamentales que se obtienen en la
evaluacion de la estrategia de aprendizaje, basada en las actividades tecnolégicas
escolares, en relacion con la realidad virtual y varios de sus conceptos mas importantes; y
el desarrollo cognitivo del pensamiento tecnoldgico, en cada uno de los actores que
participan de dicha estrategia.

8.1. Evaluacion Estrategia de Aprendizaje
El instrumento de evaluacion es una tabla que consta de algunas secciones y
elementos que son mostrados a continuacion, y donde posterior a su presentacion, se

explica en detalle cada uno de los aspectos que conforman dicha tabla.
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MATRIZ DE SEGUIMIENTO ESTUDIANTES
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Figura 85 Disefio Instrumento de evaluacién sin diligenciar
Fuente: propia
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Es importante aclarar que el anterior instrumento no es la totalidad de la
evaluacion, sino que este instrumento tiene la finalidad de recopilar los resultados bajo
algunos criterios. La evaluacion en su totalidad toma los resultados de este instrumento
para asi, determinar el grado de asertividad en la implementacién de la estrategia. El
instrumento es una parte de la evaluacion, mas no es la evaluacion completa.

En los siguientes literales se explican las secciones: actividades, niveles, criterios y
los creadores; que implementan las actividades tecnoldgicas escolares.

8.1.1. Actividades de Evaluacion en el Instrumento.

Dentro del instrumento de evaluacion se escriben las once actividades
tecnoldgicas escolares que se implementan dentro de la metodologia, simplificando el
nombre a cada una de las actividades a una sola palabra. En primer lugar, para generar
mayor grado de recordacion en la ejecucion de las actividades, en segundo lugar, para
que el espacio dentro del formato no se extienda demasiado. En la siguiente tabla se
explica el nombre abreviado de la actividad, con respecto al nombre completo que tiene

en la implementacion de la estrategia.
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Nombre corto de

Nombre completo de la actividad

la actividad
Guion Actividad No.1, Escritura: Construccion de un Guion Literario
ConceptArt Actividad No.2, Dibujo: Concepto de un Personaje Basado del Guion
Storyboard Actividad No.3, Dibujo: Creacion de un Storyboard
Estructura Actividad No.4, Modelado: Estructura Esqueleto del Personaje
Modelado Actividad No.5, Modelado: Creacion del Personaje
Stopmotion Actividad No.6, Animacion: Secuencia Animada Foto a Foto
Zootropo Actividad No.7, Animacién: Construccién de un Zootropo
Vasos Actividad No.8, Programacion: Programacion No.1 Modular con Vasos
Juego Actividad No.9, Programacion: Programacion No.2 Jugabilidad
Escenario Actividad No.10, Escenografia: Creacion de un Escenario de la Historia
Emulacién Actividad No.11, Emulacidn y Estereoscopia: Construccion de un Estereoscopio

Tabla 5 Nombres Cortos y Nombres Completos de las Actividades Tecnoldgicas Escolares

Fuente: propia

8.1.2. Criterios de Evaluacion en el Instrumento de Evaluacion.

A continuacion, se explican los criterios que son tenidos en cuenta, y que tienen

relacion con cada una de las actividades, y su correspondiente pertinencia en el desarrollo

del pensamiento tecnoldgico. Estos criterios se aplican, tanto en la implementacion de las

actividades por parte de los estudiantes, como por parte del docente autor del trabajo de

grado.

Es importante mencionar que el grado con el que cada uno de los siguientes

criterios es medido, es con base a los comportamientos de las personas que realizan las

actividades, y también como cada una de las actividades se comporta de acuerdo a cada

criterio. En este sentido, el autor argumenta las razones de la escogencia de dicho criterio,

y la manera de ser medible en la implementacion de la estrategia de aprendizaje.
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Creatividad: los estudiantes son independientes en la construccion de sus
propios conocimientos, por ende, el grado de originalidad en la creacién
de contenidos y ejecucion de acciones con una finalidad definida, acorde a
cada una de las actividades tecnoldgicas escolares permite determinar en
mayor o menor medida la creatividad. No basta que tan estéticamente
pueda presentarse un desarrollo por parte de los estudiantes, sino también
el grado de eficiencia respecto a la idea propuesta, que conlleve a la
solucion mas préactica de la misma.

Analisis y Reflexion (Pensamiento Tecnoldgico): este criterio es uno de
los de mayor relevancia en la implementacion de la estrategia de
aprendizaje, ya que con base en la recopilacién de informacion que el
autor de la estrategia realiza, se determina si los estudiantes después de
haber desarrollado gran parte de las actividades que la conforman,
comprenden e interpretan la informacion de todos los aprendizajes
adquiridos. Esta informacion en relacion a los contextos, que el CEDID
Guillermo Cano Isaza desarrolla, y que los estudiantes tengan un mayor
grado de reflexién con respecto a la realidad virtual, con base en unos
conceptos previos de las actividades tecnoldgicas. A nivel cognitivo, este
criterio permite determinar, si los estudiantes empiezan a desarrollar la
habilidad resolutiva de problemas con base en el disefio.

Adaptabilidad: acorde a las tematicas que el colegio trabaja, en relacion

con el PEI, este criterio permite observar si los contenidos implementados
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en la actividad tecnoldgica escolar, tienen pertinencia con el enfoque que
la institucion trata, y en dicha medida, que el desarrollo de la actividad
tecnoldgica trabaje en concordancia con los contenidos programaticos de
la institucion.

Contextualizacion: los contextos son observados y analizados con los
instrumentos previos de recopilacion, de la implementacion de la
estrategia de aprendizaje. Sin embargo, cada actividad de forma individual
tiene un grado de pertinencia, donde puede desarrollarse de forma mas
acorde, y relacionarse mejor con los diferentes contextos presentes, como
lo son el contexto de la institucion, o el contexto de cada uno de los
estudiantes. Las caracteristicas propias de cada actividad, permiten
determinar el grado de validez, en relacion a los entornos de los
realizadores de dicha actividad.

Disponibilidad: dada la naturaleza de cada una de las actividades, los
recursos son observados, en relacion a la dificultad de desarrollar la
actividad, debido a que algln recurso no esté presente o sea de dificil
acceso. También puede ocurrir, que dicha actividad puede ser
implementada de forma més accesible, debido a la disponibilidad de
aquellos que implementan la actividad, de los recursos que la actividad
necesita para su ejecucion.

Multidisciplinariedad: este criterio determina la relacion que tiene la

actividad con otras asignaturas. A mayor cantidad de ramas de
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conocimiento tengan relacion con la ejecucion de la actividad, mayor
grado de multidisciplinariedad tiene esta. El creador de la estrategia de
aprendizaje, busca en cada una de las actividades tecnoldgicas, que estas
tengan un alto grado de sincretismo con diversas ramas de conocimiento.
Es importante que los estudiantes para el desarrollo de esta actividad,
involucren otras asignaturas, y se valgan de otras fuentes de conocimiento
para la implementacion de la actividad como tal.

e Abstraccién: A diferencia del anterior criterio, donde se busca que se
consoliden conocimientos de otras ramas, en la abstraccion se busca es
con la implementacion de cada una de las actividades, que los
desarrolladores puedan separar algunos aspectos de la actividad para
reforzarlos o enfatizarlos. Por ejemplo, que los estudiantes tengan la
capacidad de aislar una sub-actividad, dandole el tratamiento que se
merece para desarrollarla. La abstraccion se presenta en aquellos
momentos donde en el desarrollo de la actividad, se presentan mayor
cantidad de obstaculos, y es ahi donde se debe implementar la solucion
mas acorde a la dificultad presente.

e Retroalimentacidn: este criterio consta de la capacidad que tiene una
actividad en ser revisada, por aquellos encargados de observar los
progresos de los estudiantes en el desarrollo de cada una de sus
actividades. También consta de los métodos que se implementan por parte

de los docentes para hacer un seguimiento de cada una de las actividades
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que los estudiantes realizan, y los instrumentos que se utilizan para
realizar correcciones u observaciones dependiendo el caso.

Técnica: es la manera como la persona ejecuta la actividad, el nivel de
dominio, la capacidad, el manejo de las herramientas y la apropiacion y
seguridad con la que se ejecutan las sub actividades. Este criterio también
tiene que ver concretamente con la actividad, en el nivel de exigencia que
la actividad demande, la cantidad de acciones procedimentales y las
operaciones necesarias para efectuar un proceso especifico, que estén
presentes dentro de la actividad.

Evaluabilidad: con base en el desarrollo de la actividad, y la cantidad de
intervenciones o retroalimentaciones hechas sobre cada una de las
personas que participan en ella, la evaluabilidad consiste en los
instrumentos o argumentos tenidos en cuenta al momento de calificar la
actividad. Son aquellos items que permiten dar una nota que contemple la
mayor cantidad de elementos, para que dicha evaluacién sobre la actividad
sea lo mas completa posible. Sin encasillar el resultado dentro de un valor
numeérico, sino que sea un resultado mas integral, que depende de la
naturaleza y los diferentes elementos que comprenden a cada una de las

actividades tecnologicas escolares.



8.1.3. Niveles de Evaluacién en el Instrumento de Evaluacién.

En esta seccidn con el uso de colores, se le otorga un valor a cada una de las
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actividades, con respecto a cada uno de los criterios que fueron seleccionados, y donde

cada criterio tiene relacion con el desarrollo del pensamiento tecnolégico.

En la siguiente tabla se explica el funcionamiento de este sistema de niveles por

colores, y donde a cada color se le asigna un puntaje.

Color Nivel Puntaje
Azul Muy alto 5 puntos
Verde Alto 3 puntos
Amarillo Medio 2 puntos
Rojo Bajo 1 punto

Gris Ausente 0 puntos

Tabla 6 Colores Niveles y Puntajes de cada Criterio con Base a las Actividades Tecnoldgicas Escolares

Fuente: propia

Después de registrar con base en el rango de colores, los resultados en cada una

de las actividades con base en los criterios seleccionados, se explica la pertinencia de

cada uno de ellos.

8.1.4. Niveles de Pertinencia de Cada Actividad Acorde al Instrumento.

Dentro del instrumento de evaluacién, hay una columna que estd marcada con una

T, la cual se refiere al total de la sumatoria de los criterios, con relacion a una actividad

tecnoldgica escolar.
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En esta columna, se suman los datos de los colores de los diez criterios con base
en la tabla del literal 8.1.3. A continuaciéon se explica el nivel de pertinencia de cada una

de las actividades dentro de unos rangos, acorde a la sumatoria.

RANGOS DE SUMATORIA PERTINENCIA
Entre 40 y 50 Totalmente pertinente
Entre 30 y 40 Pertinente

Entre 20 y 30 Parcialmente pertinente
Entre 0y 20 No es pertinente

Tabla 7 Criterios de Pertinencia de cada Actividad Tecnologica Escolar
Fuente: propia

8.1.5. Consideraciones de la Estrategia en Conjunto.

En el instrumento hay una casilla denominada TOTAL, donde se realiza la suma
de toda la columna T. En esta casilla, se escribe el valor numérico que recibe la estrategia
de aprendizaje.

En la siguiente tabla, se explican los resultados finales de la estrategia de
aprendizaje en relacion a la casilla total. Estos rangos determinan las consideraciones que

se deben tener en cuenta, en la modificacion de la estrategia de aprendizaje.



195

RANGO CONSIDERACIONES SOBRE LA ESTRATEGIA
Entre 400 y 500 Todas las actividades de la estrategia son acordes
Entre 300 y 400 Se deben modificar algunas actividades de la estrategia
Entre 200 y 300 Se debe reestructurar la estrategia

Entre 0y 200 Se debe cambiar la estrategia

Tabla 8 consideraciones de la Estrategia de Aprendizaje
Fuente: propia

8.2. Implementacién Instrumento de Evaluacion

Con base en la explicacion de cada una de las secciones que comprenden el
instrumento, a continuacion, se muestra el instrumento diligenciado en relacion con el
desarrollo de cada una de las actividades tecnoldgicas escolares, tanto por parte de los
estudiantes del CEDID Guillermo Cano Isaza, como los resultados obtenidos por el autor

del trabajo de grado en su propia implementacion, de cada una de las actividades.
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MATRIZ DE SEGUIMIENTO ESTUDIANTES
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Figura 86 Instrumento de Evaluacién diligenciado, actividades en Colegio y Docente
Fuente: propia
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8.2.1. Analisis de los Resultados del Instrumento de Evaluacion.

En los siguientes gréficos, se observa el comportamiento de cada una de las
actividades de la estrategia de aprendizaje, acorde a los resultados recopilados del
instrumento de evaluacion.

Gréfica 2

Resultados obtenidos en cada una de las Actividades Tecnol6gicas Escolares
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Nota. La implementacion no se realiza en las actividades 10 y 11

De la anterior gréafica se observan varias situaciones, en primera instancia que
solo se pudo implementar la estrategia de aprendizaje con los estudiantes del CEDID
Guillermo Cano lIsaza, hasta la actividad del zootropo; a diferencia de la culminacién de
toda la estrategia por parte del autor del trabajo de grado.

Las Actividades que mejores resultados reportaron dentro del colegio fueron la 1,

la 3y la5; el guion literario, el storyboard y el stopmotion respectivamente. Acorde al
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documento de las actividades registradas el presente afio (ver anexo B), estas actividades
tuvieron mas sesiones, y tuvieron mayor cantidad de retroalimentaciones por parte de los
docentes.

Aunque la estrategia en su totalidad no pudo ser implementada, los resultados
obtenidos en el instrumento de evaluacién, hasta la actividad numero 9, indican un
resultado de 360 puntos. Con respecto a la tabla 8, este resultado indica que se deben
modificar algunas actividades tecnoldgicas escolares de la estrategia; sin embargo, este
resultado es aplicable, siempre y cuando la estrategia hubiese sido implementada en su
totalidad. Con la implementacion de la actividad numero 10: la construccion del
Escenario, y la construccion del estereoscopio, la cual es el nimero 11; es probable que
los resultados al final de la evaluacion muestren un resultado numérico superior a 400
puntos. Dada esta situacion, el instrumento de evaluacion valida la pertinencia de la
estrategia de aprendizaje, basada en algunos conceptos previos, relacionados con la

realidad virtual.
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9. Conclusiones
La implementacion de la estrategia de aprendizaje basada en las
actividades escolares, contd con una articulacion de los contextos
observados en los estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo
Cano lsaza, y la construccion de sus propios conocimientos; vinculando
conceptos previos de la realidad virtual, para asi, desarrollar un
pensamiento tecnoldgico.
El disefio de la estrategia de aprendizaje es satisfactorio, porque las
tematicas presentes en dicha estrategia involucran conceptos previos a un
desarrollo relacionado con la realidad virtual, y son determinantes para
este tipo de implementaciones. De igual forma el haberse podido efectuar
la gran mayoria de las actividades en el CEDID Guillermo Cano Isaza,
pudo determinar su grado de pertinencia en una institucién con un grupo
objetivo de estudiantes.
Los estudiantes pudieron relacionar los conceptos mas importantes que
fueron trabajados de forma tradicional, logrando hacer un paralelo con el
uso de nuevas tecnologias, que tienen relacion con el desarrollo de la
realidad virtual, hoy por hoy en la cotidianidad.
Con base en los instrumentos de recopilacion de informacién en el afio
2020, y la adhesidn de algunas tematicas como los mitos y leyendas de la
cultura colombiana en el 2021; se pudieron analizar varios contextos de

los estudiantes del grado séptimo del CEDID Guillermo Cano Isaza.
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Con el desarrollo de las clases de forma virtual, se observan realidades
cotidianas que los estudiantes tienen dia a dia, respecto al como se aborda
una problematica de disefio, y como pudieron desarrollar su pensamiento
tecnoldgico, con base en cada una de las actividades escolares que
realizaron, y su relacion con el concepto a nivel general de la realidad
virtual.

Con el disefio de un instrumento de evaluacion, que abarco gran cantidad
de aspectos relacionados con la implementacion de la estrategia de
aprendizaje, se pudo consolidar el hecho de que los resultados obtenidos
fueron satisfactorios a nivel cualitativo como cuantitativo. Lo interesante
de dicho instrumento, es que se pudieron relacionar las actividades
tecnoldgicas escolares, con algunos criterios que directamente tienen
relacion con el pensamiento tecnolégico.

El instrumento de evaluacion generd un puente que comunica la estrategia
como un todo, sus diferentes actividades tecnoldgicas escolares y los
conceptos mas importantes; con los criterios que permitieron determinar la
viabilidad de la estrategia con el grado séptimo del CEDID Guillermo

Cano lIsaza.
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10. Recomendaciones

En la implementacién de la estrategia de aprendizaje, es importante que los
rangos de los tiempos destinados a cada una de las actividades, sean lo mas proporcional
posible. Como se pudo observar dentro del instrumento de evaluacion, las primeras
actividades tecnoldgicas escolares tuvieron los resultados mas satisfactorios, debido a que
dentro de la institucién donde se implementa la estrategia, estas primeras actividades
pudieron encajar en los cronogramas educativos de los profesores del colegio; y los
contenidos tematicos.

Una vision en lo que a la estrategia se refiere, consiste en adherir y articular el
proyecto de grado dentro del PEI (Proyecto Institucional Educativo), ya que esto permite
que las actividades puedan desarrollarse de una forma muy préactica, debido a la
naturaleza de los temas que conforman la estrategia.

La realidad virtual como concepto y desarrollo derivado de un pensamiento en
tecnologia, tiene muchos mas conceptos previos que la conforman; por consiguiente, para
futuras implementaciones de esta estrategia, se deben considerar mas conceptos previos,
como lo pueden ser los derivados de la acustica y composicion de sonido, dentro de un
producto de realidad virtual. También los conceptos relacionados con la composicién de
contenidos, la post produccion, asi como la deteccion y correccién de errores, entre otros
temas. Todo lo anterior permite consolidar y estructurar ain mas la estrategia, donde cada
concepto tenga una actividad tecnologica que lo identifique.

Con estas nociones se recomienda una vinculacion de los conceptos y las

actividades implementadas, en la medida de lo posible, con una articulacion a nivel
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multimedia. Los estudiantes ya sabiendo el origen y funcionalidad de los conceptos
gracias a esta estrategia de aprendizaje; pueden aplicarlos a usos directos, con programas
que manejen los mismos principios de los conceptos presentes en cada una de las

actividades.
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