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Del tablero a la Pizarra Digital Interactiva, una nueva manera de 

potencializar actos comunicativos y  socializar el  aprendizaje. 

Resumen 

La presente investigación está orientada  desde una perspectiva sociocultural  donde el 

elemento fundamental son las interacciones permanentes que realiza el individuo en su 

entorno social donde  adquiere herramientas culturales con los que accede al 

conocimiento. En este sentido, se aborda  la socialización del conocimiento disciplinar 

en ambientes mediados por la tecnología digital y se plantea un estudio investigativo 

enfocado a la inserción en el aula de clase de un recurso tecnológico “La Pizarra Digital 

Interactiva” para determinar si con  su uso se posibilita el mejoramiento de competencias 

en actos comunicativos asociadas a la lectura y la escritura en una clase de Lengua 

Castellana, e igualmente se promueve  en los estudiantes acceder al dominio de dichos 

procesos, siendo capaces de socializar lo aprendido con sus compañeros en situaciones 

comunicativas, logrando de esta manera un aprendizaje colaborativo mediado  por una 

herramienta tecnología digital. Para ello, la investigación se orienta desde un enfoque  

cualitativo, con la participación de 20 estudiantes del grado primero de primaria, para  la 

recolección de datos  se emplea técnicas como la  observación participante con  registros 

y notas de campo, las entrevistas en grupos focales y  video grabaciones de secciones en 

el aula de clase. Los hallazgos encontrados validan la importancia del uso y apropiación 

de las TIC en la educación, reflejando una alta motivación con su implementación, 

logrando así mayor atención, interacción y construcción de saberes empleando el uso de 

la expresión oral y escrita en actos comunicativos funcionales y reales
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I. Marco Teórico 

Socialización del Conocimiento Disciplinar en Ambientes 

Mediados por Tecnología Digital 

1.1. Introducción al capítulo  

El presente capitulo da a conocer la información recabada luego de hacer una 

exhaustiva revisión literaria en diversas fuentes  de investigación tales como artículos, 

libros, revistas, publicaciones arbitradas, entre otros.  Con lo que se  brinda una visión 

más profunda  de las diversas teorías y autores que apoyan con sus planteamientos la 

investigación que se aborda en el presente documento siendo pertinente, coherente y  

relevante.  

 Así mismo, es necesario resaltar que las temáticas desarrolladas están orientadas 

desde  la línea de investigación de la Socialización del Conocimiento en Ambientes 

Mediados por la Tecnología Digital, encaminadas directamente a la manera como se  

produce  el desarrollo de las competencias comunicativas, en especial  las relacionadas 

con  la lectura y escritura en los niños y niñas del grado primero con la utilización de la 

herramienta tecnológica de la Pizarra Digital Interactiva para el desarrollo de un 

conocimiento real y contextualizado.  

 A manera de organización y profundidad de cada uno de los conceptos abordados 

en el presente capitulo, se  distribuye la información investigada en cuatro fases, 

iniciando con una perspectiva sociocultural hacia la educación, luego se plantea la 

evaluación de dicha perspectiva y finalmente se realiza la justificación del estudio de la 
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pregunta de investigación generada, teniendo en cuenta  su relevancia, pertinencia y 

viabilidad.  

1.2. Perspectiva sociocultural hacia la  educación 

1.2.1. Perspectiva sociohistórica/sociocultural. A lo largo de la historia y 

dependiendo del momento socio – histórico que se enfrenta, van surgiendo diversas 

teorías orientadas según las necesidades o requerimientos de un determinado grupo 

social, científico o político. A medida que pasa el tiempo van surgiendo  cambios en las 

miradas que se le hace  a dichas concepciones o ideas, que se conocen con el nombre de 

paradigmas, los cuales están sujetos a ser replanteados, desechados o complementados  

según sea la necesidad imperante del momento.   

Con base a lo anterior, es  importante resaltar que inicialmente dichos cambios de 

paradigmas eran más propios de la política, es decir, en el campo político surgían más 

paradigmas los cuales eran modificados  ya que no cubrían las necesidades o 

requerimientos de la comunidad, sin embargo en ese campo no era el único sujeto a la 

aparición de paradigmas ya que el campo científico también se han venido desarrollando 

dichos replanteamientos en sus concepciones, las cuales no son estáticas sino por el 

contrario cambiantes. 

Es así que aparece un término desarrollado por Tomas Kuhn llamado 

“Revoluciones” pero  en sí más que todo enfatizada en la disciplina científica, 

conociéndose como Revoluciones Científicas, las que considera como aquellos sucesos 

que no se almacenan, logrando así que un modelo  o paradigma antiguo sea sustituido 

por uno reciente, donde considera además que las ideas, modelos, concepciones o como 

les convenga llamarlas requieren movimiento, arreglos, ajustes, actualización  y 
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modernización según los patrones cambiantes del momento en que viva una determinada 

comunidad. 

Kuhn (1962)  considera  que la ciencia está determinada por revoluciones, las 

cuales  van apareciendo por la necesidad de replantear paradigmas viejos los cuales 

muchas veces son reemplazos total o parcialmente por uno nuevo  que en la mayoría de 

los casos es incompatible con el primero. 

La educación no ha sido ajena a este tipo de revoluciones, con lo que ha tenido 

diferentes enfoques en las cuales han aparecido teorías o paradigmas de la enseñanza, 

los cuales de una u otra forma desde sus concepciones acertadas o no,  han  logrado 

consolidar los actuales procesos de enseñanza- aprendizaje. 

Martínez  (1995)  resalta  que en el  siglo XVI, a partir de Comenio sobresale la 

incursión  de la enseñanza  como objeto de saber al interior  de un discurso positivo que 

se denominará  como “Didáctica”.  La cual ha sido considerada  referente teórico  de  

diversos estudios realizados sobre los procesos pedagógicos, siendo para muchos autores 

entre ellos Narodowski  (1996) un paradigma transdiscursivo que se constituye en el 

núcleo de hierro del discurso pedagógico moderno, es por ello que a pesar de diferir en 

la parte conceptual, teórica e ideológica   en la actualidad,   habrá  algunos  pedagogos 

que requieran  el uso de  sus postulados. 

Más adelante, a mediados  del siglo XIX  e inicio del siglo XX  aparece un 

movimiento  que innovó la educación  “ La Escuela Nueva”, la cual fue alimentada con 

los aportes de la psicología y basada en los principios de centrase en la persona que 

aprende donde  es  impregnada con un papel activo al estudiante  donde aparecen 

términos importantes en la educación como motivación y necesidades , es así como el 
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aprendizaje pasa por una transformación total donde se tiene en cuenta la experiencia y 

el contexto  de quien aprende  en el desarrollo de su proceso de enseñanza, dejando atrás 

la premisa de la enseñanza como la simple transmisión de conocimientos. 

No obstante, todo no fue color rosa, pues en contraposición se fue gestando un 

nueva corriente o teoría del aprendizaje centrada en el estudiante y en el reforzamiento  

que  fuera garantía  eficacia en el mismo (Granata, M. Chada, M. Barale, C. 2000), con 

este nuevo paradigma del  aprendizaje, llamado conductual,  se pretendía básicamente la 

enseñanza de conductas  a bases de estímulos esperados. 

En los ochenta se genera un cambio sustancial  con relación a los modelos de 

enseñanza, ya que se deconstruye el enfoque dado a la didáctica por parte  de un grupo 

de teóricos, entre los que se destacan Barriga (1991), Apple (1986), Carr (1996),  

Popkewitz (1994) quienes dieron paso a la consecución de una nueva mirada a la 

didáctica. 

Partiendo de lo anterior, se tiene como principio básico que es parte esencial del 

aprendizaje el aspecto social el cual ayuda a comprender y dinamizar los procesos de 

enseñanza pasando de una educación recta a una en espiral transciendo del aula de clase  

donde toman parte una serie de elementos inherente al educando como lo son el 

conocimiento, su cultura, sus valores, entre otros. 

Así pues, la enseñanza se  direcciona desde una perspectiva  basada en establecer 

relaciones con los demás donde el estudiante y el maestro interrelacionan de tal forma 

que les permita alcanzar un bien común en este caso el primero aprender y el segundo 

enseñar, a través de unas prácticas pedagógicas que respondan a  unas necesidades 
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ubicadas dentro de un contexto o ambiente social, es por lo anterior que se habla de una 

educación desde la perspectiva sociológica. 

La crítica, y el análisis histórico y  sociológico de la educación y el conocimiento, 

abren una nueva perspectiva (Granata, M. Chada, M. Barale, C. 2000), donde la escuela  

transciende dejando de  ser la simple pared con 4 paredes donde se trasmite un 

conocimiento, convirtiéndose entonces en un espacio de reflexión constante, donde 

interactúan diversas personas que tienen una cultura de la cual hacen parte y es a través 

del conomiento que la transforman. Con todo ello, se genera una nueva y muy 

significativa relación entre la didáctica y la enseñanza siendo un canal de contacto el 

aspecto sociológico que le permite ubicarse dentro de un contexto social e histórico que 

incide en lograr potenciar el pensamiento y la manera de significar los procesos de 

enseñanza – aprendizaje. 

Ahora bien, la educación se da en ambientes mediados por la cultura y desarrollo, 

por  tanto resulta fundamental tener conocimiento de estos términos para dimensionar el 

valor que se le otorga a cada uno en los procesos de aprendizaje. La cultura y desarrollo 

son términos  a los que se le otorgan una relación directamente proporcional ya que en la 

medida que una comunidad, individuo o ser se apropia de sus raíces y de los elementos 

propios que la caracterizan en un momento determinado de la historia, logra que se 

avance en su proceso de apropiación y generando  así transformaciones futuras que 

determinan notoriamente el desarrollo de cada una. 

Lacasa (2002) considera que desde  hace mucho tiempo la noción de cultura ha 

incluido una teoría general de cómo promover el desarrollo: crear un entorno artificial 

donde se aporten a los organismos más jóvenes condiciones óptimas para el crecimiento. 
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Autores como Vygotsky se han  interesado desde tiempo atrás en estudiar el tema 

relacionado con la cultura y el desarrollo, pues desde sus teorías de la construcción del 

conocimiento le ha dado un papel determinante e influyen al contexto en el cual se 

desenvuelve el individuo,  enfatizando en  lo relevante de las relaciones o interacciones 

sociales y cada uno de  los instrumentos que  sirven de mediadores dentro de un 

contexto que posibilitan  el alcance de una acción o suceso. 

Es por ello que  comprender  a la actividad humana como parte activa de una 

cultura de la cual hace parte y en la que se encuentra inmersa, hace que aumente el 

significado  que se le otorga  al  instrumento, artefacto o herramienta con que se 

aprende. Siendo de esta manera, el lenguaje el instrumento que nos hace diferente a los 

animales y se constituye en el más necesario en la vida del hombre con el cual se 

establecen una interacción con los sujetos que se encuentran al alrededor. Según  Lacasa 

(2002) el lenguaje aparece así como un instrumento privilegiado que condición 

estrechamente el hecho de que los procesos mentales superiores se configuren a través 

de la actividad social y que, a su vez, es la base a partir  de la cual se constituye la 

cultura. 

El contexto socio cultural al cual nos refiere Vygotsky (citado por Lacasa 2002) 

cuando nos plantea las zonas de desarrollo próximo lo explica  como  la manera en que  

cada ser se desenvuelve, poniendo en juego sus habilidades y capacidades para  

enfrentarse  a una situación,  en la cual el aprendiz  mediante una interacción con el 

profesor,  le  permite  internamente elaborar y reorganizar los contenidos logrando crear 

procesos educativos que puedan incitar el desarrollo mental del estudiante,  donde en su 

accionar dispone de todas las herramientas culturales que le sirven de mediadores para 
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actuar en los procesos de socialización que ejecuta en el momento de  la interacción, es 

así como Briones (2006) considera que dichas “herramientas materiales le proporcionan 

al hombre los medios para actuar sobre el ambiente que le rodea y para modificarlo” (p. 

152) . 

Lo anterior supone, un elemento valioso en la actividad humana ya que implica 

una relación constante con  individuos diferentes donde se pone en juego la capacidad de 

intercambiar opiniones, compartir ideas, sentimientos, valores entre muchas otras cosas 

las cuales posee  el ser humano, todo ello influyendo de manera directa en la evolución y 

desarrollo de una cultura.    

Del mismo modo, dicho desarrollo es determinado  fuertemente por los avances 

que se vayan presentando en una sociedad, refiriéndose específicamente a los que 

compete con el desarrollo no sólo cultural sino tecnológico, el cual indiscutiblemente 

interviene de forma directa en los procesos de enseñanza – aprendizaje, ya que a la par 

de su desarrollo,  la educación debe ir  transformando, modificando o replanteando sus 

elementos o papeles constitutivos tales como el estudiante, docente, currículo y 

didáctica,   evolucionando de tal manera que adquieren según el momento histórico una 

función acorde a la realidad y al contexto en que interactúan.  

Sin  lugar a dudas, la aparición y la aplicación  de las nuevas tecnologías de la 

información  y la comunicación conocidas como las TIC en la actualidad,  son  motivo 

de reflexión  en cuanto al papel que debe desempeñar  en el proceso de aprendizaje,   

docentes, estudiantes,  plan de estudios, entre otros.  Pero para lograrlo resulta 

fundamental hacer una mirada atrás a  los enfoques que han alimentado  lo que hoy 

conocemos como enseñanza-aprendizaje.  
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Partiendo del punto, que los procesos no son estáticos y que van evolucionando a 

medida que avanza los tiempos, Kuhn (1962) plantea que la ciencia está caracterizada 

por  revoluciones,  las cuales  van apareciendo por la necesidad de replantear paradigmas 

viejos los cuales muchas veces son reemplazos total o parcialmente por  uno nuevo  que 

en la mayoría de los casos es incompatible con el primero.   

En la búsqueda de la naturaleza del conocimiento como lo menciona Fernández 

(2009) los procesos de enseñanza nunca han estado solos pues siempre  han contado con 

el apoyo de disciplinas que le aportan criterios que la fortalecen como lo son  la 

sociología, la lingüística, la antropología, y la psicología. Con todo lo anterior, se genera 

a lo largo  de cada momento histórico  aparecen  4 enfoques que desde la psicología 

están en la búsqueda de conocer la manera como se produce el aprendizaje.  

El conductismo se convierte en primer paradigma a emplearse hace muchos años, 

cuyos máximos exponentes fueron Pavlov y Skinner donde la premisa básica en su 

funcionamiento era la asociación de un estímulo con una respuesta,  así pues la 

educación era enfocada  a la modificación de conductas la cual eran recompensadas.  

Hoy en día, al interior de las prácticas educativas siguen vigentes principios del 

conductismo como lo es  por mencionar alguno, la estimulación que se le realiza a los 

estudiantes por cumplir con una tarea y el recibimiento de una contribución por el buen 

desempeño que podría ser una nota, una carita feliz o cualquier otro elemento. 

Más adelante, en contra posición del conductismo  debido a sus faltas de criterios 

frente a la manera como el estudiante almacenaba su conocimiento, aparece el 

Cognoscitivismo el cual intento explicar la forma como a través de las representaciones 

mentales  y los mecanismos de aprendizajes internos que se realizan en el momento de la 
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adquisición de un conocimiento. Este paradigma deja un lado la memoria y los agentes 

externos  llamados estímulos. 

Luego, según lo expuesto por Fernández (2009) surge otra revolución ya que el 

Cognoscitivismo  no fue categórico en su explicación de cómo se construye  y utiliza 

dichas representaciones, surgiendo así el Paradigma Psicogenético con su máximo 

representante Jean Piaget.  El presente enfoque replanteo el paradigma anterior pero esta 

vez adicionó un elemento fundamental los esquemas mentales en la adquisición del 

aprendizaje, donde la construcción del conocimiento  se da de forma individual a través 

de los procesos de asimilación y acomodación teniendo en cuenta la dimensión activa 

del estudiante. A pesar de sus principios coherentes y muy bien estructurado, dejo a un 

lado un elemento esencial en toda enseñanza, el papel del contexto y de la realidad en la 

adquisición de un conocimiento. 

A partir de lo anterior, aflora  un nuevo paradigma, respaldado por los aportes de 

Vygotsky, donde los componentes  determinantes son el contexto y los aspectos socio – 

culturales que se entretejen alrededor de la construcción del conocimiento, dicho 

paradigma es el llamado Sociocultural  el cual propende el uso de herramientas 

culturales en los procesos de participación en prácticas sociales  y en el análisis del 

aprendizaje, siendo el lenguaje al igual que la cultura mediadores en la construcción 

social del conocimiento (Fernández, 2009). Cabe resaltar que este paradigma socio 

cultural está siendo empleado en la actualidad pues se convierte en la manera más 

coherente de integrar el ambiente social a las prácticas pedagógicas, hallando una 

funcionalidad y un sentido a lo que se aprende en una realidad particular. 
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La verdad no se ha dicha hasta el momento en torno a la naturaleza del 

aprendizaje,  a pesar de considerar el enfoque socio cultural como el más propicio en 

este momento es necesario resaltar que se pueden seguir presentando revoluciones 

científicas donde exista la necesidad de replantear o desechar alguna teoría o 

fundamentación de conocimiento es así como Kuhn nos expone que las teorías son  

cambiantes y puede presentar rupturas que requiere modificaciones con el objetivo de 

seguir en la búsqueda de respuestas a interrogante relacionados con el fascinante mundo 

del aprendizaje. 

1.2.2.  Socialización. Los seres humanos a lo largo de la historia han sentido la 

necesidad de establecer contacto con las personas que se encuentran a su alrededor,  lo 

que se conoce como la necesidad de relacionarse los unos con los otros para poder 

alcanzar un bien común. A ello, lo llamamos socialización, proceso o mecanismo de 

interiorización de normas, valores, principios  y patrones de comportamiento, donde 

según Rodríguez (2008) el individuo se apropia de una experiencia vivenciada en su 

contexto,  que le permite relacionarse de manera activa  y competente en una sociedad. 

Por otra parte, en cada momento o lugar generacional  se entretejen determinadas  

formas de organización que han sido pieza clave  para la conformación   de las culturas 

que conocemos en la actualidad,  las cuales llevan implícitas esas maneras de 

entendimiento que surgieron en tiempos anteriores y que actualmente continúan vigentes 

en nuestra sociedad, como parte de la cultura a la que se pertenece (Andrade, 2010).  

 Cuando el individuo, aprendiz, novato se enfrenta ante una situación que requiera 

una solución, pone en juego todos los saberes que ha adquirido en su realidad 

circundante, pues es allí donde interactúa de manera permanente,  y  es  precisamente 
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ello lo que se reconoce como socialización,  la capacidad que tiene el  hombre de 

aprovechar todos los recursos que encuentra en su cotidianidad, como lo son ejemplos 

que  se observan, practican o ensayan, así mismo las  vivencias con personas que poseen 

dominio de una disciplina entre otros,  lo que se constituyen en herramientas valiosas 

que conducen a una apropiación de un aprendizaje  para  afrontar las necesidades cuando 

se requiera. 

Un ejemplo que sustenta lo anterior es el documento escrito por  Lave, J. y 

Wenger, E.  (1991) llamado “Parteras, sastres, navegantes, carniceros, alcohólicos no 

bebedores”, donde exponen  que todo aprendizaje tiene un tiempo,  un espacio, un lugar 

y sobre todo una necesidad de ser abordado o construido dependiendo de múltiples 

situaciones que se le pueda presentar al individuo, no sólo se debe limitar al contexto 

educativo como tal, ya que el ser humano tiene la capacidad de aprender en diversas 

situaciones y momento solo basta para lograr el interés, iniciativa y deseo de hacerlo,  

tomando  la decisión de desplazarse de la periferia a la participación total en las 

comunidades de practica  a través del aprendizaje- acción formal o informal, el cual 

puede provenir de tradiciones culturales e históricas diferentes.  

Lave y Wenger (1991) presentan 5 informes  realizados con el propósito de 

determinar de qué manera las relaciones  que se hallan ocultas a la participación 

periférica legitima pueden  sustentar el aprendizaje –acción o por el contrario demostrar  

su fracaso en los casos planteados. El primer informe  se constituyen las parteras Mayas 

de Yucatán en México (Jordán, 1989), donde se evidencia que el aprendizaje –acción  en 

las aprendices se da como consecuencia de una tradición que es heredada de generación 

en generación con lo cual se convierte en un estilo de vida, donde desde pequeñas son 
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testigos directos de cada una de los procesos que se desarrollan en su comunidad de 

práctica. 

Por otro lado, en el caso de los sastres de Vai y Gola en Liberia (Lave en 

preparación), el aprendizaje asume un carácter más formal, donde se maneja la presencia 

de un maestro guía al aprendiz en el proceso de aprendizaje-acción,  instruyéndolo   por 

fases o momentos los cuales  iban desde lo básico hasta la obtención del producto final. 

El direccionar los procesos de aprendizaje de esta forma hace que las opciones de 

fracaso sean mínimas y de la misma manera permite una mejor organización y 

funcionamiento.   

El aprendizaje acción de los navegantes de la Armada de los Estados Unidos, es un 

estudio en el cual se relata el proceso que llevan los aprendices navegantes en sus tareas 

en la armada las cuales pasan de las más sencillas a más complejas dependiendo de la 

experiencia que van alcanzando  a través de un trabajo cooperativo mediado por las 

habilidades que se demuestre, donde la formación está orientada  por una persona con 

experiencia que puede ser un superior o un compañero. 

Ahora bien, no todos los aprendizajes – acción  en las comunidades de práctica  

son exitosos, pues en ocasiones los maestros limitan a sus aprendices, tornándose como 

pedagogos autoritarios  que en lugar de facilitar, impiden el aprendizaje (Lavey Wenger, 

1991).  Un ejemplo de lo anterior son los  fraccionadores de carne de un supermercado 

en  los Estados Unidos (Marshall, 1972, citado  en Lavey Wenger), los cuales se le 

enseñaron aspectos que no son aplicables o no son demandadas en el trabajo actual en un 

supermercado y durante el trabajo sólo realizan la tarea que les fue asignada sin tener 

acercamiento físico o visual con otras competencias y destrezas de su rol,  lo cual no les 
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permitió una  intervención plena en comunidades de práctica. Finalmente, el estudio de 

los “Alcohólicos no bebedores” en Alcohólicos Anónimos (Caín, s/f), claro está que este 

caso no es considerado un aprendizaje – acción, aunque presenta marcadas similitudes 

con los expuestos anteriormente  El aprendiz acude a reuniones habituales y asume 

progresivamente una interpretación de sí mismo  y esta reflexión se constituye en  parte 

esencial de su existir. Es así como el  novato, por llamarlo de algún modo  escucha y 

comenta hechos personales  e igualmente en la interacción con el otro adquiere modelos 

que le permiten re significar su vida como testimonio de cambio en una comunidad de 

práctica. 

Es con todo ello, que se asume que no sólo se aprende basados en la simple 

instrucción, el conocimiento va más allá de la simple retención de conocimientos, más 

bien aprender implica ir más allá, trascendiendo a la adquisición de aprendizajes con los 

cuales se adquiera las competencias para desenvolver en una comunidad con las 

herramientas necesarias para ello. 

Consecuentemente con lo anterior,  la cotidianidad es el elemento clave en la 

apropiación de conocimientos, ya que es donde los seres humanos significan la realidad 

que le rodea,  por ello  Andrade (2010)  plantea que cada individuo llega a construir esa 

realidad en la que vive, entiende y aplica en su vida, tomando como base lo que percibe 

y lo que es significante para él. Es ahí donde empieza a jugar un papel importante y 

fundamental los ideales de cada cual que se pueden direccionar hacia la familia,  las 

ideas, otro persona, los valores  que se ponen en juego en la interacción que es lo que 

posibilita la construcción de una realidad, y por tanto del conocimiento. 
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Cuando un ser se  reconoce como parte activa de un grupo y/o sociedad,  en ese 

momento  se evidencia una autentica socialización, reconociendo  así  las diferencias y 

características propias de cada ser, las cuales se convierten en una posibilidad de 

interactuar en ella, donde sea competente en establecer relaciones de cooperación y de 

respeto por las diversas formas de pensar, actuar y de opinar que se pueden entretejer en 

cada momento de la vida y que le sirva como mecanismo para adquirir y poner en 

práctica los saberes aprendidos. 

El individuo es un ser eminentemente comunicativo y es en la interacción, es 

decir, es en la socialización donde se enfrenta y se apropia de un conocimiento que lo 

hace suyo, encaminado hacia el logro de  la realización personal, una mejor calidad de 

vida  y sobre todo la búsqueda de un bien común para los integrantes de  la comunidad.  

Resulta conveniente, después de lo expresado anteriormente centrarse  en el campo 

educativo por tanto es interesante reconocer la forma como se socializa el conocimiento 

en los docentes y cada uno de  los enfoques que se han venido formulando frente a ello, 

Zeichner y Gore ( 2010)  exploran a través de un estudio el concepto de socialización de 

las competencias docentes, donde por medio de una explicación  manifiestan que a partir 

de diversas prácticas intelectuales   y de la relación  entre la  formación práctica del 

docente   es donde se toma como aspecto relevante y fundamental lo social. 

Tres enfoques o estilos han enfocado  teóricamente el proceso de socialización de 

la investigación docente, relacionada con las preguntas que se formulan, la manera como 

se aborda dicha investigación y el proceso  de recolección y análisis de la información. 

Dichos enfoques son: funcionalista, interpretativa y crítica. 
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En el proceso de socialización docente, el enfoque funcionalista es el más antiguo 

y generalizado, presenta una perspectiva del mundo social, sus actividades y el lugar del 

hombre. Dentro de sus características propias, asume el compromiso de brindar 

explicaciones al estado del hombre, el orden social, el consenso, la integración social, la 

solidaridad, la satisfacción de las necesidades y la realidad.  Así mismo, los 

funcionalistas tienden a asumir el punto de vista del observador, intentando relacionar lo 

que observan a lo que ellos consideran como elementos importantes en un contexto 

social más amplio. (Burrell y Morgan, 1979, p.107, citado en Zeichner y Gore). 

Por otro lado, el enfoque interpretativo centra su interés en analizar el mundo 

social desde una óptica subjetiva y orientada en la experiencia, es así, que son elementos 

fundamentales la conciencia individual y el estudio de la práctica, donde antepone la 

posición y criterio del individuo ante la realidad y es ese sentir del mundo que 

experimenta el que hace parte de éste enfoque.  Este paradigma se considera como 

nominalista, anti positivista, voluntarista e ideográfico (Burrell y Morgan, 1979, p.26, 

28, 32, citado en Zeichner y Gore). 

En el enfoque crítico los individuos son los autores y el producto de  su realidad; 

en este  paradigma su finalidad es llevar al individuo a analizar, a comprender, a 

reflexionar y a valorar su vida cotidiana, de tal manera, que entienda y asuma su 

responsabilidad en la transformación  de contexto o sociedad. Ahora bien, desde el  

enfoque critico las personas son consideradas como creadoras  y cada uno de los 

resultados de las situaciones vividas en el ámbito social  resultan ser pieza clave en el 

proceso de socialización.  Burrell y Morgan (1979, citado en Zeichner y Gore) lo llaman 

humanismo radical aludiendo  a la totalidad, a la conciencia, alineación y la crítica. Este 



16 

 

enfoque se centra en vivir la cotidianidad pero lleva a la conciencia  y  tener la capacidad 

de sentar una crítica, donde su preocupación sea la transformación social focalizada 

hacia  acrecentar la justicia, la igualdad, la libertad y la dignidad del ser humano. 

Por todo lo anterior, se considera que la socialización docente no se debe limitar ni 

a la simple formación, ni   a la instrucción, siendo determinante cada uno de los 

elementos en que se desarrolla los procesos académicos es por ello que cobra validez 

cada una de las experiencias vividas en la construcción de conocimientos y aprendizajes 

en búsqueda de una verdadera transformación socio-cultural. 

1.2.3.  Conocimientos disciplinares. El conocimiento es una actividad humana 

donde a través de los órganos de los sentidos el individuo es capaz de procesar  toda la 

información del mundo que le rodea,  asimilándola, acomodándola , para así poder 

generar en su mente espacios de reflexión frente a cada una de las situaciones que 

afronta ya sea de forma individual o  en un determinado grupo.  

 Los conocimientos disciplinares son los denominados saberes, los cuales sirven 

de referentes en la elaboración de las planeaciones académicas y  en aquellas tareas que 

se pretendan desarrollar mediadas por los procesos de enseñanza –aprendizaje, siendo un 

elemento que permite dar claridad en lo que es pertinente enseñar.   

 Para nadie es un secreto que los conocimientos disciplinares son determinantes 

en el proceso de enseñanza – aprendizaje y no se les quiere descalificar en ningún 

momento, sólo es que se pretende  que  los procesos de alfabetización académica sean 

mediados por  usos sociales adquiriendo de esta manera una connotación real y 

significativa donde se realicen trabajos colectivos de interacción de conocimientos 
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previos de los estudiantes  con conocimientos ya adquiridos que le permita la 

comprensión de una realidad circundante. 

En los procesos de enseñanza aprendizaje se ponen en juego mucho de esos 

saberes disciplinares en cada uno de las actividades académicas que se desarrollan al 

interior del aula de clase, pero no sólo se construye un conocimiento a partir del simple 

reconocimiento de conceptos o ideas, es aquí donde entra a jugar un papel esencial las 

competencias  que muchas veces son entendidas como la capacidad de realizar una 

acción de manera inteligente, en la situación o contexto que se le presente al individuo 

cualquier que sea. Ante ello,  Jurado (2009) asegura que ser competente no es 

necesariamente saber-hacer cosas palpables y visibles, como ligeramente lo han 

supuesto algunos docentes; la competencia se realiza, emerge, cuando el pensamiento 

trabaja desde la interpretación y la producción de sentido y ello es posible porque el acto 

de interpretar apunta hacia un determinado horizonte. 

Por tanto, considerar a una persona competente no es limitarse a que  pueda 

desarrollar alguna actividad, sino que va más allá, implica la necesidad de desarrollar su 

pensamiento a través de procesos constante de reflexión y análisis, donde le dé sentido y 

funcionalidad a cada una de las acciones a realizar las cuales cumplan con un 

determinado objetivo. 

Upegui (2003)  asegura que la competencia es un concepto integrador que en la 

educación  actual  se prefiere al de habilidad o destreza, ya que éstas se relacionan  con 

el saber hacer  donde involucra el medio social, las actitudes, el conocimiento  y también 

las habilidades y las destrezas.  
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Complementando lo anterior, Bogoya (2000, citado por Upegui: 78)  expresa que 

la competencia es una actuación idónea que emerge en una tarea concreta, en un 

contexto con sentido. Se trata  de un conocimiento asimilado con propiedad y el cual 

actúa para ser aplicado en una situación determinada, de manera suficiente flexible como 

para proporcionar soluciones variadas y pertinentes.  

En Colombia, el  Ministerio de Educación Nacional  se propone lograr en  el 

trabajo escolar el desarrollo de competencias, direccionando a los maestros para que 

orienten  su labor de formación de los niños, niñas y jóvenes como un proceso.  Donde 

se tenga  presente que dicho proceso requiere unas etapas de desarrollo, niveles de 

abstracción y complejidad, y puntos de perfeccionamiento y afianzamiento (Oviedo, 

2003). 

El  Instituto Colombiano de Fomento para la Educación Superior (ICFES)  define 

las competencias como “Saber hacer en contexto, es decir, el conjunto de acciones que 

un estudiante realiza en un contexto particular y que cumplen con las exigencias 

especificas del mismo (1999, citado por Cabra: 95). 

Por su parte después de realizar un estudio detallado del concepto de competencias 

Cabra (2008) considera que el concepto de competencia pone el acento en los  resultados 

del aprendizaje, en lo que el estudiante es capaz de realizar al finalizar un proceso 

educativo, al mismo modo en los procedimientos que le ayudan a continuar aprendiendo 

de forma autónoma a lo largo de su vida. 

Con todo lo anterior, en los últimos años al interior del aula se ha venido 

empleando el término de competencias básicas las cuales  Upegui (2003)  se refiere al 

conjunto de competencias comunicativas, cognitivas y socio afectivas, en el presente 
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estudio se enfoca en el manejo de competencias comunicativas en especial las 

relacionadas con leer y escribir, por tanto es necesario efectuar la definición de dichos 

términos. 

Antes de llegar al término de  competencia comunicativa es necesario tener en 

cuenta de donde surgió, primeramente Noam Chomsky  fue uno de los primeros en usar 

el término de competencias pero desde el campo de la lingüística donde la consideraba 

innata, universal y abstracta. “La competencia es el conocimiento teórico de la lengua; la 

actuación es el uso real de la lengua en la cotidianidad (1972, citado por Quintero y 

Molano 2009). 

Ahora bien los aportes dados por Noam Chomsky fueron retomados por Dell 

Hymes para quien la competencia implica más que simplemente lo lingüístico, 

apareciendo así el término de competencia comunicativa donde se consideran 

importantes no solo el lenguaje como tal sino los usos  y funcionalidades que se le da a 

este en actos específicos dentro de situaciones reales. Quintero y Molano (2009) citan a 

Hymes quien sustenta que la competencia no es lingüística sino comunicativa y obedece 

a procesos de aprendizaje, de un lado, y a las condiciones del uso y del contexto, del 

otro. Donde el estudio de la adquisición y desarrollo de la competencia comunicativa 

está encaminado a dar respuesta a los interrogantes ¿cómo?, ¿cuándo?, ¿con quién?, 

¿dónde? y ¿en qué forma? hacemos uso de los actos de habla. 

1.2.4.  Mediación tecnológica. Las Nuevas Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) ocupan  en la actualidad un lugar determinante en la sociedad, es 

así como su inminente incorporación  en todos los ámbitos de la actividad humana 

sustenta la idea generalizada de su uso con implicaciones de cambios en las diferentes 
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esferas de la actividad humana (Coll, 2004; Barberá, Mauri y Onrubia, 2008). Es por 

ello, qué ante su aparición,  en la sociedad actual las formas de vida han cambiado de tal 

forma que existe  una demanda diferente en cuanto a la manera de desenvolvernos en el 

mundo actual mediado por la tecnología, esto es lo que se conoce como la sociedad de la 

información, ante ello Cabero (2006)  argumenta que con las Nuevas Tecnologías 

podemos crear  entornos que faciliten que los usuarios puedan realizar la actividad 

formativa independientemente del espacio y el tiempo en el cual se encuentren situados, 

lo que implica a brindar opciones reales a los estudiantes relacionados con cómo, dónde 

y cuándo estudiar.  

Todo lo anterior conlleva a comprender y re significar el papel tan determinante 

que tiene en la actualidad  las TIC, hallándose  de esta manera una gran variedad de 

herramientas tecnológicas que  influyen de forma directa en los procesos de enseñanza-

aprendizaje y sin lugar a duda las cuales se ubican en un contexto socio cultural el cual 

en el momento de la construcción del conocimiento no puede quedarse a un lado.  Ahora 

no sólo se habla de las TIC si no que interviene en el discurso lo socio cultural el cual 

resulta ser el medio donde confluyen diferentes aprendizajes que ayudan a contextualizar 

lo que se aprende.  A esto es lo que se le llama los nuevos escenarios de aprendizaje, 

donde  “las posibilidades que nos ofrecen estas tecnologias para la interacción con la 

información no son solo cuantitativas, sino tambien cualitativas en lo que respecta a la 

utilización no sólo de información textual, sino tambien de otros tipos de códigos desde 

los sonoros a los visuales pasando por los audiovisuales” (Cabero ,Llorente y Román, 

2006, p. 171). 
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Ahora bien, los procesos de enseñanza se ubican desde una práctica social, 

contextualizada donde el estudiante a pesar de tener miles de herramientas tecnológicas, 

las emplea para socializarse  con los demás y es precisamente ahí donde se genera un 

aprendizaje, gestándose procesos de construcción del conocimiento.  Es así, como 

Martínez López, S. E., y Ruiz Lopes, J. (2009) exponen que los referentes teóricos que 

orientan  la idea constructivista sociocultural de la enseñanza y el aprendizaje escolar 

están anclados en los procesos de asistencia en la zona de desarrollo próximo  

(Vygotsky, 1979), en el discurso educacional (Edwards, 1996; Mercer, 1997, 2001 y 

Wells, 2001), el análisis ecológico del aula (Stodolsky, 1991; Tharp et al., 2002) y la 

teoría de la actividad (Engeström, 1996; Leontiev, 1974). 

En los procesos de enseñanza, existen una serie de mecanismos y herramientas que 

apoyan la adquisición y construcción del conocimiento, los cuales están directamente 

unidos con  la interacción que se establece entre el estudiante y el docente  donde la 

actividad conjunta y el contexto en que se desenvuelven se convierten en elementos 

decisores para la construcción de un aprendizaje  real y práctico. 

En este sentido, el aprendizaje es entendido como un proceso de construcción de 

significados y atribución de sentido, y la enseñanza como la influencia educativa de 

profesor y compañeros como un proceso de ayuda a la construcción de significado y 

atribución de sentido guiada por la mediación, intervención y apoyo del profesor como 

guía para que el aprendiz labore acercándose efectivamente a los contenidos culturales 

que son objeto de la enseñanza y el aprendizaje (Coll, 2005). 

Los ambientes virtuales en los que confluyen el conocimiento actual, donde los 

estudiantes se enfrentan de manera simultánea a diversos contextos  de práctica donde se 
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emplea diversos instrumentos que ayudan a fortalecer los espacios de formación de la 

educación superior desde una perspectiva constructivista sociocultural, donde el 

contexto adquiere un papel determinante en la construcción de significados.  

El ideal  es lograr el uso de  las TIC en un ambiente real, donde la  educación esta 

mediada por un saber tecnológico y del mismo modo incorporando un  saber  que se 

construya a partir de la realidad lo que posibilite alcanzar aprendizajes de calidad que 

incidan en prácticas educativas  contextualizadas y altamente significativas que 

respondan a las demandas de los estudiantes del mundo actual.  Para ello, la sociedad del 

conocimiento en la cual está inmerso el estudiante de una u otra manera le exige  el 

dominio de una serie de competencias y habilidades,  entre ellas sobresalen las 

habilidades de comunicación, que requiere “expresarse con claridad oralmente y por 

escrito en situaciones formales e informales, convencer a los demás, y escuchar a los 

demás”, asi como un trabajo en equipo referido a “compartir información y 

conocimientos, participar en el establecimiento de objetivos y alcanzar metas comunes”. 

(Longworth (2003:112), citado por  Cabero, Llorente y Román, 2006, p. 173).  

La computadora  se constituye  en un mediador por excelencia en la sociedad 

actual del conocimiento, por tanto, debido a su importancia en los ambientes de 

aprendizajes escolares, resulta fundamental  el término “mediador” desde un análisis y 

reflexión de la perspectiva Vygotskyana, como un nuevo instrumento mediación que 

apoya la construcción del conocimiento y los procesos de pensamiento en contextos 

reales  basados en la relación  e interacción con el otro, sin necesidad de estar en forma 

física pues  ya se sale del aula de clase y se constituyen ahora son ambientes virtuales, 

donde el rol del maestro y del estudiante es más cercano y real.  
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Vygotsky desde su dialéctica no se ha interesado por explicar las fases del 

desarrollo del ser humano como tal, sino que enfatizado sus estudios hacia la forma 

como se producen o generan los cambios de un sujeto a lo largo de vida  en un contexto 

especifico e igualmente de la manera como modifica sus conductas o comportamientos 

de acuerdo al momento o a la situación que se le presente, lo cual le permite el 

desarrollo de su ser. 

Es así, como Vygotsky considera en su discurso como cimiento  fundamental en el 

cambio psicológico del individuo el concepto de mediación. Bentolila,  S.,  y Clavijo, P. 

M  (2001) tomando en cuenta los estudios Vygotsky, argumentan que la mediación en 

definitiva, hace referencia a los procesos por los que el hombre se vale de la utilización 

de medios diversos para ayudarse a obtener un fin o resolver un problema. 

Luria (1993) citado por  Bentolila,  S.,  y Clavijo, P. M  (2001), complementa el 

concepto anterior refiriéndose que para solucionar una tarea en particular el ser humano 

se ayuda de medios auxiliares. Por lo que se considera, a la computadora en el contexto 

que nos compete de mediación tecnológica como una herramienta necesaria con la cual 

se puede acceder a un mundo inagotable de información.  

Siguiendo en la línea de las herramientas tecnológicas y sus bondades en cuanto a 

su utilización en contextos escolares, se hace necesario mencionar a un recurso digital 

que poco a poco está siendo incorporado en las aulas de clase con gran aceptación, se 

hace referencia a  la Pizarra Digital Interactiva (PDI) , la cual es definida por Catalán 

(2008) como un ordenador conectado a un video-proyector, que proyecta la imagen de la 

pantalla sobre una superficie, desde la que se puede controlar el ordenador, hacer 

anotaciones manuscritas sobre cualquier imagen proyectada, así como guardarlas, 
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imprimirlas, enviarlas por correo electrónico y exportarlas a diversos formatos.   En 

cuanto al  uso, se concentra en ser mediador en el acceso a la información para la 

construcción del conocimiento, aunque para el logro total  de dicha función  hace falta 

contar con recursos propios del sector privado o con el apoyo de las entidades oficiales 

para su dotación, sin embargo,  en el marco de las políticas educativas orientadas al 

mejoramiento de los procesos de enseñanza y la vinculación de las escuelas a la 

virtualidad y aprovechamiento de las nuevas tecnologías aplicadas a la educación se está 

abriendo un camino importante y alentador  entorno a  la adecuación de las aulas con 

estas Pizarras Digitales Interactivas, para con ello,  lograr hacer más atrayente y 

significativa la enseñanza en ambientes mediados por la tecnología digital inmersa claro 

está en un ambiente social.  

Es así, que el  papel de la escuela, desde  un enfoque Vigotskiano  es el de generar 

entornos sociales  lo que se llamaría en su teoría Zonas de desarrollo Próximo que le 

posibilite al estudiante apropiarse y tener conciencia del uso de  herramientas culturales, 

en este caso, la Pizarra Digital Interactiva, computador, entre otros.   Con lo que su 

utilización en situaciones de enseñanza,  brinda sin lugar a dudas oportunidades 

novedosas en los procesos de aprendizaje donde el estudiante se enfrenta a situaciones 

reales  que le generan la opción de construir un aprendizaje que le va ser útil en su 

contexto inmediato, hallando funcionalidad e interés por lo que se aprende desde el uso 

de recursos que le sean agradables y atractivos. 

Cabe reflexionar sobre  la utilidad  de  la tecnología digital  en la educación actual,  

según Andrade  y  Campo  (2008)  las TIC son vistas como palancas indispensables para 

el desarrollo de los pueblos, porque se presupone que su sola incorporación a la 
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educación, es un paso importante para el bienestar social. Pues si bien es cierto que en 

teoría se reconocen las múltiples bondades que brinda y aporta a los procesos de 

enseñanza, es necesario ser coherentes en la realidad de las aulas, evitando caer en el 

error de dimensionarla como una herramientas que trabajen por sí solas, limitándola a su  

parte operativa o como una clase aislada, sino  visualizarla como un instrumento cultural 

que facilitan el aprendizaje del conjunto de saberes.(Andrade  y Campo, 2008), siendo 

así  las TIC mediadores de procesos de aprendizaje orientados hacia el fortalecimiento 

de conocimientos generados a partir de situaciones reales que promuevan el desarrollo 

integral de cada uno de los estudiantes.  

1.2.5.  Conocimientos disciplinares específicos. En los últimos años con la 

aparición de nuevas teorías del aprendizaje que se orientan en la construcción de un 

aprendizaje basado en la significación, el contexto en que se desarrolla el individuo ha 

tomado un papel fundamental en el dicho proceso de asimilación de un concepto. Es así 

como,  las lecturas se han traslado de las cuatro paredes del aula de clase y se han 

traslado a contextos sociales tales como el barrio, la calle, el supermercado, la estación 

del bus,  por nombrar algunos de los muchos que existen.  

Cassany (2008) manifiesta que el ser humano realiza unas lecturas ciudadanas que 

son constante en su entorno cotidiano, las cuales no son tan simples ni sencillas como 

aparentan ser  y que definitivamente inciden en la forma de vida. 

Cuando se transita por una calle  o simplemente se espera un bus,  se establece una 

interacción con diferentes clases de textos, como vallas publicitarias, volantes que se 

distribuyen anunciando algún servicio, periódicos o revistas  que se ubican en sitios 
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estratégicos para el posible lector. Con todo ello, se reconoce la validez de vivir en una 

comunidad letrada la cual en tu diario vivir te enfrenta a ser competente en la 

comprensión de textos, es por ello que leer y entender lo que está escrito en la calle  no 

es simplemente identificar los grafemas que contiene, si no que exige conocer sus 

funciones, valores y usos sociales, en cada ámbito particular (Cassany, 2008),  de esta 

manera se podrá aprender para alcanzar un beneficio en determina situación que se 

enfrente el lector. 

Es claro que en la vida cotidiana de un individuo se puede encontrar con lecturas 

aparentemente simples para él, pero igualmente se encuentra con textos científicos y 

otros tantos como lo denomina Cassany (2008) textos burocráticos los cuales no están 

dirigidos para todo tipo de público, siendo en su composición escrita más abstractos, con 

compleja sintaxis y despersonalizados, siendo el caso que aquellos que se le dificulten su 

comprensión por el nivel de alfabetismo  puede verse afectado en su vida ya sea en sus 

derechos o deberes como ciudadano.  

Frente a estas situaciones presentadas, se implementaron diversas estrategias cuyo 

propósito fundamental era lograr simplificar el lenguaje sofisticado y técnico en los 

escritos,  por un lenguaje simplificado, neutro y funcional fácil de entender, a lo que se 

le llamo a finales del siglo XX en los países Anglosajones, Escandinavia y Europa 

Occidental  como lenguaje llano (plainlanguage). 

En el mundo actual,  se vive en una comunidad letrada la cual está siendo mediada 

no sólo por textos escritos de forma física sino también por medios digitales, 

multimodales y el aprendizaje de otros idiomas, estableciendo así una conexión 

permanente donde el individuo de manera  autónoma se enfrenta a la realidad y en caso 
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de requerir ayuda puede acceder a manuales de uso o funciones para resolver  o 

enfrentarse a una  situación desde sus propios saberes.  

La escritura se reconoce como una herramienta mediadora en la sociedad, donde 

se prevalezca la inclusión social y la equidad  para que todos y todas las personas sean 

partícipes activos de esa comunidad letrada en la cual se desenvuelven constantemente, 

adquiriendo así el lenguaje  una función social y transformadora de realidades. 

La educación que ofrece los centros escolares de básica primaria en la actualidad,  

poco a poco han ido replanteando su finalidad educativa,  en cuanto a que se deja atrás el 

paradigma de la simple transmisión de una serie de conocimientos que permita adiestrar 

a los niños y niñas en torno a una disciplina académica hacia la construcción de 

conocimientos mediados por usos sociales del lenguaje en una realidad que le  posibilite 

la interacción competente con las herramientas necesarias para su desenvolvimiento 

exitoso.  

Kalman y Segura (2007) en el artículo titulado  “La Alfabetización Académica 

mediada por usos sociales de la lengua escrita en la primaria” exponen una investigación 

realizada en torno al uso social de la lengua escrita en un grupo  de sexto grado de 

primaria donde su objetivo principal era justificar el enfoque comunicativo y funcional 

de la lengua escrita desde dos criterios, el reconocimiento y la incorporación de usos 

sociales de la lengua escrita y  la generación de formas diversas de interacción. La 

investigación se basa en plantear a un grupo de tres estudiantes que una pareja de novios 

quería casarse pidiéndole ayuda al grupo para hacer la tarjeta de invitación a la boda, 

desde ese momento se reúne el grupo de estudiantes a diseñar todo lo que es necesario 

para elaborar su producto final que es la invitación al matrimonio. Con dicha 
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investigación, se corroboró que los estudiantes en su mundo real tienen acceso a un 

saber cotidiano, el cual se adquiere sin la intervención de otro, en este caso los 

conocimientos previos ayudaron a los estudiantes a saber que debía contener esa tarjeta 

de invitación y en el momento de escoger lo que mejor le convendría hicieron uso de los 

conocimientos académicos adquiridos en cuanto a redacción, ortografía, coherencia y 

cohesión en sus escritos, al igual que la interacción social para poder acordar lo que 

mejor vendría para el éxito de su producto final.  Durante su colaboración cruzan las 

fronteras de varios sistemas simbólicos (lenguaje oral, escrito y dibujo) para avanzar en 

la actividad (Dyson, 1989). 

Por todo ello, al interior de la escuela se desarrolla en los estudiantes una cultura 

escrita, donde  se pretende preparar a los lectores y escritores del mañana, no sólo para 

fines académicos  sino para lograr la comprensión y producción de textos escritos  que 

posibiliten la construcción y articulación de conocimientos (Kalman y Segura, 2007).  

Así mismo, como lo manifiesta Kalman (2004)  el uso de lugares donde se establezcan 

contacto con textos escritos tales como bibliotecas, librerías, sitios web entre otros,  

permite que se promueva la combinación de los materiales de  lectura y escritura que se 

disponen con las condiciones sociales necesarias para aprender  a leer y escribir resultan 

aspectos fundamentales para promover procesos de alfabetización en el aula. 

Es así como se logra darle una funcionalidad a la lengua escrita en las aulas, a 

través de un uso real  y contextualizado de la escritura, donde se promuevan entre los 

estudiantes  espacios de cooperación y colaboración mutua que le permita desde sus  

pre- saberes  y saberes adquiridos en las distintas disciplinas académicas, resolver una 

situación que le es familiar. 
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Un tiempo atrás, las lecturas que se realizaban en las aulas de clases  o las fuentes 

de investigación estaban orientadas a los  libros de textos, enciclopedias, revistas, 

periódicos, entre otros, siendo así que en el momento de realizar una consulta académica 

se acudía a las bibliotecas de la institución o lugares cercanos donde se disponía de gran 

material impreso para dicha acción.  

Con el surgimiento de las nuevas tecnologías de la información y comunicación,  

la vida del ser humano cambia notoriamente, brindándole así la posibilidad de acceder al 

conocimiento de una manera ágil, precisa y veraz. Apareciendo así una nueva forma de 

lenguaje, por denominarlo de algún modo, el lenguaje digital, el cual el individuo cada 

vez lo utiliza más en su cotidianidad, tanto así que ya hoy en día videojuegos, compra de 

boletas para el cine, teatro, conciertos o artículos están en formato multimedia a 

disposición de miles de usuario en el internet los cuales se integran en un mismo 

mensaje diferentes tipos de información.  (Díaz, 2007). 

Cebrián (2005: 17),  define la información multimedia como «la integración de 

sistemas expresivos escritos, sonoros, visuales, gráficos y audiovisuales en su sentido 

plano», y añade al lenguaje audiovisual «otros elementos específicos como la 

interactividad, navegación e hipertextualidad» (Díaz, 2007). Es así,  como la multimedia 

se constituye en un sistema que tiene la ventaja de emplear en su estructura diversos 

medios de comunicación, incorporando de forma simultánea texto, imagen, sonido, 

video y animación, todo ello con el propósito de presentar, divulgar o trasmitir una 

información. 

Ahora bien, otros autores no hablan de multimedia, sino que prefieren emplear el 

término de hipermedia, en  España las gestoras de tal denominación Caridad y Moscoso 
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(1991: 48), definían «el término ‘sistema de hipermedios’ como referido a la 

organización de información textual, visual, gráfica y sonora a través de vínculos que 

crean asociaciones entre información relacionada dentro de un sistema. (Díaz, 2007). 

Frente a este nuevo manejo de los hipertextos o hipermedia en la red de la 

información “Internet”  le supone al ser humano el manejo de habilidades interactivas 

para poder leer, requiriendo así el desarrollo de estrategias lectoras para la  comprensión  

del mensaje que el hipertexto le trasmite y alternamente a ello mantenga un control 

como lo manifiesta  Díaz  (2007) sobre la propia estructura  siendo capaz de adentrarse a 

ese mundo  con un desenvolvimiento que le permita acceder correctamente a la 

interpretación de  lo que se lee. 

Es así, como los lectores  requieren mostrarse dinámicos, siendo competentes  para 

deducir e interpretar informaciones o datos desde planteamientos generales a 

particulares o viceversa,  teniendo en cuenta la globalidad  de  las lecturas con las que se 

enfrentan en el proceso de acceder a una información. 

Existe variedad de documentación  en la  web, la cual no es estática,  ni 

inalterable, por el contrario son dinámicas y  organizadas en bases de datos que se 

actualizan de acuerdo a las necesidades de los lectores y/o  usuarios. 

Con todo lo anterior, es claro  que  la presentación de los diferentes textos en las 

aulas de clase ya no sé limita  aún simple tablero con la tiza y el borrador, ahora se 

transciende hacia el uso de otras herramientas para apoyar los procesos de enseñanza 

como lo son las  pizarras digitales interactivas en los salones de clase con lo que se le 

brinda la posibilidad al estudiante de  aprender a través de la mediación de una 

tecnología digital , donde  los tableros digitales que ofrece múltiples ventajas en su 
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manejo ya que los estudiantes se convierten en los protagonistas en la construcción de su 

aprendizaje siendo las clases más interactivas, motivantes e interesantes donde se 

integran las nuevas tecnologías de la información. 

Referente a lo anterior, Fernández-Cárdenas y Silveyra-De la Garza (2010), 

desarrollaron una investigación con estudiantes y docentes mexicanos donde  el tema 

central fue el uso de las pizarras digitales, contrastando el uso de la pizarra digital  y la 

tradicional, llegando a la conclusión que el uso de las pizarras digitales posibilitan la 

interacción y el desarrollo de las habilidades comunicativas, ya que permite a su vez la 

socialización del conocimiento interdisciplinar no limitándose al desarrollo de una sola 

disciplina. 

Pere (2006), en su documento “La pizarra Digital en el aula de clase”  expone que 

con el manejo de las pizarras digital interactiva en el salón de clase los estudiantes están 

más atentos, motivados e interesados por las asignaturas, desarrollando aprendizajes 

significativos, teniendo un papel activo con mayor autonomía permitiendo el desarrollo 

de las competencias necesarias en la sociedad actual tales como buscar y seleccionar 

información, realizar trabajos multimedia y socializarlos con los demás compañeros. 

Teniendo en cuenta lo anterior, cabe reflexionar frente al papel de la comunicación 

en el proceso de socialización del conocimiento, en el modelo de comunicación de la 

escuela tradicional se caracteriza por no manejar una interacción ni mucho menos 

retroalimentar los procesos que se realizan, por ello la comunicación es considerada de 

tipo unidireccional donde sólo se hace una transmisión de información cuyos  papeles  

de emisor y receptor se mantienen de forma lineal, sin la oportunidad de intercambio de 

roles. 
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Hoy en día con los avances tecnológicos a los que está expuesto el ser humano, se 

ha transformado dicho concepto de  comunicación, ya que se pueden establecer diálogos 

de forma directa o de manera indirecta como es el caso de las TIC,  las cuales al ser 

abordadas  en las aula permiten el desarrollo de procesos de aprendizaje y a la vez 

fortalecen procesos comunicativos  cuyas ventajas de aplicación conllevan a mayor 

interactividad,  diálogos en doble vía y  eventos de retroalimentación.  

Ante esto, Cabero (2002)  manifiesta que  cada tecnología tiene su propio lenguaje 

y su propio canal para pasar la información, por tanto es esencial implementar recursos 

en el aula que posibiliten esta mediación. Donde no sólo las palabras comunican si no 

que los comportamientos no verbales  tales como  posturas, miradas, gestos, calidad de 

la voz, énfasis en palabras, manejo del espacio son formas de establecer actos 

comunicativos. 

Con todo lo anterior, se  resalta las aportaciones que desde su aplicación y uso le 

generan a los procesos de aprendizaje, que con su aprovechamiento logra integrar  

distintos puntos de vista, saberes y cultura desde la diversidad de cada estudiante. 

1.3.  Evaluar perspectiva sociocultural / sociohistórica  

1.3.1.  Relación entre socialización, conocimiento disciplinar, mediación 

tecnológica y conocimientos disciplinares específicos para construir una perspectiva 

sociohistórica. En la educación actual confluyen en la actualidad una serie de elementos 

que de forma directa o indirecta  inciden en la manera como el individuo construye su 

conocimiento, siendo así casi que un requisito indispensable el abordar las practicas 

pedagógicas y por ende la enseñanza hacia el manejo de recursos claves como es toda la 

información con el estudiante se enfrenta en su mundo cotidiano, en las relaciones que 
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establece en su vida diaria, en la interacción con el otro, donde pone en juego una serie 

de saberes que le posibilita un desempeño competente de acuerdo a las necesidades e 

intereses que van surgiendo en dicha interacción. 

 Es precisamente esa conexión la que debe hacer la escuela integrando  los 

conocimientos disciplinares propios de cada disciplina con una realidad circundante que 

maneja el estudiante, donde mediados por las herramientas tecnológicas, el cual 

constituye otro factor determinante, permitan el uso y manejo de cada uno de los 

recursos tecnológicos que el mundo actual brinda accediendo con facilidad y rompiendo 

la brecha de lo real con lo escolar, es decir, que la educación dentro de sus líneas de 

acción promueva el aprendizaje donde  la construcción de conocimientos vaya más allá 

al simple recepción de saberes, sino que se promueva un conocimiento centrado en  un 

contexto real, con una clara funcionalidad  y sobre todo en el que el manejo de la nuevas 

tecnologías de la información tales como: Pizarras Digitales, computadoras, sitios web, 

videos, entre otros  le permita acceder a su realidad social generando así un alto grado de 

motivación, creatividad, espíritu de investigación e interés, siendo competente y  capaz 

de ser agente de cambio en su comunidad. 

1.3.2.  Atributos de una perspectiva sociocultural. El aplicar en la educación 

procesos de enseñanza desde  una  perspectiva sociocultural, conlleva a ser valorado  al 

máximo la interacción que realiza el estudiante en su entorno inmediato, pues sus 

costumbres, valores, y cultura se constituyen en un cúmulo de factores claves para la 

construcción del conocimiento, donde el empleo de sus habilidades discursivas 

posibilitan la comunicación entre lo que se vive en el ámbito social y el escolar, siendo 

el lenguaje pieza clave para apropiarse de las herramientas necesarias que le permitan al 
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estudiante asimilar y acomodar el conocimiento de cada uno de los saberes. Daniels 

(2003)  considera fundamental el papel que asume el contexto  desde esta perspectiva,   

como factor determinante en la producción de representaciones que le permita al 

estudiante comprender el mundo que le rodea y de esta forma adquirir las herramientas 

para transformarlo. 

Por otra parte, al situar los procesos de enseñanza- aprendizaje desde una mirada 

sociocultural, sin lugar a dudas,  lleva consigo todos los cambios o novedades  que 

surjan en ella,  haciendo referencia a los avances tecnológicos, donde la tecnología 

digital está al alcance de las manos,  cuyo manejo y aplicación logran ser determinantes 

en los procesos de socialización del conocimiento en cuanto a que posibilita la 

integración de una realidad a las prácticas educativas  a través del desarrollo de 

aprendizajes donde  las herramientas culturales  sean fuente de conocimiento que 

permita la interrelación de las comunidades de práctica.  

1.3.3.  Inconsistencias, contradicciones y limitaciones del estudio.  Según 

Piaget, el estudiante en los primeros años de escolaridad empieza a utilizar las 

operaciones mentales y la lógica para reflexionar sobre hechos y objetos de su ambiente 

donde su pensamiento es menos centralizado  y  egocéntrico. Su teoría aporta elementos 

valiosos para determinar las características de los niños dependiendo la edad, pero le da 

mucho valor al cumplimiento riguroso de las etapas de desarrollo cognitivo, además que 

ignoró el entorno social y cultural en que interactúa el individuo, centrándose en su ser 

biológico. 

Por otro lado, desde la perspectiva sociocultural Vygotsky es considerado como el 

autor que aporta elementos fundamentales desde su teoría, según Daniels (2003)  su 
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teoría ha sido empleada como justificación para comprender la cognición en desarrollo 

del niño dentro de un contexto social. Sin embargo, unas de la críticas que se le realiza 

es el papel del lenguaje en dichos procesos de socialización ya qué se enfatiza más es en 

el contexto y las posibilidades que desde allí se entretejen en torno al desarrollo. 

Finalmente,  una contrariedad que también puede ser tomada como una 

inconsistencia es el ideal  que se le otorga al uso de las Tics en la sociedad actual  y la 

realidad en las aulas, pues recordemos que su finalidad es  su uso en ambientes, donde la  

educación esta mediada por un saber tecnológico y del mismo modo incorporando un  

saber  que se construya a partir de la realidad lo que posibilite alcanzar aprendizajes de 

calidad que incidan en prácticas educativas  contextualizadas y altamente significativas 

que respondan a las demandas de los estudiantes del mundo actual. Sin embargo, aún se 

encuentran prácticas pedagógicas donde el estudiante en el aula es un simple receptor 

del conocimiento donde la innovación tecnológica se limita a sólo administrar recursos y 

no  el integrarlos a la construcción del conocimiento disciplinar. 

Ahora bien, como limitaciones de la presente investigación se considera el hecho 

que la socialización del conocimiento a través del uso de  una herramienta tecnológica 

como la pizarra digital es un tema recientemente abordado, donde se encuentran mayor 

número de experiencias empíricas que investigaciones a la luz de  la perspectiva 

sociocultural, convirtiéndose de esta forma en un trabajo que requiere de interpretación, 

análisis y contraste con las herramientas que se tienen a su disposición.  No obstante, se 

cuenta con una ponencia presentada por el investigador,  Juan Manuel Fernández  

Cárdenas  en el XII Encuentro Internacional Virtual Educa en la ciudad de México D.F  

en el mes de Junio del año 2011, titulada  Multimodalidad y calidad educativa: Los retos 
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de la construcción de conocimiento disciplinar en ambientes mediados por tecnología 

digital, donde presenta un estudio orientado desde la perspectiva sociohistórica de la 

actividad humana, sobre la negociación del concepto de números consecutivos en una 

lección de matemáticas empleando como recurso un Pizarrón Electrónico Interactivo, la 

cual se constituye como referente  y recurso de apoyo  en  la presente investigación.  

Por otro lado,  para finalizar es importante resaltar que un hueco de este trabajo 

investigativo es  el hecho que a pesar de  la  importancia que hoy en día toman  la 

innovación tecnología en las aulas,  son muy  pocas las instituciones educativas en  

Colombia que cuentan con el privilegio de poseer pizarras digitales, aspecto que le 

compete  a la parte administrativa del Estado de la Nación.  

1.4.  Pregunta de investigación 

¿De qué forma los ambientes de interacción multimodal mediados por el uso de la 

pizarra digital  mejoran el desarrollo de las competencias en eventos comunicativos que 

requieran de la lectura y la escritura en los  estudiantes  del grado primero de la 

Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva granada 

Barrancabermeja (Colombia)? 

1.5.  Relevancia, pertinencia y viabilidad de estudio de la pregunta de investigación 

planteada 

1.5.1  Relevancia. En los primeros años de escolaridad siempre recae especial 

atención en la forma como los niños y niñas se apropian de  los  procesos de lectura y 

escritura y la manera como interactúa dicho aprendizaje en el desenvolvimiento  de los 

estudiantes en situaciones cotidianas.  Desde allí podemos afirmar que se ubica una 

primera justificación de la importancia de este trabajo ya que  desde años  se desea 
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romper paradigmas  frente  a la construcción del  conocimiento dejando atrás un 

aprendizaje memorístico y carente de sentido,  por uno basado en la significación donde 

se establezcan situaciones comunicativas que pongan en juego los niños y las niñas las 

competencias desarrolladas para su desenvolvimiento exitoso en su cotidianidad donde 

se socialice cada uno de los saberes aprendidos realizando así  una constante 

retroalimentación  de lo que observa, analiza e intuye.  

Y todo lo anterior,  se complementa con el apoyo de  la tecnología la cual en la 

actualidad es una realidad en la vida del ser humano, convirtiéndose en las herramientas 

esenciales para  interactuar en su cotidianidad.  Por tanto, la educación  no debe 

desconectarse de dicha realidad, procurando integrarlas en su ámbito escolar como 

estrategias para el acceso al conocimiento de forma práctica, real y significativa.  Aquí 

precisamente se ubica la segunda justificación del trabajo que se está desarrollando,  ya 

que  resulta relevante investigar si con la mediación de un aparato tecnológico como lo 

es la Pizarra Digital Interactiva,  se  posibilita el mejoramiento de las competencias en 

actos comunicativos que requieran el uso de  la lectura y escritura en los niños del grado 

primero de una institución de carácter oficial. 

1.5.2 Pertinencia. Conociendo las múltiples bondades del uso de las TIC en  el 

proceso de enseñanza –aprendizaje de los niños y niñas, se hace necesario y por tanto 

pertinente  el plantear investigaciones que conduzcan a determinar de qué manera el uso 

de algunas herramientas tecnológicas permite el dominio de un conocimiento 

interdisciplinar a través de procesos de socialización.  Como tema, resulta altamente 

interesante y atractivo, por las implicaciones didácticas y metodológicas que puedan 

surgir una vez culminado el proceso investigativo. 
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Hoy en día se pueden encontrar con gran variedad de recursos que explican u 

orientan la manera como se aprende determinada disciplina o concepto, no obstante, 

existe muy pocas investigaciones que se ubican en la posición de indagar de qué manera 

el conomiento de una disciplina es apropiado en niños y niñas a través del uso de la 

tecnología digital, especificando en las Pizarras Digitales Interactivas, que en la 

actualidad en algunas instituciones educativas se encuentran adornando  solo un aula de 

clase. 

Con todo ello, se realza la verdadera pertinencia de esta investigación pues con los 

resultados obtenidos  posibilita la ejecución de  planes de mejoramiento institucional y 

se brinden herramientas para innovaciones pedagógicas en las aulas de clases desde la 

mediación de la tecnología digital rompiendo las brechas digitales que en ocasiones se 

vienen empoderando negativamente de ciertas instituciones educativas.  

1.5.3. Viabilidad.  La presente investigación es viable, ya que se propone para 

ser ejecutada en la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio sede G Nueva 

Granada, donde se cuenta con el apoyo y la colaboración de cada uno de los miembros 

de la comunidad educativa desde la cabeza del rector, coordinador, docentes y 

estudiantes, lo cual se evidencia a través de la carta de autorización del rector de la 

institución (Apéndice A), así como el comunicado emitido por el coordinador de las 

sede a todos los docentes sobre la investigación a desarrollar (Apéndice B) y el registro 

con la información oportuna y detallada de la investigación a desarrollar dirigido al 

equipo de dirección de la institución educativa (Apéndice C). En este mismo sentido, se 

suma a lo anterior que la institución cuenta con la herramienta tecnológica de la Pizarra 

Digital, necesaria para la investigación.  Desde el campo metodológico, se cuenta con la 
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ventaja de ser el lugar del trabajo de quien realiza la investigación por lo que conoce el 

ambiente junto con las posibilidades y oportunidades que ella brinda, al igual que desde 

el aspecto económico se considera un ahorro ya que no implica gastos extras de traslado, 

movilización o alimentación. 

1.6. Cierre  

 La integración de las nuevas tecnologías de la información y comunicación a los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, más que un lujo actualmente es una necesidad, ya 

que brindan múltiples ventajas en la construcción de saberes donde confluyen no sólo la 

asimilación de un concepto si no que permite la apropiación de herramientas más que 

cognitivas, se podrían denominar culturas que ayudan  a cada uno de los estudiantes a 

ubicarse dentro de una sociedad, tomando para su beneficio todos aquellos elementos 

que conduzcan a apropiarse de su realidad circundante. 

La tecnología digital es una realidad que no puede ser vista como una ilusión en 

las aulas de clases, por tanto resulta altamente interesante insertar una herramienta como 

la Pizarra Digital Interactiva en un grupo de niños y niñas  a través de la socialización de 

saberes relacionados con  el proceso de la lectura y escritura.  

Colombia con el firme propósito de ir a la par con los adelantos tecnológicos y con 

la consigna de alfabetizar digitalmente a niños y niñas del país, se ha propuesto desde el 

Ministerio de Educación Nacional,  destinar recursos  a la dotación de  herramientas 

tecnológicas  como las aulas móviles, tableros digitales, computadores, entre otros, con 

el firme propósito de educar en tecnología. Con todo ello, se crea la necesidad de  

implementar en aquellas instituciones educativas el uso de cada uno de dichos recursos, 

si los poseen,  para de esta manera permitir la socialización del conocimiento 
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interdisciplinar mediado por la tecnología digital y de esta manera poder  contribuir con 

el desarrollo tecnológico del país. 

Teniendo en cuenta los parámetros anteriores, lo cual se consideran pautas 

indispensables para ir adelantando la delimitación de los elementos a desarrollar en la 

presente investigación los que se ampliarán en el próximo capítulo en cuanto a lo 

referente con el planteamiento del problema. 
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II. Planteamiento del  Problema 

Participación e interacción multimodal 

2.1. Introducción al capítulo 

Este capítulo tiene como propósito presentar  la construcción de los supuestos 

argumentativos y la integración narrativa del mismo, en torno al Planteamiento del 

problema ubicado en la línea de investigación “Socialización del conocimiento 

disciplinar en ambientes mediados por tecnología digital”  y desde el subtema que la 

orienta relacionado con  la participación e interacción multimodal. Para dar a conocer 

dichos temas desde una perspectiva más  amplia, completa y detallada, el presente  

capítulo se organiza así: 

Inicialmente  se retoma del capítulo anterior el  Marco Teórico  en cuanto a la 

presentación del campo y los huecos o limitaciones de los estudios realizados hasta 

ahora  al igual que la presentación breve de la pregunta de investigación donde se reitera 

brevemente sus características, relevancia, pertinencia y viabilidad, todo lo que permite 

la construcción de los antecedentes y  de la pregunta de investigación. Seguidamente se 

realiza el planteamiento situado del problema con la definición y relación de constructos.  

Para ello, se precisa desde la línea de investigación el subtema a abordar con la 

investigación,  con sus respectivas  palabras claves, estableciendo relaciones entre ellas, 

además se formula el problema de investigación expresando constructos desde la 

pregunta de investigación. 

Más adelante se aborda el desarrollo de  los objetivos del estudio situados en un 

campo de acción o contexto físico especifico.  Así como  la justificación donde se 
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expone  por qué el problema es relevante y del mismo modo se redacta  las limitaciones 

que se pueden presentar en la investigación las cuales pueden ser temporales y/o 

espaciales, restricciones metodológicas y las advertencias previas sobre los hallazgos 

que se obtengan del estudio realizado. 

Posteriormente, se sintetiza el argumento central  del presente capitulo insistiendo 

como todo lo anterior permite la definición del planteamiento del problema y sus 

características.  

Y por último, se plantea  que las consideraciones trazadas en este capítulo, serán   

abordadas en el siguiente capítulo  sobre  la metodología empleada en el estudio.  

2. 2.  Antecedentes y pregunta de investigación  

2. 2.1.  Presentación del campo y de los huecos no investigados en la literatura. 

El papel fundamental de la perspectiva sociocultural  en la educación, se resaltó en el 

capítulo anterior,  donde se reconoció que  la interacción constante con cada uno de los 

elementos (costumbres, valores, y cultura)  que se encuentra en el ambiente inmediato 

del individuo,   permiten  una vez  reconocidos, apropiados y valorados, la construcción 

del  conocimiento, donde  el uso de las habilidades discursivas  posibilitan  los canales 

de comunicación que conlleva al intercambio de saberes mediados por cada una de las 

herramientas culturales que apoyan el proceso de aprendizaje. 

Como antecedente se referencia  la investigación realizada en la ciudad de México, 

cuyo estudio  fue orientado desde la perspectiva sociohistórica de la actividad humana, 

sobre la negociación del concepto de números consecutivos en una lección de 

matemáticas empleando como recurso un Pizarrón Electrónico Interactivo, teniendo 

como resultado que ante en cualquier situación educativa de interacción social,   la 
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organización secuencial de la negociación de significado y la orquestación de múltiples 

modos semióticos (multimodalidad) para la negociación de significado, están presentes 

en la construcción del conocimiento a través de la socialización en ambientes mediados 

por la tecnología digital, enfocados desde el análisis de la conversación y la 

Antropología Lingüística. 

A pesar de lo anterior, se toma como limitante  o hueco  el hecho que en Colombia 

no existan investigaciones a la luz de la perspectiva sociohistórica, la socialización del 

conocimiento mediado por el uso de una herramienta tecnológica como la pizarra digital 

por ser un recurso relativamente novedoso en las prácticas pedagógicas actuales en 

Colombia, sus referentes son mínimo e igual  que su incorporación  de forma esporádica  

en las aulas de clase de Colombia.  

2.2.2.  Pregunta de investigación. Con el ingreso de las nuevas tecnologías a la 

educación y su implementación en los procesos de aprendizaje se  despierta el interés en 

cuanto a qué ventajas ofrece al estudiante en el momento de la construcción de su 

conocimiento  y sobre todo qué  tipo de competencias  se estimulan con dicha 

interacción multimodal.  Partiendo de dicho interés,  en el presente estudio se empezó  

por definir la pregunta de investigación  donde se  tuvo en cuenta el tipo de interacción 

multimodal que se quería abordar con los niños y niñas del grado primero, el cual fuera 

asequible, real, innovador y motivante, para ello se toma en cuenta  a la pizarra digital, 

ya que hoy en día es considerada como un “bum” en cuanto a que se constituye en uno 

de  los recursos más implementados en torno a las TIC  en  los  procesos de enseñanza –

aprendizaje, dejando atrás la tiza y el tablero de madera.  
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De igual forma la pregunta de investigación, se orientó  hacia qué tipo de 

competencias se pueden desarrollar, resaltando el papel de las competencias 

comunicativas básicas, las cuales son cuatro:  leer, escribir, hablar y escuchar, siendo las 

dos primeras las que serán objeto de estudio,  ya que resulta pertinente y viable 

investigar como el uso de una herramienta tecnológica permite el dominio de la lectura y 

la escritura en actos comunicativos, donde la  socialización del conocimiento en un 

contexto real de comunicación va más allá de la simple rutina de la mecanización de 

temas a la construcción de saberes disciplinarios como los ya mencionados mediados 

por tecnología digital. 

2.3. Planteamiento situado del problema con definición y relación de constructos 

2.3.1.   Subtema donde se ubica la pregunta de investigación. La pregunta de 

investigación  ¿De qué forma los ambientes de interacción multimodal mediados por el 

uso de la pizarra digital  mejoran el desarrollo de las competencias en eventos 

comunicativos que requieran de la lectura y la escritura en los  estudiantes  del grado 

primero de la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena  Medio  Sede G Nueva 

Granada Barrancabermeja (Colombia)?está inscrita  en la línea de investigación de la 

socialización del conocimiento disciplinar en ambientes mediados por tecnología digital 

y esta a su vez  se enmarca dentro del subtema  participación e interacción multimodal.   

Ahora bien,  dicha  pregunta  se relaciona directamente con la participación e 

interacción multimodal  ya que en la educación actual las formas de interacción en los 

procesos de aprendizaje se han ido transformando conforme se van presentando  avances 

tecnológicos,  es así que en los procesos de enseñanza  la tecnología digital  aparece 

como un medio que posibilita la socialización del conocimiento en ambientes de 
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participación y desarrollo de las competencias que estén orientados hacia una 

funcionalidad comunicativa,  generando así  una interacción multimodal en la que  los 

estudiantes tienen la posibilidad de relacionarse de manera conjunta  con dispositivos y 

personas donde el  acceso a la información es permanente, teniendo a su disposición la 

tecnología y sobre todo desarrollando en los niños y niñas la capacidad de comprensión 

y dominio sobre los saberes disciplinares que le permitan adquirir las herramientas 

necesarias para comunicarse de forma asertiva a través del dominio de la lectura y la 

escritura en cuanto al desarrollo de la expresión oral y escrita,  ayudado con el manejo 

de un aparato tecnológico como lo es la pizarra digital con lo que al mismo tiempo  

interactúan con un recurso tecnológico. 

2.3.2.  Palabras claves de la pregunta de investigación. Las palabras  claves que 

están incluidas en la pregunta de investigación son: 

  Interacción multimodal: La interacción multimodal son las relaciones que se 

establece entre el hombre y la máquina, logrando así una interacción lo más natural entre 

el individuo y las herramientas tecnológicas que existen en la actualidad.  Según el 

documento la Guía Breve de Interacción Multimodal, lo definen como  un proceso en el 

cual diversos dispositivos y personas son capaces de llevar a cabo una interacción 

(auditiva, visual, táctil y gestual) conjunta desde cualquier sitio, en cualquier momento, 

utilizando cualquier dispositivo y de forma accesible, incrementando así la interacción 

entre personas, y entre dispositivos y personas. 

  Pizarra digital: Según  Marqués (2006)  una Pizarra Digital (PD, digital 

whiteboard, pizarra electrónica) es un sistema tecnológico integrado por un ordenador 
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multimedia conectado a Internet y un video proyector (cañón de proyección) que 

presenta sobre una pantalla pared de gran tamaño lo que muestra el monitor del 

ordenador.  

 Su funcionalidad consiste en proyectar, sobre una pantalla situada en un lugar 

relevante del aula, cualquier tipo de información procedente del ordenador, de Internet o 

de cualquier otro dispositivo analógico o digital conectado al sistema: antena de 

televisión, video proyector, cámara de vídeo, etc. (Marqués, 2006). 

 Competencias: Según Barriga (2004)  las competencias son capacidades para 

hacer algo de modo idóneo que resulta de un proceso complejo de asimilación 

integrativa por parte del aprendiz de saberes conceptuales, saberes procedimentales y 

actitudes que se lleva a cabo en la fase de la ejercitación dentro del proceso de 

enseñanza aprendizaje. Por otra parte, Miklos (2009) afirma que las competencias, 

dentro del mundo de la educación, se convierten en un conjunto de conocimientos, 

habilidades, destrezas, aptitudes y actitudes que, relacionados entre sí, permiten al 

individuo argumentar, proponer y actuar en todas sus interacciones a lo largo de la vida. 

  Competencias comunicativas básicas: Según el Ministerio de Educación 

Nacional  de Colombia las competencias comunicativas son hablar y oír, leer y escribir, 

las cuales son comprendidas como la posibilidad de un sujeto de utilizar el lenguaje para 

interactuar con otros. Donde comunicarse significa siempre decir algo a alguien en un 

contexto determinado y con un propósito específico (EDUTEKA, 2003) 

 Otros autores como Pilleux (2001) considera a la competencia comunicativa 

como un conjunto de habilidades y conocimientos que poseen los hablantes de una 
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lengua, que les permiten comunicarse en ésta, pudiendo hacer uso de dicha lengua en 

situaciones de habla, eventos de habla y actos de habla. Lo que decimos y hacemos tiene 

significado dentro de un marco de conocimiento cultural. El modo en que usamos la 

lengua está enraizado en la socio cognición colectiva, por medio de la cual le damos 

sentido a nuestra experiencia. 

  Estudiante: El término de estudiante se refiere a la persona dedicada a 

aprehender una serie de conocimientos relacionados con cierta asignatura, materia, arte  

o disciplina. Moreno (2008) define al estudiante como quien estudia, y aquí lo veremos 

como quien se apropia de su persona y sus procesos de aprendizaje, se conoce y 

reconoce sus modos de aprender y la manera de mejorarlos, y para entenderlo hay que 

verlo primero como persona, sea dentro o fuera de los ambientes escolares. 

  Leer  y escribir: El Ministerio de Educación Nacional  define el acto de leer más 

allá de la simple decodificación, ubicando desde una orientación de corte significativo y 

semiótico se considera como un proceso de interacción entre un sujeto portador de 

saberes culturales, interese, deseos, gustos, etcétera, y un texto como el soporte portador 

de un significado, de una perspectiva cultural, política, ideológica y estética particulares, 

y que postula un modelo de lector; elementos inscritos en un contexto: una situación de 

la comunicación en la que se juegan intereses, intencionalidades, el poder; en la que está 

presente la ideología y las valoraciones culturales de un grupo social determinado. 

(MEN, 1998).  

Así mismo, define el acto de escribir desde la orientación significativa donde no se 

trata únicamente de una codificación de significados mediante el uso de reglas 
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lingüísticas. Se considera más bien,  un proceso que a la vez es social e individual en el 

cual  se configura un mundo y se ponen en juego saberes, competencias, intereses, y que 

a la vez está altamente determinado por un contexto socio-cultural y pragmático que 

determina el acto de escribir: Escribir es producir el mundo. (MEN, 1998).  

Los procesos de leer y escribir son procesos que se dan de forma simultánea cada 

uno manteniendo sus propias líneas de acción pero sobre los cuales recae los procesos de 

socialización y comunicación del ser humano,  por tanto resulta fundamental desarrollar 

al interior de las aulas de clases situaciones de aprendizaje que conduzcan al manejo de 

competencias para apropiarse del mundo.   

2.3.3.  Relaciones entre los constructos. En la actualidad  la educación  requiere 

para ser competitiva y cumplir con las exigencias del mundo, integrar al ámbito escolar 

herramientas tecnológicas, llámense computadores, pizarras digitales, por nombrar 

algunos, con los cuales el ser humano establece una interacción multimodal donde a 

través de dichos recursos puede acceder a la información en un tiempo real y de forma 

inmediata, generando así la construcción y apropiación de conceptos  de los distintas 

saberes disciplinares. Ahora bien, cuando un área o disciplina, en este caso el área de 

Lengua Castellana la cual integra la pizarra digital interactiva como recurso mediador, 

desarrolla una relación permanente entre la herramienta, que en este caso sería la 

mencionada pizarra digital y la persona que interactúa con ella estableciendo de manera 

natural y significativa  lo que se conoce como una multimodalidad en el proceso de 

aprendizaje.  

Continuando con lo anterior,  en el  momento que existe una interacción 

multimodal  en los procesos de aprendizaje no sólo repercute de forma positiva en la 
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construcción del conocimiento sino en la socialización del mismo, ya que el estudiante 

una vez asimilado los conceptos trabajados es capaz de darlos a conocer a su entorno 

inmediato donde comparte saberes que se constituye en la posibilidad de  poder 

interactuar  con su comunidad.  

Es así como, a raíz de la adquisición de conocimientos mediados por la tecnología 

digital, apoyados en los procesos de socialización, se promueve en los estudiantes el 

desarrollo de competencias con las cuales puede desenvolverse en su contexto real e 

inmediato donde a través del manejo de actos comunicativos constituyéndose en 

herramientas valiosas para establecer relaciones exitosas al interior de la sociedad. 

Es conveniente resaltar,  que con el manejo de las nuevas tecnologías en el ámbito 

escolar, es decir, lo que conocemos como mediación tecnológica en los procesos 

educativos, no se debe caer en el error de sólo dimensionar en sí mismos, esto conlleva a 

no limitarla al simple uso del aparato como tal, sino apropiarse de sus ventajas y 

visionarlo como fuente de conocimiento y sobre todo focalizarlo  a  cómo a través de 

ello se puede incentivar el desarrollo de competencias tales como las comunicativas,   en 

donde cada estudiantes al familiarizarse con la tecnología pueda desarrollar sus 

capacidades para escuchar, hablar, leer y escribir dentro de un contexto significativo que 

lo conlleve a adquirir las herramientas necesarias para apropiarse de su realidad social 

siendo capaz de transformarla en beneficio de cada uno de los miembros de la 

comunidad.  
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2.4. Objetivos  

2.4.1.  Objetivo  General.  

Determinar  la manera cómo el uso de  las pizarras digitales  mejoran los niveles  

de manejo y apropiación  de  los procesos de lectura y escritura en actos comunicativos  

a través de ambientes de interacción multimodal en los estudiantes del grado primero  de 

la  la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva Granada de 

Barrancabermeja (Colombia).  

2.4.2.  Objetivos específicos.  

  Identificar  a través de la observación  y registro, si  el fortalecimiento  de las 

competencias comunicativas básicas se  propician  con el uso del tablero o pizarra 

digital.  

  Propiciar ambientes al interior de las aulas mediadas por la herramienta 

tecnología de la pizarra digital donde se promueva el trabajo cooperativo  entre los 

estudiantes  que permita hacer  descripciones  relacionadas con su  incorporación en los 

procesos de mejoramiento de las competencias comunicativas básicas.  

  Contrastar en el aula de clase el grado de motivación, participación y uso de las 

expresiones corporales, orales y escritas en actos comunicativos reales que se 

desarrollan con el uso de la pizarra digital.  

2.5. Justificación  

En el mundo actual,  gracias a los avances tecnológicos se cuenta con el privilegio 

de  disfrutar de una alta gama de aparatos,  los cuales hacen la vida más fácil y permiten 

sustituir  las necesidades que se presenten. El campo educativo no ha sido ajeno a esta 
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realidad, por tanto poco a poco viene incorporando diferentes herramientas tecnológicas 

que permite que los procesos de enseñanza-  aprendizaje se desarrollen de forma más 

dinámica, significativa e interactiva. Es por ello, que el uso de aparatos tecnológicos en 

contextos educativos ha incrementado notoriamente  su importancia,  como trasmisores 

de todo tipo de información, incluyendo la cultura. 

En los últimos años el Ministerio de Educación Nacional en Colombia a 

promulgado políticas educativas en torno al desarrollo de competencias tecnológicas en 

los procesos de enseñanza – aprendizaje, por ello en torno a esta revolución educativa 

que promueven, se han venido equipando  a los centros escolares de algunas 

herramientas tecnológicas  que años atrás eran impensable tales como: computadores, 

conectividad, pizarra digitales, entre otros, siendo ahora  recursos didácticos altamente 

motivante al interior de las aulas de clases que generan una construcción de saberes, 

cabe resaltar que la distribución de dichos aparatos tecnológicos hasta el momento han 

beneficiado solo a un porcentaje mínimo de la población, esperando que dentro de sus 

políticas sigan visionando el equipamiento total de  las instituciones educativas.  

Ahora bien, con todo lo anterior es importante abordar el análisis de cómo la 

implementación de dichos aparatos tecnológicos están permitiendo la construcción  

significativa del conocimiento o simplemente es una herramienta que sólo funciona por 

si misma sin posibilitar  el desarrollo de competencias en la asimilación de saberes 

disciplinarios donde su papel sea el de mediador de dichos procesos.  

La presente investigación se enfoca en el uso de las pizarras digitales  las  cuales  

de entrada logran en los estudiantes un contacto  más real e interactivo con el 

aprendizaje que están construyendo en su proceso de formación académica. Según 
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Muñoz (2008), las Pizarras Digitales Interactivas son el recurso interactivo más 

innovador que han incorporado a la enseñanza las tecnologías de la información y la 

comunicación. Suponen una revolución en los procesos de enseñanza y en los conceptos 

sobre enseñanza-aprendizaje. 

Con todo ello, se reconoce que las pizarras digitales se constituyen en una 

herramienta que trasciende de lo tecnológico para ubicarse en lo pedagógico con 

múltiples ventajas  en los procesos educativos en los diferentes grados de enseñanza. Por 

tal motivo, resulta pertinente y viable  investigar  de qué manera  el uso de  las pizarras 

digitales pueden  mejorar  los niveles  de manejo y apropiación  de las competencias 

requeridas en el dominio de los procesos de leer y escribir en los estudiantes del grado 

primero  de la  la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva 

Granada de Barrancabermeja (Colombia) a través de ambientes de interacción 

multimodal.  

Los resultados que arrojen el presente estudio van  a ser un punto de referencia  en 

los procesos de integración de las TIC con la socialización de saberes disciplinares en el 

proceso  de aprendizaje, permitiendo  así dinamizar en toda la comunidad educativa, 

especialmente en los estudiantes el  uso de la pizarra digital como mediación tecnológica 

en la construcción de saberes o competencias.  De esta manera, se cuenta con la 

posibilidad de incorporar en  el aprendizaje estrategias novedosas como las brinda la 

tecnología digital  donde se  fomenten el desarrollo de competencias básicas con las 

cuales se le brinde a los estudiantes  la oportunidad de desenvolverse  de forma acertada 

en  un contexto real donde sea capaz de interactuar en él teniendo la posibilidad de 

transformarlo desde los saberes adquiridos en la escuela. 
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2.6. Limitaciones 

La presente investigación está enmarcada dentro de un estudio cualitativo que se 

efectuará con los 20 estudiantes del grado primero (Apéndice D)  de  la Institución 

educativa  Ciudadela Educativa del Magdalena Medio  de la sede G  “Nueva Granada”  

de  la ciudad de Barrancabermeja, departamento de Santander  (Colombia). 

Dentro del proceso de investigación se plantean algunas limitantes que se pueden 

presentar, tales como, las temporales en cuanto al  inicio de la implementación del 

estudio la actitud de los padres de familia  frente al cambio  de las prácticas pedagógicas 

brindadas por parte de la docente, ya que antes no se usaba la pizarra digital.  Y las 

espaciales, relacionadas con el traslado de los estudiantes, mientras se desarrolla la 

investigación, a  la sede principal  del colegio donde se cuenta con el recurso 

tecnológico,  ya que sólo ahí se está  la pizarra digital, ubicada en el salón de 

audiovisuales de la institución.  

De igual manera, el tiempo también se considerada como una limitante en el 

transcurso del desarrollo de la investigación ya que  la institución educativa cuenta con 

un calendario académico que incluye diferentes actividades escolares y extra escolares 

que  se desarrollan  en marco de los proyectos que se implementan  tantos institucionales  

como los propios del grado.  

En cuanto a restricciones metodológicas se puede presentar que las clases puedan 

ser vistas como un simple juego o experimento por llamarlo de algún modo por parte de 

la comunidad en general.  De otra parte, el  ceñir al planeamiento curricular que se tenga 

desarrollado al interior del grado en torno al proyecto de aula  que se esté ejecutando, 

también resulta ser una restricción al interior de la investigación abordada.  
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Los hallazgos que  se arrojen en  el estudio realizado  no serán tomados como  

amenazas  sino como oportunidades que la investigación  le brinda a la institución  para  

visionar  desde la implementación de herramientas tecnológicas  el desarrollo  procesos 

de aprendizajes innovadores  que garanticen  la asimilación de saberes interdisciplinares 

que conduzcan al aprovechamiento de las nuevas tecnologías  y por ende permita  la 

inclusión  en los planes de mejora de la institución la  consecución de  más pizarras 

digitales para las  distintas sede esto con el firme propósito de  cualificar la calidad de la 

educación que se brinda en el plantel.  

2.7. Cierre 

En este capítulo se realizó el planteamiento del problema de investigación el cual 

fue construido mediante la realización  de una serie de fases de escritura  que tuvieron 

como base inicial,  el  análisis y comprensión de la literatura revisada en el Marco 

Teórico, lo cual brindó los elementos necesarios para encaminar la pregunta de 

investigación ubicándola en la perspectiva sociocultural de la educación, así como en la 

línea de investigación “Socialización del conocimiento disciplinar mediada por la 

tecnología digital”  y en el subtema  participación e interacción multimodal, realizando 

de esta manera  un planteamiento situado del problema, lo que permitió la definición de 

objetivos, justificación y las limitaciones del estudio a desarrollar.  
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III. Metodología 

Observación participante, entrevista y videograbaciones 

3.1.  Introducción al capítulo  

Este capítulo tiene como objetivo fundamental describir el enfoque de la 

investigación, el método, los participantes, el tipo de instrumentos, procedimiento y 

estrategias de análisis de datos  que se requieren de acuerdo al problema definido en el 

proceso investigativo desde la perspectiva de la investigación cualitativa.  

Para desarrollar los temas mencionados de manera más detallada y profunda, se 

inicia  el presente capítulo  con una síntesis del planteamiento del problema, que 

contiene una recapitulación de lo trabajado en el capítulo anterior, recopilando 

brevemente la pregunta de investigación y su inclusión en una temática especifica como 

problema de investigación.  

Luego se realiza una descripción del enfoque metodológico, donde se explica el 

paradigma metodológico en el que se vincula el estudio investigativo con sus respectivas 

características e igualmente se define las estrategias de recolección de datos  con sus 

peculiaridades de aplicación.  

Posteriormente se justifica el enfoque metodológico desde el por qué de la 

selección de  la metodología, describiendo la manera como su aplicación favorece la 

comprensión del contexto a investigar desde la pregunta de investigación planteada. 

Más adelante, se presenta los participantes que intervienen en la investigación 

especificando los motivos, procedimientos y características que se emplearon en su 

elección.  Posteriormente se describen los instrumentos que sirven como medio  para 
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colectar los datos. Así como  las etapas para la realización, es decir, el procedimiento 

para la recolección de los datos  y la estrategia de análisis de la información recuperada 

a través de las dos estrategias seleccionadas para su desarrollo.  

Finalmente, se realiza el cierre con la síntesis del argumento central del presente 

capítulo puntualizando como todo lo anterior posibilita la construcción del enfoque 

metodológico que orienta el proceso investigativo y por último se expone que las 

argumentos desarrollados en este capítulo serán ampliados en el siguiente apartado  que 

contendrá  el análisis de resultados.  

3.2. Síntesis del planteamiento del problema  

Con la aparición de los diversos  aparatos o artefactos  diseñados en la actualidad 

basados en el uso de la tecnología digital tales como computadores, teléfonos móviles, 

tableros electrónicos por mencionar algunos, y  en especial el acceso con que se cuenta 

hacia su manejo junto con los aprendizajes empíricos que se generan con su uso, generan 

una transformación en la manera como se construye o se apropia del conocimiento.  

 Teniendo en cuenta  la interacción que el individuo establece con herramientas 

tecnológicas y la manera como estas aplicadas en la educación posibilitan la 

socialización de un saber disciplinar y  con ello el manejo y desarrollo de competencias 

comunicativas que le permitan el intercambio de saberes con otras personas que 

interactúan permanente a su alrededor,  se plantea la pregunta de investigación. ¿De qué 

forma los ambientes de interacción multimodal mediados por el uso de la pizarra digital  

mejoran el desarrollo de competencias en eventos comunicativos que requieran de la 

lectura y la escritura en los  estudiantes  del grado primero de la Institución Ciudadela 

Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva Granada Barrancabermeja (Colombia)? 
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Ahora bien, es importante resaltar que el presente estudio  está orientado desde  la 

línea de investigación de  la  socialización del conocimiento disciplinar en ambientes 

mediados por tecnología digital y esta a su vez  se enmarca dentro del subtema  

participación e interacción multimodal. Donde se direcciona claramente hacia la relación 

directa que se establece entre un aparato electrónico como lo es la pizarra digital con un 

usuario que  en este caso específico de la investigación a desarrollar son  los estudiantes 

del grado primero de la Ciudadela Educativa del Magdalena Medio sede G “Nueva 

Granada”  cuya finalidad es  indagar la manera como dicha participación e interacción 

en los procesos de enseñanza posibilitan el mejoramiento de   competencias en  los 

estudiantes ubicadas en actos comunicativos  en el aula que requieran los procesos leer y 

escribir. Generando un aprovechamiento de la tecnología e igualmente el desarrollo en 

los niños y niñas la capacidad de comprensión y dominio sobre los saberes disciplinares 

propios del área de Lengua Castellana enfocados desde el dominio de la lectura y 

escritura  que adquiere en sus procesos de interacción con la herramienta tecnológica  en 

este caso específico la Pizarra Digital Interactiva.  

3.3.  Enfoque metodológico  

La presente investigación tiene por objetivo general determinar  la manera cómo el 

uso de  las pizarras digitales  mejoran los niveles  de manejo y apropiación  de  los 

procesos de lectura y escritura en actos comunicativos  a través de  ambientes de 

interacción multimodal en los estudiantes del grado primero  de la  Institución Ciudadela 

Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva granada de Barrancabermeja 

(Colombia). Por tanto,  requiere para ello situar su estudio  desde un paradigma cuya 

finalidad sea la de obtener reflexiones de un fenómeno en particular, siendo el enfoque 
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cualitativo el más indicado para el desarrollo de la presente investigación,  ya que según 

Giroux, S. y Tremblay, G. (2004) explican que en el enfoque cualitativo intentan 

precisar cómo perciben e interpretan las personas una situación dada, pidiéndoles que se 

expresen profundamente sobre ella o analizando huellas que han dejado (cartas, diarios 

íntimos, actas, etc.) (p.39). 

Mejía (2004) explica que  la investigación cualitativa es el procedimiento 

metodológico que utiliza palabras, textos, discursos, dibujos, gráficos e imágenes para 

comprender la vida social por medio de significados y desde una perspectiva holística, 

pues se trata de entender el conjunto de cualidades interrelacionadas que caracterizan a 

un determinado fenómeno (p.278). Además, López y Salas  (2009) explican que “la 

investigación cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las realidades, su 

sistema de relaciones, su estructura dinámica” (p.132). 

Como explica Pedone: “las aproximaciones cualitativas permiten una visión del 

mundo más amplia que los enfoques cuantitativos ya que los datos no cuantificables 

pueden ofrecer una visión holística al basarse en experiencias y actitudes de los 

miembros del grupo social estudiado, permitiendo que se deriven conocimientos y 

explicaciones causales” (citado en López, F. y Salas H., 2009, p.133). Mayan (2001)  

hace una analogía con el hecho de armar un rompecabezas, donde no se conoce la 

imagen, pero se van teniendo acceso a las piezas para construir la imagen.  

Conjuntamente, Maguiña (2009) comenta que la investigación cualitativa estudia las 

realidades humanas como estructuras, totalidades, como sistemas, donde el todo no se 

explica por el estudio analítico de las partes sino que las partes, por su inserción en un 

todo, adquieren especial significado y explicación  (p.9). 
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Una investigación cualitativa está asociada con el método inductivo esto significa 

que se obtienen conclusiones generales a partir de premisas particulares. En el caso de la 

problemática de esta investigación, se explora la manera como los estudiantes se 

apropian de una herramienta tecnológica, donde a través de ella se mejoran o no el 

manejo de  las competencias comunicativas. 

Las técnicas para la recolección de datos que se aplican en la presente 

investigación  son: 

  Observación participante: La investigación cualitativa emplea  a la observación 

participante (OP) como uno de sus instrumentos para la recolección de datos sobre 

culturas, realidades sociales, individuos, grupos, entre otros.  Logrando así  la 

construcción y comprensión de la realidad social  donde los fenómenos que se entretejen 

en ella posibilitan observar  ya sea el contexto, situaciones o sucesos que ocurren en su 

interior los cuales se constituyen en el escenario a investigar.  El observador hace parte 

del grupo social a investigar siendo capaz de realizar auto observación, lo que se conoce 

como observación endógena, donde maneje cierta  libertad pero al mismo tiempo 

establezca  distancias con relación a las personas que son objeto de estudio. 

Al emplear como técnica de recolección de datos se busca ante todo como lo 

expone Sánchez (2004:102) se trata de conocer los significados y sentidos que otorgan 

los sujetos a sus acciones y prácticas.  Es así como la recopilación de la información 

durante el proceso de investigación se desarrollara a través de notas de campo bien 

detalladas y ordenadas con la información relevante después de cada observación desde 

el inicio  y hasta finalizar el trabajo de campo (Sánchez, 2004: 112).  
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  Entrevistas: La entrevista cualitativa según Vela (2004: p 68) proporciona una 

lectura de lo social a través de la reconstrucción del lenguaje, en el cual los entrevistados 

expresan los pensamientos, deseos y el mismo inconsciente. Siendo así considera una 

técnica que no tiene precio en el momento de adentrarse en el conocimiento de 

situaciones reales.  

Para Vela (2004)  la entrevista es una “técnica de recolección y procesamiento de 

la información recabadas” (p. 82)  que comienza con un ejercicio de campo inicial,   

determinando  el tipo de entrevista  y las personas  que van a ser partícipes de las 

mismas.  Así  mismo, argumenta  que es fundamental  que haya  un nivel de 

entendimiento o “rapport”   con  los entrevistados,  para lograr de esta manera un 

ambiente  de confianza, donde aspectos como la duración sean también tenidos en 

cuenta,  finalmente se manifiesta que al final de la entrevista es necesario realizar un 

resumen con los descubrimientos hallados.  

Ahora bien, es importante señalar que Bernard (1988. Citado en Vela, 2004: 76-

77)  se refiere a que  en  una entrevista semiestructuradas, el entrevistador mantiene la 

conversación enfocada sobre un tema particular, y le proporciona al informante el 

espacio y la libertad suficiente para definir el contenido de discusión 

La entrevista se considera como válida porque sus resultados son auténticos y son  

conformes con la realidad de los entrevistados.  

Por la edad de los participantes en esta investigación la cual oscila entre los 6 y 8 

años, se utiliza la entrevista desde un carácter informal orientada desde grupos focales 

donde se plantean charlas con los estudiantes.  
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 Videograbación de interacciones  y análisis del discurso: Como otra estrategia de 

recolección de datos que soporta la presente investigación, se acude no solo a registros 

escritos de las interacciones de los participantes sino que también al uso de 

videograbaciones en las cuales queden reportadas las acciones que se generan en el 

trabajo de campo del aula de clase.  

3.4.  Justificación del enfoque  

La presente investigación está orientada desde el enfoque cualitativo, el cual 

permite realizar un proceso de análisis y reflexión en torno a experiencias inmersas en 

una realidad, atendiendo a los objetivos propuestos en la investigación que ayuda de 

manera directa a dar respuesta al planteamiento del problema detectado, desde el análisis 

de un fenómeno particular por medio de la recolección e interpretación de datos no 

numéricos, sino más bien visuales y narrativos a través de métodos inductivos.  

Con todo lo anterior, se posibilita focalizar el interés de la investigación en el 

comportamiento y actitudes que asumen los estudiantes del grado primero (1º) de la 

Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio Sede G “Nueva Granada”  del 

municipio de Barrancabermeja (Colombia) frente al manejo de las nuevas tecnologías 

tales como la Pizarra Digital  Interactiva y si con su uso se  permite el mejoramiento de  

competencias  en actos comunicativos asociadas a la lectura y la escritura en una clase 

de Lengua Castellana, que le permitan a los niños y niñas acceder al dominio de dichos, 

siendo capaces de socializar lo aprendido con sus compañeros logrando un aprendizaje 

colaborativo mediado  por una herramienta tecnología digital.  Es importante resaltar 

que en la institución educativa se cuenta con una pizarra digital  con acceso a internet en 
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un aula amplia, con aire acondicionado lo cual genera un ambiente propicio para su 

desarrollo.  

Por otro lado es importante resaltar que en el municipio son muy pocos los 

colegios con que cuenta con las aulas interactivas, es decir, aulas con pizarras digitales, 

por lo cual esta investigación adquiere una relevancia mayor y con su desarrollo puede 

posibilitar la consecución de otras pizarras para la institución primeramente y para otras 

instituciones  públicas de la ciudad.  

Como parte del proceso de investigación a ejecutar se diseñan una serie de 

entrevistas dirigidas a los estudiantes del grado primero con la finalidad de detectar el 

interés que les genera las clases con el uso de la pizarra interactiva y sus preferencias en 

cuanto a los que les agrada hacer con dicha herramienta al igual que las  dificultades que 

pueden experimentar con su implementación, su realización se plantea desde grupos 

focales. Cabe resaltar que la mayor fuente de información para esta investigación está 

focalizada en la observación participante que se desarrolle en el aula, junto a  los 

registros en las notas de campo y las videograbaciones de registro que se lleva durante el 

trabajo investigativo desarrollado.  

Por último, es necesario anunciar  que en las siguientes fases se complementa el 

anterior análisis donde se aborda de forma más específica las características de la 

investigación en cuanto a los estudiantes que hacen parte de la población del estudio, al 

igual que los instrumentos de recolección de datos  junto con  el procedimiento  

efectuado  para obtener los datos  y las estrategias empleada para el análisis de los 

mismos. 
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3.5. Participantes 

De acuerdo con el enfoque de la investigación cualitativa,  el criterio para la 

elección  de los participantes se enmarca  en la significación máxima, por tanto a partir 

del trabajo de campo se identifican  los casos más relevantes donde los participantes 

experimente en proporción más alta el problema planteado,  el cual  gira en torno al uso 

de herramientas tecnológicas tales como la pizarra digital  que permita el mejoramiento 

de las competencias comunicativas  con lo cual pueda compartir  un  saber especifico de 

forma real y significativa. 

Se toma como grupo participante en la presente investigación cualitativa de  tipo 

descriptivo,  20 estudiantes del grado primero  de los cuales  9  son niños y 11 son niñas 

donde  la totalidad de la población es  de 40 estudiantes que conforman  el grado  

primero de primaria de la Institución de carácter público , Ciudadela Educativa del 

Magdalena Medio  Sede G “ Nueva Granada” del municipio de Barrancabermeja, 

Santander – Colombia; cuyas edades oscilan entre los 6 y los 8 años de edad,  

pertenecientes al estrato uno de familias que en su mayoría son desplazados o madres 

cabezas de familia los cuales se dedican en gran parte a trabajos informales. 

Estos estudiantes fueron seleccionados de forma aleatoria  por estar cursando el 

primer año de escolaridad, donde se inicia el proceso de lectura y escritura, del mismo 

modo por ser un grado en el cual los niños y niñas poseen gran curiosidad y deseos de 

explorar el mundo que le rodea basado en su imaginación centrada claro está en un 

mundo real.  
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3. 6. Instrumentos  

Los instrumentos cualitativos empleados en la presente investigación fueron  la 

observación participante con las notas de campo,  la entrevista  desde grupos focales y 

las videograbaciones, así como los registros fotográficos y documentos que se generan a 

partir del trabajo de campo. 

Ahora bien, por medio de la observación participante el investigador se 

desenvuelve  dentro del ambiente de la investigación, es decir,  en el lugar físico a 

investigar.  Para este trabajo,  se estructuró  una hoja de observación (Apéndice E)  con 

datos de identificación de la muestra observada y el lugar de observación.  Además de 

una serie de  preguntas cerradas que el investigador  registró con  base a lo observado, y 

un punto en donde  se redactó  algún suceso importante que ayudó  a la investigación y 

que no estaba contemplada en las preguntas de la hoja de observación. A si mismo se 

llevó un  diario de campo con los registros más relevantes de  lo observado (Apéndice 

F). 

Giroux y Tremblay (2004), mencionan de la existencia de cuatro formas de aplicar 

una entrevista, ya sea cara a cara, vía telefónica, autoadministrado y el cuestionario 

enviado por correo. Es así, la investigación se apoyó  en la aplicación  de entrevista 

semiestructuradas,  la cual  se llevó  a  cabo de manera personal, es decir cara-cara entre 

el entrevistador y el entrevistado en forma de conversación para que este último no 

cayera  en el fastidio, además le  permitió al entrevistador profundizar en las respuestas 

y realizar otras preguntas que se fueron  generando al momento de la entrevista. 

Hernández  (2010) menciona  que: “Regularmente en la investigación cualitativa, las 

primeras entrevistas son abiertas y de tipo piloto, y van estructurándose conforme 
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avanza el trabajo de campo, pero no es usual que sean estructuradas”.  La entrevista 

diseñada estuvo compuesta de 5  preguntas abiertas referente al tema a investigar, 

además de datos de identificación del entrevistado. Desde la entrevista se trabajó los 

grupos focales, los cuales por la edad de los participantes ya mencionada,  requirieron 

que las entrevistas se orientaron  desde el enfoque de charlas o diálogos informales con 

los niños y niñas sobre  las interacciones y vivencias experimentadas en el aula de clase, 

todo sustentado desde el análisis del discurso.  

Es importante mencionar que el número de puntos a observar y el número de 

preguntas de la entrevista de los instrumentos utilizados,  estuvieron sujetos a 

variaciones si fuese necesario al momento de aplicar ambos procedimientos. (Apéndice 

G).  

Finalmente, se hace referencia a las videograbaciones recurso altamente usado hoy 

en día por la antropología visual, el cual posibilita el análisis de producciones simbólicas 

visuales de los estudiantes, que  enriquece el estudio con la observación de situaciones, 

relatos y discursos que ubican las practicas investigativas desarrolladas haciéndose  uso 

directo de la tecnología con su inserción como instrumento, Mendizábal (2009) 

considera que  en tales producciones hay formas o modos expresivos (acciones 

comunicativas) que transmiten los grupos sociales alternos cuando hay interacciones que 

son reproducidas. A su vez,  Valcárcel (s/f) considera las bondades del video en la 

investigación, afirmando que se deriva de la capacidad de almacenar informaciones 

visuales y sonoras y la de poder reproducir controladamente la información, permitiendo 

así un mejor y más exhaustivo análisis en profundidad.  
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3.7. Procedimientos 

 Sin lugar a duda toda investigación requiere la descripción detallada del 

procedimiento que emplea en su realización ya  sean consideradas como fases o etapas 

dependiendo la visión del investigador.  Ante ello cabe resaltar que la investigación 

cualitativa, dentro de sus características asume dichos procedimientos desde un carácter 

flexible, consistente en una serie de pasos no lineales desde los cuales orientan su 

 trabajo. 

En consecuencia, se propuso una serie de etapas, que permitió  al investigador 

 ejecutar  las acciones pertinentes para recopilar cada una de los datos  e informaciones 

necesarias en el presente estudio investigativo. Dichas etapas  se desarrollaron  en 6 

momentos: 

 Etapa 1. Observación del contexto educativo: caracteristicas del medio en donde 

se llevó a cabo la investigación.  

 Etapa 2.  Selección de los estudiantes para la muestra y su consentimiento: 

Revisión dRevisión de la información recabada de la observación, selección de 

los estudiantes  según criterios , con la respectiva explicación de  los propósitos 

de la investigación y sus resultados, firma de autorización en los formatos de 

consentimiento en la institución para aplicación de la investigación.  

 Etapa 3. Registro en las hojas de observación (Notas de campo): 

Diligenciamiento de las hojas de observación, con las anotaciones realizadas en 

la observación participante en el aula de clase.  
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 Etapa 4. Realización de entrevista semiestructuradas y videograbaciones: 

Aplicación de las entrevistas a los estudiantes  participantes  y videograbaciones 

de los eventos de socialización en el proceso de investigación, teniendo en cuenta 

el tiempo y el espacio para el éxito de la misma. 

 Etapa 5. Recopilación y análisis de la información: Interpretación de los 

resultados y presentación de un análisis apegado a la realidad.  

 Etapa 6. Reporte de investigación: Explicaciones  y justificación de los 

resultados obtenidos durante el análisis, validándose  con el marco teórico y  las 

evidencias recopiladas durante el proceso de investigación  mediante un reporte 

sistemático y organizado.  

3.8. Estrategia de análisis de datos  

Como estrategia de análisis de datos, se orientó según lo sugerido por Hernández 

et al (2006, pp. 628-661),  a través de  la realización de los siguientes pasos: 

1. Clasificación de los datos e información: Se recopiló todo el material en su 

forma original y se realizó el análisis para cada una de las entrevistas.  

2. Disponer los datos para el análisis: Se escribieron  los datos de las entrevistas 

incluyendo sonidos, pausas, silencios u otros elementos relevantes en el momento de la 

entrevista.  

3. Revisión de los datos: Terminadas la transcripción de las entrevistas, los 

datos se clasifican por participante independiente y  posteriormente  se agrupan  en una 

tabla, donde se complementan con sucesos de cada entrevista u observación. 
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4. Descubrir y codificar las unidades de análisis: se identifican las unidades de 

análisis en categorías  

5. Describir las categorías: Una vez identificadas las categorías, se describe e 

interpreta el significado de las mismas, comparándolas para considerar los posibles 

vínculos que las relacionan.  

6. Generar explicaciones: Una vez seleccionados los temas y establecidas las 

relaciones entre categorías, se interpretaron los resultados para entender el fenómeno de 

estudio y hallar la respuesta a la investigación. 

3.9. Cierre  

Una vez construidas las bases de la investigación con la realización de  la revisión 

literaria y el planteamiento del problema en los capítulos anteriores,  se continúa el 

proceso hacia el ¿cómo del estudio?  En el cual se plantea un estudio de la metodología 

de la investigación sobre la cual se desarrolla el  presente trabajo de investigación. Para 

lograr lo anterior, fue necesario realizar una serie de lecturas sobre cada uno de los 

instrumentos que son viables para su ejecución desde el enfoque cualitativo, es así como 

se tuvo en cuenta para ello los documentos de autores como Vela, Sánchez, Hernández, 

R., Fernández-Collado, C., y Baptista, P, Giroux y Tremblay entre otros, con lo cual se 

logró consolidar el presente capitulo definiendo claramente a partir de la pregunta de 

investigación todo el proceso para realizar el trabajo de campo con el cual se pueda 

recolectar los datos para el éxito de la investigación.  

Cada uno de los planteamientos descritos en este capítulo será ampliado en el 

siguiente apartado, que contempla el análisis de los resultados. 
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IV. Análisis de Resultados 

Participación e interacción multimodal 

4.1.  Introducción  al capítulo 

En el presente documento, se encuentra un análisis detallado de los resultados que 

se obtienen  de la investigación desde un enfoque cualitativo sobre  el uso de la pizarra 

digital en el aula de clase para fomentar las competencias comunicativas de los 

estudiantes del grado primero. 

La finalidad de este capítulo es lograr  construir un acercamiento a través de 

categorías entre los datos recopilados en el proceso de investigación, reflejando de forma 

específica las particularidades del accionar efectuado, las maneras como se realizan  

procesos de participación, así como los atributos de artefactos que hacen parte directa e 

indirecta de la investigación y sobre todo de la manera como estos ayudan a consolidar 

la adquisición de un saber disciplinar mediante la socialización. 

Ahora bien, cabe resaltar que el referente conceptual del presente proyecto es la 

teoría  sociocultural desde  una perspectiva socio histórico orientado hacia la educación  

desde sus sentidos, interacciones y modelos que apunten a la construcción de 

aprendizajes situados mediados por tecnología digital.  

En el documento,  inicialmente se retoma la pregunta inicial de investigación  la 

cual orienta la presente investigación,  posteriormente se  muestran las fuentes de donde 

se recopilaron los datos obtenidos y la forma como su recolección posibilita a construir 

una respuesta entorno a la pregunta de investigación. Seguidamente, se definen 

categorías, en cuanto a su conceptualización desde la mirada de autores que sustentan la 
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teoría  y con relación  a otros referentes igualmente importantes para el análisis de los 

resultados.  

Por último,  se realiza una aproximación a la posible respuesta de la pregunta que  

sitúa la presente investigación  desde el análisis de los resultados obtenidos y en 

concordancia con  el tema propuesto en la línea de investigación  Uso de las tecnologías 

en la educación, el cual apunta hacia la socialización del conocimiento disciplinar  en 

ambientes mediados por tecnología digital y su participación e interacción multimodal. 

4.2.  Síntesis de la pregunta de investigación y Planteamiento del Problema 

 ¿De qué forma los ambientes de interacción multimodal mediados por el uso de 

la Pizarra Digital Interactiva mejoran el desarrollo de competencias en eventos 

comunicativos que requieran de la lectura y la escritura en los  estudiantes  del grado 

primero de la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio  Sede G Nueva 

granada Barrancabermeja (Colombia)? 

El planteamiento del problema es debido a que en la institución  existe una 

herramienta tecnológica “ la pizarra digital”, cuyo aprovechamiento por parte de los 

docentes es mínimo y que en los niños y niñas despierta gran interés,  por ello, surge la 

necesidad de investigar  si realmente usando este aparato tecnológico  inicialmente en la 

clase de lengua castellana permite la socialización del conocimiento, enfatizando en el 

uso de las competencias básicas de comunicación como lo son hablar , escuchar e  

involucrando otro factor el cual  es determinante como lo es el proceso de lecto-

escritura, por tanto se hace uso de la Pizarra Digital Interactiva (PDI)  para crear 
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espacios en clase donde se comparta la información (recursos didácticos, ejercicios, 

trabajos...), se comente  y debata  con todo el grupo. 

Es así como por medio de esta investigación se explora cada una de las habilidades 

y competencias de los niñas y niñas del grado primero en un ejercicio participación e 

interacción multimodal.  

4.3.  Datos recolectados  

Siendo conocedores de la edad de los participantes en el proceso de investigación 

así como el grado de escolaridad que llevan, para la recolección de la información  se 

plantearon como fuentes:  

  Registro,  notas de campo:  

A través de la  observación participante, se registra desde el comienzo de la  

recolección de datos  cada una de las secciones que se desarrollan en el aula con el uso 

de la pizarra digital, donde se expresa en el diario de campo de forma narrativa cada una 

de las acciones evidencias en el aula, teniendo como eje central  la forma como el 

estudiante interactúa con la herramienta tecnológica mediadora.       

Registrándose en detalle aspectos como:  

- Comportamiento  

- Participación  

- Conversaciones  

- Actitudes  (miedos, inseguridades, confianza, seguridad, por nombrar algunos)  

- Exposiciones 

- Dudas, comentarios, propuestas.  
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- Apropiación de la tecnología. 

 Entrevistas:  

Teniendo en cuenta la edad de los estudiantes la cual oscila entre los 6  a  8 años, 

la entrevista  se toma como espacio de interacción y conversación en grupos focales la 

cual es de carácter  informal,  por tanto se desarrollan dos (2) entrevistas,  una como 

acercamiento inicial de los conocimientos previos de los estudiantes y posteriormente  

otra entrevista para tratar de reflejar en ellos el sentir de la experiencia. 

 Videograbaciones: 

Transcripción de las  4 videograbaciones  con las lecciones realizadas empleando 

la Pizarra Digital  en la clase de Lengua Castellana  e imágenes con las captura  de los 

momentos de participación  y socialización de los estudiantes de sus actividades 

escolares en la clase de Lengua Castellana.  

 El trabajo de recolección de datos se efectúa durante un mes, donde su 

funcionalidad radica en  evidenciar en el aula de clases el desarrollo de la actividad, así 

como cada una de la identidad de los participantes, roles, sentido de pertenecía, las 

metas propuestas, el uso del artefacto tecnológico, los conocimientos disciplinares 

abordados y la ideología pedagógica que se refleja en cada uno de las actividades 

desarrolladas en el aula de clases.  

4.4.  Descripción narrativa de las categorías analíticas 

 Para la realización de esta investigación se toma como referencia los 

planteamientos de Spradley (1980)  entre los cuales se destaca la importancia que le 

otorga a las situaciones sociales  que es el lugar donde se realiza los procesos de 
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observación participante  donde las personas se convierten en actores y  cada una de las  

actividades son patrones de comportamiento, los cuales son altamente reconocibles.  

 Otro referente útil y necesario del antropólogo Spradley (1980)  son los 

esquemas que propone para registrar las observaciones de manera descriptivas  las 

cuales apuntan a la construcción de categorías  teniendo como eje los datos e 

información recopilada donde son elementos del proceso como lo son las interacciones, 

las acciones evidencias en las grabaciones y en las notas de campo.  

 En esta investigación se acude el esquema de Spradley (1980) para observaciones 

descriptivas, que orienta la construcción de dominios y categorías a partir de datos 

recolectados, teniéndose en cuenta el  lugar en que efectúan  las interacciones,  

artefactos o como lo menciona el autor “objetos asociados”, las acciones entorno a la 

actividad, la temporalidad de los sucesos  y con ello el sentir y metas de los participantes 

en el proceso de investigación. 

 Para  establecer  cada una de las categorías analíticas  o dominios relevantes en la 

información hallada,  en el momento de las lecturas de las anotaciones y la transcripción 

de las entrevistas o conversaciones  realizadas, al igual que en las videograbaciones se 

trata de detectar  cada uno de los elementos que más se relacionan para con ello asegurar  

nuevamente la construcción de las experiencias vividas  en torno a la actividad 

desarrollada.  Con  lo cual,  se logra  determinar la estructura y eventos  relacionados 

con la actividad, espacio y  sentir de los estudiantes que se constituyen en los actores 

principales, así como la manera que se abordan y desarrollan los saberes disciplinares 

involucrados del proceso de investigación.  
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 Ahora bien como recurso de registro, se toma como esquema  “la Matriz de 

Resultados Informada por una Perspectiva Sociohistórica y por la Teoría de la 

Actividad”  adaptada por Fernández-Cárdenas (2004 y 2009),  que se constituye en una 

herramienta necesaria para esbozar el análisis de los resultados de la presente 

investigación en categorías representadas en la figura 1,  tales como: 

 

Figura  1. Categorías analíticas/ dominio adaptada por Fernández –Cárdenas (2004 y 

2009) 
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 Categoría 1.  Identidad de los participantes como miembros de la comunidad. 

En la presente investigación los estudiantes que son objeto de estudio  demuestran 

una alta identidad con su  institución educativa y como miembros activos de la 

comunidad, a pesar de tener edades entre 6 y 8 años reflejaron en su comportamiento  su 

reconocimiento como participes activo de la comunidad escolar. Manifestándose en el 

cuidado y buen aprovechamiento de los recursos con que cuenta la Institución 

Educativa.  

En este sentido los resultados de esta categoría, están reflejados a través de las 

notas de campo, donde la palabra estudiante se resaltaba la mayor parte de tiempo en los 

escrito en  un 85%,   se reflejan como los agentes centrales del proceso de investigación. 

Otra forma de identificarlo fue por las fotografías y los videos realizados, es así que  la 

figura 2  con  los protagonistas, denotan  claramente que son los estudiantes del grado 

primero de la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio sede G “Nueva 

Granada”, los actores principales de la investigación 

.  

Figura 2. Estudiantes del grado 1-11 (Imagen recaba por  el autor). 
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Ahora bien, según Sepúlveda (2001)  por la edad de los participantes en esta 

investigación su aprendizaje está ubicado en un segundo orden, donde la atención 

cambia a tratar de encontrar cómo las soluciones correctas pueden producirse, aun 

cuando ellas no estén inmediatamente disponibles para imitarse. Gran parte del 

aprendizaje de segundo orden ocurre por ensayo y error. Lo cual se evidenció al inicio 

de las actividades programadas, donde al explorar la herramienta en un primer contacto 

los estudiantes presentaron trazos muy suaves, que casi no se marca su escritura con el 

lápiz electrónico, demostrando que en un primer contacto el temor en el uso fue su 

mayor reflejo, lo cual se constan en la figura 3, que contiene  las imagen de  una de las 

primeras actividades  relacionada con  la escritura del nombre. 

 

 

Figura 3. Contacto E9 con la Pizarra Digital (Imagen recaba por el autor). 
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Ejemplo de fuentes o datos que ilustran la existencia de la categoría:    

- Los participantes objeto de estudio, visitan el aula especializada a la cual tienen 

acceso dos  veces  a la semana toda la jornada escolar de 6:30 a 12:30 del mediodía.  

- Estudiantes matriculados en el  grado 1 – 11 de la Institución Ciudadela 

Educativa del Magdalena Medio sede G Nueva Granada de la ciudad de 

Barrancabermeja  - Santander – Colombia. 

Por otro lado, respecto  al sentir de los estudiantes se interpreta por las anotaciones 

registradas en el diario de campo  en las cuales la palabra Motivación se resalta más de 5 

veces, se evidencia que existe alto grado de motivación por parte de los estudiantes 

frente al uso de una herramienta tecnológica que es novedosa en su utilización y 

funcionamiento, logrando captar  su atención en las actividades propuestas.  

 Categoría 2.  Sentido de pertenencia a la comunidad. 

Como integrantes activos de la comunidad educativa los estudiantes reflejan un 

alto sentido de pertenencia con el escenario donde se desarrolla la investigación, ya que 

al estar  inmersos en la cotidianidad del trabajo escolar  siendo participe activo de su 

proceso de aprendizaje, los ayudó positivamente al reconocimiento de su contexto 

inmediato, sintiendo la posibilidad de dialogar, discutir y argumentar sus posiciones 

frente a las actividades desarrollas, un ejemplo de ello  es el momento cuando desde la 

clase de Lengua Castellana se abordo la socialización de la actividad “Soy miembro de 

una comunidad” donde a través de unas imágenes de la comuna en la que ellos viven, los 

niños iban comentando lo que veían e identificando eventos significativos de sus 

experiencias, además al momento de subrayar en la pizarra los lugares conocidos 
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escribiendo sus nombres los niños iban complementando sus intervenciones con la 

colaboración de sus otros compañeros como lo indica la figura 4.  

 

Figura 4. Imagen proyectada en la pizarra digital de la actividad “Soy miembro de una 

comunidad” 

Posteriormente,  surgieron en ellos historias escuchadas por sus padres frente a 

situaciones de violencia que sufrió la comunidad en años anteriores, donde muchos de  

los niños se quedaron huérfanos como también expresiones relacionadas con el agrado 

por ciertos sitios o lugares de su comunidad. Es así como se reflejan  construcciones 

escritas realizadas como un segundo momento de la actividad  teniendo como apoyo el 

trabajo orientado desde  la Pizarra Digital, apoyando por el  lenguaje escrito a través de 

la producción textual, es decir su expresión escrita, en la figura 5 se denota dicha 

producción textual acompañada por un dibujo alusivo a lo plasmado en su escrito.   
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Figura 5. Producción textual E18, a partir de imágenes visualizadas y trabajadas desde 

la Pizarra Digital. 

En los registros de la actividad mencionada,  se nota en repetidas ocasiones el 

cuidado de los estudiantes hacia los recursos usados en el desarrollo de la investigación 

como lo son la pizarra digital, mobiliario y cada uno de los elementos que existe en el 

aula, lo cual está contenido en la tabla 1.   

Tabla 1  

Comentarios o Frases emitidas por un grupo de estudiantes del grado 1-11. 

Estudiantes  Edad  Frase emitida 

E1 6 
“Con cuidado… trabajemos con cuidado 

para no dañar el tablero”. 

E2 7 
“Juan José no, en este tablero no se raya  

con ese lápiz… cuidado”  

        E3 8 
“Profesora… profesora tan chévere poder 

estudiar todo el tiempo con el tablero”   
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De igual forma, como ejemplo de  esta categoría, se subrayaron en el diario de 

campo con relación a la actividad  mencionada “Soy miembro de una comunidad”, más 

de  20 pronombres personales  y  10 pronombres posesivos, en la tabla 2  se encuentran 

las frases emitidas por algunos estudiantes. Lo cual resulta una asimilación importante 

de elementos gramaticales que le permiten el mejor manejo de  la lengua escrita.  

Tabla 2  

Frases emitidas por estudiantes del grado 1-11 relacionadas con la actividad “Soy 

miembro de la comunidad” 
Estudiante Edad  Frase emitida 

E10 7 años 
“La cancha del barrio es mi lugar favorito, 

Yo voy a jugar futbol”. 

E8 7 años  Mi  barrio es bonito, tiene muchos parques  

        E4 6 años Nuestra escuela es grande y bonita 

E20 6 
La casa suya queda al lado de la 

escuela….que chevre 

   

 

Finalmente, otro ejemplo de esta categoría para resaltar es que los estudiantes   en 

el desarrollo de las actividades orientadas en las clases se muestran cada vez más 

comprometidos frente  al manejo  de la herramienta tecnología, sus expresiones en lo 

cotidiano del aula detallan un sentido de pertenencia  y reconocen la importancia de 

preservar el material.  

 Categoría 3. Metas explícitas e implícitas definidas por los participantes. 

Teniendo como base que en el ser humano,  el deseo de ser parte de una 

comunidad es el principal motivo que guía los esfuerzos de los participantes para 

aprender algo, como parte de una práctica social que es relevante para ellos. (Fernández 

– Cárdenas, 2011) , se expresa como meta implícita  en los estudiantes  sus esfuerzos por 
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interpretar situaciones dadas en el momento de la interacción, por tanto los participantes 

se esfuerzan por legitimar sus acciones y membresía a la comunidad conforme progresan 

en la apropiación y dominio de herramientas culturales que son valoradas por sus pares 

más experimentados.  

Es así como, en cada una de las acciones desarrolladas por parte de los estudiantes, 

se denota como principal motivación el poder comunicar a través de la utilización de su 

lenguaje corporal, escrito u oral según fuese el caso, donde  sus construcciones están 

encaminadas a una intencionalidad comunicativa.  En la clase de lengua Castellana en la 

actividad llamada la Hora del cuento,  se desarrollo un trabajo  enfocado hacia el 

mejoramiento de estrategias de comprensión lectora y afianzamiento del proceso lector,  

todo mediado con la pizarra digital, por tanto se realizó la socialización de  varios 

cuentos infantiles,  iniciando con Blanca Nieves, donde los niños pudieron a partir de 

una serie de actividades  realizadas con la pizarra digital interactiva lograron argumentar 

desde sus propias construcciones aspectos relacionados con lo sucedido en el cuento y 

proponer posibles salidas a situaciones suscitadas. 

Como actividades propuestas se organizaron una serie de lecturas colectivas del 

cuento mencionado, en las que cada estudiante leía un fragmento proyectado en la 

Pizarra Digital, asumiendo un personaje.   
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Posteriormente, se establecieron relaciones entre características propias de los 

personajes, tal como se muestra en la figura 6. 

 

Figura 6. Actividad desarrollada por los estudiantes “La hora del cuento” 

Otros ejemplos que sustenta el argumento anterior es la transcripción de una 

grabación de los estudiantes del grado 1-11, donde se observa después de haber tenido 

contacto con la pizarra digital, los procesos comunicativos expresados con relación de 

sus experiencias y trabajo frente al cuento de la bella durmiente, el cual fue  visualizado 

desde  la pizarra digital, donde se evidenció un alto grado de concentración en el 

momento de la lectura colectiva realizada, así como una mayor fluidez  y argumentación  

en las opiniones de los estudiantes  frente a la escena que más le gusto, la cual apoyaban 

con un dibujo.  Los registros que sustentan el argumento anterior  se encuentran 

registrados en la tabla 3.  
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Tabla 3  

Registro de observación de un grupo de niños, estableciendo diálogos frente al cuento 

de la bella durmiente. 

Estudiante Edad  
Frase emitida en la situación 

planteada 

E 5  7 
Aquí es cuando el príncipe le da un beso 

a la bella durmiente y la despierta. 

E8 7 Uy… si el príncipe le da un gran besoo 

        E11 6 

Menos mal que apareció el príncipe y 

pudo despertar a la princesa, mire lo que 

yo dibuje. A mí me gusto cuando la 
princesa cayó dormidota… jajajaja. 

   

 

Por otro lado, mediante la observación y las fotografías se analiza que las metas 

explicitas e implícitas que se están desarrollando durante el proceso de investigación se 

direccionan en 4 ejes, de colaboración, de expresión oral, de interacción y de 

participación. Donde cada una de las metas reflejadas son desencadenadas de las 

interacciones de los estudiantes. Figura 7. 

 

Figura  7. Metas explicitas e implícitas detectadas. 
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Inicialmente se evidenció que una meta implícita por los estudiantes que se 

distanciaba de la planteada por la docente investigadora fue la de juego y recreación, es 

decir, en sus acciones se demostraba los anhelos por desarrollar juegos en línea, por ello 

se muestra que por la zona de desarrollo próximo y los estadios de desarrollo las 

actividades académicas deben girar en torno de la recreación. Con esto, se evidencia que 

como agentes activos del proceso, asumen el papel de ser los actores del proceso de 

investigación donde asumen  la tarea de desarrollar cada una de las actividades 

propuestas. 

 Categoría 4.  Artefactos mediadores disponibles en el sistema situado de 

actividad. 

 En los procesos de enseñanza – aprendizaje se emplean una serie de herramientas 

que permiten facilitar  dicho proceso,  las herramientas culturales son parte del aspecto 

material de la práctica, en tanto que son usadas para representar y codificar diferentes 

aspectos de la negociación de significado en la práctica, como la invocación y uso de 

categorías que son relevantes para una comunidad (Cole, 1996; Holland and Cole, 1995; 

Vygotsky, 1978, 1995). Citado por Fernández – Cárdenas  (2011). 

 Los artefactos empleados en la realización de la investigación son: pizarra 

digital, computador, video Beam, cámara digital, celular, video cámara, documentos, 

enlaces web.  

Los estudiantes empezaron a tener familiaridad con la palabra pizarra digital, sin 

embargo aún para referirse a ella empleaban en las primeras clases la palabra “tablero”,  

con relación al  manejo del lapicero digital fue gran expectativa para ellos y sintieron 

curiosidad e incluso temor por lo delicado que lo veían, lo importante fue la manera 
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como asimilaron con que herramienta se escribía en cada tablero ya que el aula contaba 

con los dos tableros y la confianza y seguridad que alcanzaron en su uso. Dentro de su 

vocabulario ahora se incluyen palabras como pizarra, video Beam, proyector, figura 8. 

 

Figura  8. Clase desarrollada con los estudiantes participantes en la investigación. 

Cabe resaltar que en un inicio la herramienta les causó asombro por la novedad, 

pero sección tras sección de las lecciones desarrolladas en el aula, permito un vínculo 

más estrecho y familiar, como se evidencia en los registros de la tabla 4. 

Tabla 4 

Registro de observaciones del investigador. 

Fecha  Registro  de observaciones  

 
Mayo 31 del 2011 

 

 

 

Los estudiantes entran al salón de forma 

ordenada, muchos de ellos se colocan al frente 
de la pizarra sin saberlo y se preguntan ¿Qué es 

eso? Minutos más tarde al empezar  la primera 

actividad de exploración de la herramienta, la 

docente pide a los niños que escriban sus 

nombres  pero se notan temerosos.  
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Al establecer un primer contacto con la herramienta tecnológica  se nota en los 

estudiantes expectativa  por participar, sin embargo al realizar la actividad sugerida la 

cual es la escritura libre del nombre, se logra detectar en sus trazos inseguridad y el no 

manejo de los espacios. Todo esto por ser  el primer contacto con la Pizarra Digital 

como lo muestra la figura 9.  

 

Figura 9. Escritura libre del nombre de los estudiantes. Exploración de la 

herramienta. 

Los estudiantes realizan interacciones no solo con la herramienta tecnológica sino 

que también establecen vínculos de cooperativismo con sus compañeros a través de las 

actividades donde desarrollan sus competencias de interpretar, proponer e inferir. En los 

momentos en que participan en la Pizarra Digital Interactiva, ante un error siguen 

ensayando hasta poder dominar la herramienta y sus conocimientos, es así como al 

enfrentarse con la actividad propuesta  de ubicar palabras relacionadas con objetos 

encontrados en el aula para su desarrollo  se evidencio en los niños el uso de  
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competencia de escucha para poder escribirla de forma correcta e igualmente atención 

para ubicarla en el espacio correcto de acuerdo al tamaño o extensión de la palabra, se 

notó en ellos reflexión y análisis antes de  representar sus respuestas, algunos de ellos 

con la mirada solicitaron apoyo de sus compañeros para no equivocarse., en la figura 10 

se muestra el resultado de la actividad. 

 

Figura 10. Escritura de palabras en contornos predefinidos 

 Categoría 5. Reglas de participación y acceso a la práctica y sus 

herramientas.  

Para  Sepúlveda (2001),  La actividad de aprendizaje lleva a que el estudiante 

‘forme’ el conocimiento en la medida que trabaja con él, orientado por su profesor al 

interior de una comunidad de prácticas. La actividad de aprendizaje permite así que el 

estudiante pueda formarse una crítica respecto al conocimiento tradicional de la cultura 

y descubrir cómo otro conocimiento, distinto al conocimiento empírico y del mismo tipo 
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del que se forma en la investigación científica, le permite transformar sus formas 

tradicionales de pensar y actuar. 

Inicialmente ante la novedad de la herramienta los estudiantes se sintieron 

intimidados, y otros inquietos, no obstante con  la construcción conjunta del pacto de 

aula, donde se estipularon normas o reglas para el buen funcionamiento de las 

actividades y del uso de la herramienta de la pizarra digital como de los computadores y 

demás  recursos empleados en clase., se generó un ambiente más de confianza.  

Esta categoría  cuenta con espacios claramente definidos de participación de los 

estudiantes, donde se regulan frente a las actividades y a las capacidades que poseen 

para poder intervenir en cada una de las actividades programadas. En este sentido en la 

actividad de “Aprendamos con Yogui”, la cual se orientó desde un aprendizaje por 

descubrimiento, Briones (2006) quien cita a Ausubel en cuanto su definición, donde el 

contenido que se le va a enseñar al estudiante no se le proporciona, sino que es 

descubierto por el estudiante, argumentando que “Sólo después de que esto sucede, ese 

contenido puede ser incorporado a la estructura cognoscitiva del alumno y volverse 

significativo” (p.  157).   

Con lo anterior, se evidenció por medio de la actividad la manera como el 

estudiante a partir de una imagen propuesta en la Pizarra Digital, fue construyendo su 

conocimiento relacionado con las palabras que indican  características propias del 

personaje ilustrado, con lo cual se registraron un gran número de palabras que 

mencionaban aspectos físicos,  otras referidas a cualidades y algunas relacionadas con 

comportamientos propios del  personaje mostrado.   
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En la figura 11, se evidencia la imagen proyectada en la Pizarra Digital  

Interactiva. 

 

Figura 11. ¿Quién es? 

Ahora bien en  las conversaciones y diálogos establecidos por la docente 

investigadora, se dieron a conocer de forma reglas de participación, en las cuales de  

manera colaborativa los estudiantes dieron sus aportes, así quedo registro en el diario de 

campo y en el pantallazo recuperado del trabajo realizado por los estudiantes en la 

Pizarra Digital, el cual denota la manera paulatina de sus intervenciones en el momento 

de expresar sus ideas frente a la pregunta  ¿Qué  sabemos del Oso Yogui?  Además de la 

manera como elaboran sus producciones textuales introduciendo elementos gramaticales 

explorados a través de los eventos de socialización tales como uso de la mayúscula y el 

punto final.   
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En la figura 12  se evidencia cada uno de los aspectos mencionados anteriormente, 

así mismo se resalta la utilización de pronombres personales y algunas  reglas 

ortográficas tales como el uso de la mayúscula y el punto final.  

 

Figura  12. Escritos de los estudiantes del grado 1-11 frente a la actividad “Aprendamos 

con Yogui”. 

Por último, se evidenció  que los estudiantes al ser partícipes en la construcción 

de las reglas, se apropian mejor de ellas y de su cumplimiento existiendo así un 

reconocimiento hacia la misma. Les parece significativo el poder hacer parte de las 

decisiones que se toman al interior del aula  y del uso de los recursos con se cuentan.  

Así mismo, se preocupan por cumplir y hacer cumplir las normas dadas, lo cual es 

altamente positivo. 
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 Categoría  6. Valores e intereses de la comunidad de práctica / comunidad 

escolar/ comunidad académica.  

En esta categoría se aborda  específicamente aspectos relacionados con los valores, 

intereses, expectativas y sobre todo las actitudes  desde los participantes que contribuyen 

a la construcción de  postulados que sustenten la investigación.  Para su recopilación se 

acude a entrevistas, diálogos  y comportamientos registrados durante el proceso, que 

condujeron a reconstruir las percepciones de los estudiantes durante el uso de la pizarra 

digital en el aula, y como dato complementario, también se deja constancia de 

comentarios emitidos por docentes  de la comunidad escolar que tuvieron la oportunidad 

en forma indirecta de pronunciarse frente al trabajo de investigación sin ser partícipes 

directos.  

 Como ejemplo de datos recopilados en esta categoría, tenemos la tabla 5 que 

registra las respuestas de  la pregunta ¿cómo te pareció el  poder venir  a trabajar  la 

pizarra digital en las clases de lengua castellana?  

Tabla 5 

Dialogo/ conversación de estudiante grado primero 
Estudiante Edad  Dialogo/conversación     Observación 

E 3 8 años  

Pro, que chévere,… es súper 

divertido. Al principio me daba susto 

coger ese lapicero por qué no me 

marcaba bien en el tablero, es que 

como yo cojo el lápiz suavecito así… 
entonces no me marcaba… pero 

aprendí como escribir y hacer bien 

bonita la letra… ahh y también poder  

contarle a los niños del salón lo que 

yo sabía sobre los animalitos que 

vimos en clase. Ahh y ver películas 

con el aire acondicionado… ahí no 

hacía calor es más chévere… 

En el momento de 

la conversación el 

estudiante se nota 

ansioso por hablar 

al igual con sus 
manos trata de 

imitar las acciones 

realizadas con el 

lapicero.  
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Por otro lado, se registra también en  la tabla 6, una charla indirecta con la docente 

del grado 112, la cual no hace parte de los participantes pero por ser un observador 

externo, se toma como una interpretación valida de una realidad,  desde la cual se puede 

gestar innovaciones futuras. 

Tabla 6 

Charla  docente externo  grado 112. 
Docente 1-12 Edad  Dialogo/conversación     Observación 

Docente 

externo  

50 

años  

Docente, la pude ver unos 

minutos con los niños en clase… 

que bueno me parece eso que está 

haciendo, como hago para hacerlo 
con mis estudiantes?  Es muy 

motivante la forma como se ven 

participando y hablando de las 

cosas, sabe que los noto más 

expresivos.   

Durante la charla se 

reflejó en la 

docente una sonrisa 

y expectativas por 
aplicar la estrategia 

en el aula de ella.  

    

 

Con los datos recopilados se nota claramente que no solo surge el interés en los 

participantes del proceso si no que transciende a toda la comunidad educativa en general 

pues  se está logrando una innovación en los procesos de la construcción de un 

conocimiento y en los niños  y niñas participantes les genera expectativas de ampliar sus 

dominios frente al uso de la herramienta.  

 Categoría 7. Roles formales e informales disponibles en las trayectorias de 

participación. 

Desde una perspectiva sociohistórica, la educación no solamente es una actividad 

cognitiva, sino también una trayectoria de participación en una comunidad de práctica. 

El deseo de ser parte de una comunidad es el principal motivo que guía los esfuerzos de 

los participantes para aprender algo, como parte de una práctica social que es relevante 

para ellos. (Fernández – Cárdenas, 2011). 
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En la presente investigación los participantes son:  

- Docente investigador.  

- 20 Estudiantes como población muestra 

De manera indirecta padres de familia los cuales apoyan el proceso desde sus 

hogares,  cabe aclarar que directamente no son parte de la muestra pero igual inciden en 

el proceso. 

El rol de los participantes es el de establecer situaciones comunicativas asertivas 

en el desarrollo de las clases. Siendo recíprocamente receptor como emisor en actos 

comunicativos en el aula.  

El docente cumple la labor de observar y registrar  de manera directa cada uno de 

las conductas de los estudiantes frente al uso de la herramienta del Pizarra Digital y las 

situaciones comunicativas que se tejen entre sí. 

Los estudiantes  se muestran comprometidos con el trabajo que se está llevando a 

cabo con ellos en el aula especializada, lo que se refleja en el entusiasmo demostrado y 

en la participación constante en las actividades asignadas, además de la asistencia 

cumplida  a las secciones programadas, además se resalta  las colaboraciones mutuas 

que establecen  los estudiantes en cada una de las intervenciones  que realizan con la 

Pizarra Digital Interactiva,  donde ante una duda o dificultad frente a una determinada 

actividad acuden a apoyarse con sus mismos compañeros, lo cual propicia el aprendizaje 

colaborativo.  
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En la figura 13 se demuestra lo anteriormente expuesto, donde a través de las 

expresiones corporales y orales se denota un nivel alto de colaboración en las 

actividades mediadas por la Pizarra Digital Interactiva.  

 

Figura  13. Roles formales de participantes en la investigación. 

 Categoría 8. ¿Qué características tiene el sistema de actividad?  (Gráfica). 

¿Cómo se creó inicialmente?  

Acciones didácticas que potencializan el fortalecimiento de las competencias 

comunicativas, lo que conlleva al uso de estrategias metodológicas que  fomenten el 

adecuado uso de las competencias comunicativas enfocadas al dominio de los procesos 

de lectura y escritura en los niños y niñas. Para ello se propone una serie de actividades 

que van desde el trabajo escolar con cuentos infantiles hasta la construcción de textos 

donde se pongan en juego los saberes disciplinarios aprendidos en el área de lengua 

castellana desde la apropiación hasta la retroalimentación de  procesos.  
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Las características que tiene el sistema de actividad propuesto en la investigación 

expuesto en la figura 14,  se reflejan en los ejercicios trabajados en el aula, centrándose 

en el área de lengua castellana donde a través de la visualización de cortos eventos, 

situaciones, secuencias,  se genera entre los estudiantes diálogos donde fue necesario 

colocar en juego la capacidad para la resolución de los mismos, mostrando eventos en 

los cuales las competencias interpretativas y propositivas se vieron claramente 

adquiridas.  

 

Figura 14. Gráfica sobre las características del sistema de actividad. 
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Es así que se logró aplicar actividades donde se  integraron distintas  áreas del 

saber como por ejemplo en el cuento de Blanca Nieves y los siete enanitos, se trabajaron 

los valores de la amistad y el respeto, desde situaciones del cuento y situaciones del 

contexto de los niños, un ejemplo claro del trabajo realizado, es la actividad  que se 

orienta donde los estudiantes pudieron construir su propia secuencia de eventos, desde 

sus saberes, las cuales fueron diversas.  Donde las más repitentes fueron las relacionadas 

con  la frase “la bruja mala quiere matar a Blanca nieves”  y  “¿por qué si Blanca 

Nieves se fue lejos, la bruja seguía molestándola?”. En la figura 15 se muestra una 

construcción del E20. 

 

Figura 15. Producción escrita elaborada por el  E20. 

Se deja claro que con los cuentos de Blanca nieves, Bella durmiente,  el 

Pastorcito Mentiroso y el oso Yogui,  trabajan  la narración  literaria desde la 

socialización de cuentos cuyo objetivo fue el de argumentar y proponer eventos o 

situaciones con el apoyo  de la lectura  y la escritura para comunicar.  
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Se tomó como eje articulador los cuentos ya  que los estudiantes les agradan y  con 

la imaginación propia de su edad, le permite crear mundos imaginarios y reales, en el 

momento de ubicarlo en un contexto cotidiano.  

Las actividades se enmarcan desde la contextualización del conocimiento lo cual 

genera en los estudiantes una mayor atracción a lo que están aprendiendo, pues se les 

muestra como algo real. Por ello se trabajan   mensajes, enlaces, cuentos, eventos,  

videos, situaciones, canciones, rimas, trabalenguas, narraciones, entre otras, como lo 

muestra la figura 16. 

 

Figura 16. Dibujos realizados  por el E13 desde la conceptualización de personajes 

principales del cuento Blanca nieves. 

Con todo lo anteriormente refleja que para la gran mayoría de los estudiantes  ha 

sido la posibilidad de adquirir herramientas que le permitan poder dar a conocer mejor 

sus puntos de vista, avanzando más allá del simple Porque sí, los avances son pocos  

pero se reflejan en el manejo que hacen los niños en la forma de interrelacionarse con 

sus compañeros más allá del simple saludo.  
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 Categoría 9. Dudas  e incertidumbre de los participantes durante el proceso 

de apropiación y dominio de los artefactos.  

En  los estudiantes  y  en cierta parte de la comunidad educativa generó un poco de 

dudas  en su aplicación inicial, lo cual se evidenció  en poca participación por parte de 

los niños cuando debían utilizar la herramienta tecnológica, con un poco de desconfianza 

sin embargo al establecer un contacto más cercano  los participantes se establecieron 

mejores procesos de socialización, en el registro de la  Tabla 7, se muestra las 

observaciones realizadas.   

Tabla 7 

Registro de observaciones del investigador 
Fecha  Registro  de observación  

 

Junio 2  del 2011 

 

 

 

 Hoy en la segunda sección en el aula 

especializada con el uso de la pizarra digital aún se 

notan los estudiantes a la expectativa. 

En el momento de iniciar la clase preparada 

del día, se reflejó en los estudiantes asombro, temor 

e inquietud en el momento de participar. Se espera 

que en la siguiente clase la familiaridad con la 

herramienta sea más fluida.   

 

  

 

Un ejemplo de esta categoría resultan ser  los tachones y las repeticiones en el 

desarrollo de las actividades en la Pizarra Digital, ya que al manipular el lápiz 

electrónico al no marcarle bien se mostraba esta reincidencia en los trabajos, siendo 

necesario la constante aplicación de la opción borrador.  
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En la tabla 8, se registra la manera como un estudiante refleja dudas e 

incertidumbre en el dominio del artefacto.  

Tabla 8 

Notas  de campo. Registro de observación. 
Fecha  Registro  de observación  

 

Junio 16 del 2011 

 

 

 

 Al realizar la intervención el E9, se muestra 

inicialmente un poco reacio a pasar a desarrollar la 
actividad de resaltar  las acciones que efectúa el oso 

Yogui  en su lucha por obtener la comida.  Sin 

embargo, opta por hacer la actividad  notando en  el 

niño un alto grado de concentración y sutileza en el 

manejo del lápiz electrónico, luego cuando concluye 

la actividad  emite la expresión: Uy las rayas me 

quedaron  un poco torcidas… es que no quería dañar 

el lápiz, refiriéndose al lápiz electrónico.  ¿Lo puedo 

arreglar?  Pregunta.  

  

 

A pesar de los temores que puede generar en los participantes el enfrentarse  a 

una nueva herramienta, se nota deseos de motivación y aceptación  por  el uso e 

implementación de la misma. 

 Categoría 10. Introducción y transformación de conceptos disciplinares  

¿cómo se negocian y transforman?  

Los aprendices son activos en este proceso de socialización, pues ellos mismos 

muestran su interpretación de lo que ocurre momento a momento en la interacción. De 

esta manera, los participantes se esfuerzan por legitimar sus acciones y membresía a la 

comunidad conforme progresan en la apropiación y dominio de herramientas culturales 

que son valoradas por sus pares más experimentados (Fernández-Cárdenas &Silveyra-

De la Garza, 2010; Hanks, 1996; Lacasa, 2002; Rogoff, 1990; Schieffelin&Ochs, 1986).   
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Es así como la introducción  y transformación de conceptos se van presentando de 

manera conciliada, siendo  la práctica y la experiencia  lo que conllevan a  mediar  los 

procesos de aprendizaje,  de tal manera que se consolida la construcción de un 

conocimiento que le permite al estudiante superar ciertos temores o situaciones que le 

impedían el acceso al mismo.   

En este sentido, las actividades  de clase que se enfocan desde esta perspectiva, 

permiten alcanzar avances significativos en los estudiantes en el dominio de estrategias 

de comunicación un ejemplo claro de esto es cuando  dos estudiantes en la clase después 

de trabajar el cuento del Pastorcito Mentiroso,  en un proceso de socialización e 

interacción grupal expresan de forma libre su opinión sobre ¿Por qué no debemos decir 

mentiras?, expresando sus opiniones sin ningún temor, donde demostraron con su 

corporalidad seguridad y dominio en el momento de responder la pregunta , justificando 

desde su experiencia personal lo que sucede cuando se dicen mentiras.  El comentario de 

la E16 ilustra esta categoría.   

Yo creo que las mentiras no son de Dios, por eso debemos decir la 

verdad así sea que nos  castiguen… Por eso es mejor decir la verdad a los 

papás, a la profesora, a mi abuela... a todos. Debemos hablar  con la 

verdad.  Porque así todos nos van a querer mucho y ser muy juiciosos. 

(Estudiante 16) 

Se  denota en  la argumentación de la estudiante, que en sus opiniones personales  

tiene claro lo que implica decir la verdad, y se justifica en agradar a un ser supremo, por 

lo cual se deduce que en su hogar se refuerza el valor de la honestidad.  Además en el 

momento de  intervenir ante sus compañeros del salón logró captar la atención de todos, 
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con un tono de voz apropiado.  En la figura 17 se muestra la imagen en el momento de la 

intervención antes mencionada. Sin embargo aun se nota cierto grado de timidez por la 

forma de pararse y  el agarre de su mano izquierda 

 

Figura  17. Intervención oral de dos estudiantes del grado 1-11. 

La aproximación con la herramienta tecnología de la Pizarra Digital Interactiva al 

inicio fue  muy intimidatoria para los niños y niñas, pues en su contexto socio-cultural 

no se habían enfrentado con ello, lo que  resulta en esta investigación  como su primera 

vez frente a  la herramienta, lo significante de la experiencia es que  a medida que se fue 

construyendo espacios de socialización y aproximación sus percepciones fueron siendo 

transformadas, adquiriendo un mayor dominio no solo de la herramienta sino también de 

los saberes disciplinares que se van construyendo en la medida que se realiza cada una 

de las intervenciones de los estudiantes a través de la Pizarra Digital Interactiva. 
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Como ejemplo obtenido de esta categoría se tiene la figura 18, donde se expresa 

claramente las interrelaciones que establecen los estudiantes a partir de una actividad 

propuesta.  

 

Figura 18.  Espacio de socialización y retroalimentación de las actividades 

realizadas. 

En   este mismo orden de ideas, en el diario de campo se van haciendo semana tras 

semanas, más evidentes en las transcripciones de las observaciones, el trabajo más 

participativo de los niños en el que expresan los deseos por estar en el aula 

especializada, e incluso emitiendo frases como:  

¡Profe… queremos estudiar todo el año acá! Estudiante  E8, (7 años)  

“Con mis papas, hicimos esta presentación en el computador profe para 

mostrársela a  mis compañeros, con fotos mías.  Lo quiero compartir en 

clase, miremos profe”. Estudiante E9 (8 años). 

Finalmente, la transformación y negociación de conocimientos interdisciplinares 

no solo se ve reflejada en el trabajo del aula, sino también en su proyección a la 

comunidad, donde con el trabajo mediado por la Pizarra Digital, se logra establecer 
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participaciones activas de los estudiantes en actividades proyectadas al fortaleciendo de 

los proyectos institucionales, así como se muestra en la figura 19. 

 

Figura 19. Actos de socialización de los estudiantes hacia la comunidad educativa. 

 Categoría 11. Introducción y transformación de ideología pedagógica - 

¿cómo se negocian y transforman?  

Actualmente vivimos rodeados de artefactos que están diseñados en base al uso de 

tecnología digital: teléfonos celulares, computadoras personales, laptops, reproductores 

de audio y video digital, tabletas electrónicas, pizarrones electrónicos, sistemas GPS, 

redes sociales, etc. (Fernández- Cárdenas, sf).  Para nadie es un secreto esta realidad, por 

tanto es necesario involucrar de manera coherente los avances con que se cuentan y la 

realidad circundante del estudiante. 

Indiscutiblemente el hecho de transformar un espacio de clase, el  cambio de la 

pizarra tradicional con marcadores o tiza a ser implementada en su uso  digitalmente 

supone retos para los estudiantes pues les exige vencer resistencias e incluso temores en 

su participación, con lo que se logra establecer en el grupo de participantes bases sólidas 
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en la adquisición de herramientas tecnológicas, asociadas con las competencias para  dar 

a conocer sus puntos de vistas y opiniones, las cuales se ven claramente identificados en 

las transcripciones hechas de las grabaciones de las clases  del mes de julio.  

4. 5. Construcción de una respuesta 

Al estructurar las categorías presentadas durante el proceso de investigación con 

cada uno de sus interpretaciones, en concordancia  con los datos obtenidos en la 

recolección de los mismos,  permiten  establecer que la socialización del conocimiento 

desarrollada en los estudiantes del grado primero  se ve reflejada claramente en los 

procesos de  interacción, el discurso y la gestualidad de los participantes , las cuales se 

registraron en cada una de las actividades diseñadas, donde desde una  mirada o gesto,  

hasta  un  movimiento  de   manos para comentar un suceso,  se constituyeron  en  

acciones que  mediadas con la Pizarra Digital, indujeron positivamente al desarrollo de 

actos comunicativos mediados por tecnología digital , donde su aprovechamiento  

permitió  explorar en los estudiantes la articulación del  conocimiento con  herramientas 

que los condujeran a compartir sus experiencias, sentimientos e ideas a los demás, donde 

la comunicación asertiva  a través de todos sus canales se constituyen en pieza clave y 

fundamental para su consolidación.  

4.6.  Respuesta ofrecida a la pregunta y al problema de investigación 

El análisis de los datos recopilados sustentan que  los ambientes multimodal 

mediados por el uso de la pizarra digital  posibilitan en los estudiantes el desarrollo de 

sus competencias en eventos o situaciones comunicativas  ayudan a:  

- Mejorar los espacios de interacción  y manejo de la corporalidad. 
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- Potencializar el trabajo colaborativo entre los estudiantes.  

- Auto regular sus participaciones en situaciones que lo requieran, ensayo/error.  

- Adquirir confianza en los momentos de expresar oralmente sus opiniones o 

puntos de vista. 

- Apropiarse de una herramienta tecnológica que para ellos era desconocida.  

- Estrechar vínculos de  respeto, tolerancia y equidad hacia el otro. 

Con todo lo anterior, se demuestra que si es posible romper paradigmas y 

esquemas entorno a los procesos de enseñanza aprendizaje, donde la socialización de un 

conocimiento se logre a  través de la implementación de recursos tecnológicos con los 

cuales se permita garantizar la construcción de  saberes situados  y sobre todo que le 

permitan al individuo, en este caso a los niñas y niñas poder desenvolverse en su 

cotidianidad de manera competente.  

4.7.  Cierre 

La finalidad  de este capítulo es la de comprobar a través del respectivo análisis  de 

datos e información de la validez en el uso de una herramienta tecnológica como lo es la 

pizarra digital como mediador en el desarrollo de competencias que permitirán el éxito 

de eventos comunicativos en los niños y niñas del grado primero sustentando las 

aproximaciones al igual que las percepciones y situaciones que se  entretejen en torno a 

ello, donde si es posible establecer ambientes de interacción multimodal  mediados por 

tecnología digital donde a través del trabajo colaborativo e interacción se  le brinda 

herramientas a los estudiantes para que definan estrategias de acción en situaciones de 

comunicación competentes.  
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En el próximo capítulo de  las conclusiones se desarrollará de manera más 

detallada la evaluación de la teoría  y de la metodología utilizada en la presente 

investigación, esbozando futuras líneas de acción y de investigación, con lo que se hará 

de forma más explícito reflexiones con lo que se aprendió de esta experiencia. 
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IV. Conclusiones 

Del tablero a la pizarra digital, una nueva manera de potencializar 

actos comunicativos y socializar el aprendizaje. 

5.1.  Introducción al capítulo 

El  presente capitulo contiene como  aspecto central la evaluación de la teoría  y de 

la metodología empleada  para la obtención de los hallazgos más relevante  del estudio 

realizado frente  al uso de la pizarra digital en el aula de clase en el cual  se  determina 

de qué forma ayuda a mejorar actos comunicativos entre los niños y niñas del grado 

primero y por ende sus competencias comunicativas aplicadas al proceso de 

lectoescritura.  

Teniendo como orientación la teoría socio –cultural y la perspectiva histórica – 

cultural,  se inicia con las conclusiones más relevantes que arrojaron los resultados 

obtenidos  una vez efectuado el análisis de los mismos, contrastándolos con el marco 

teórico que sustenta el presente trabajo.  Posteriormente, se realiza  una revisión frente a 

la utilidad, pertinencia y relevancia de la metodología empleada en el proceso de 

investigación para así mismo continuar con un análisis frente las implicaciones políticas 

en cuanto a los aportes del estudio investigación en miras de transformaciones positivas 

de  la sociedad.  Y por último, se diseñan unas futuras líneas de acción y de 

investigación donde se hace explicito los aprendizajes más significativos de la 

experiencia, especificando sus impactos y sugiriendo la manera como pueden ser 

abordados. 
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5.2.  Síntesis de análisis de resultados  

Con el análisis de los resultados obtenidos  se refleja claramente que  es viable y 

posible la creación de escenarios diferentes en  las aulas de clase a los trabajados 

cotidianamente, con los cuales se enriquece altamente el proceso de construcción de 

aprendizajes, tal es el caso de la mediación que se propone  con el uso de la Pizarra 

Digital en espacios de  participación e interacción multimodal  donde se evidencia que 

con su aplicación se logra en los niños y niñas una gran expectativa y asombro, lo cual 

los conduce a apropiarse de dicha herramienta permitiendo así  la adquisición de un 

aprendizaje y su respectiva socialización, donde a través de  actos comunicativos reales 

y significativos, se  promueve el fortalecimiento de las competencias comunicativas 

básicas de los niños y niñas del grado  primero de primaria. 

5.3.  Interpretación teórica de los hallazgos 

El desarrollo de la presente investigación está orientada  desde los principios de la 

perspectiva sociocultural, lo cual permite de manera directa un trabajo enfocado en las 

realidades sociales, por ello las acciones desarrolladas en el aula de clase se constituyen 

en un potencial inagotable de información con la cual día a día se entretejen múltiples 

oportunidades para  construir escenarios donde el aprendizaje esté relacionado con  el 

contexto  y la cultura en que interactúa cada uno de los individuos.  Con lo anterior,  se 

posibilita la ejecución de procesos investigaciones donde a través de la mediación de 

aparatos o herramientas tecnológicas se genere la construcción de un conocimiento, tal 

es el caso de la presente investigación la cual se desarrolla  en las aulas de clases del 

grado primero de primaria de una escuela pública donde a través de la participación e 

interacción multimodal generada con el uso de la pizarra digital se posibilita la 
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socialización de conocimientos, reflejados en  los actos comunicativos que realizan los 

estudiantes donde el manejo de su expresión oral, corporalidad y dominio de los 

conceptos orientados, hacen que exista una conexión directa entre el dominio de una 

herramienta tecnológica con un fin claramente comunicativo, que permite no solo la 

interacción entre aparato – estudiante, sino que brinda espacios para establecer diálogos 

formativos entre  estudiante – estudiante  y estudiante - docente. Por tanto, no  se 

considera una comunicación de tipo unidireccional sino que se plantea la posibilidad por 

las interacciones en el aula de cambiar roles en los procesos de comunicación 

establecidos sin llegar a ser lineales, abriendo paso a la retroalimentación de cada uno de 

los procesos desarrollados con lo cual se verifica la manera como se está recibiendo el 

mensaje a cada uno de los actores que intervienen en el proceso de socialización del 

aprendizaje. En este sentido, los mensajes que se articulen a través de las TIC deben ser 

bidireccionales para que refuercen la retroalimentación y la libre participación de los 

estudiantes con sus profesores. (Cabero, 2002). 

De otro lado,  se corrobora el  papel determinante del sistema de actividad en este 

proceso de investigación pues aporta elementos enriquecedores para direccionar los 

procesos de aprendizaje, donde la actividad no se centra a la realización mecánica de una 

serie de tareas, si no que en realidad la actividad de aprendizaje es como lo plantea  

Sepúlveda (2001),  un proceso de descubrimiento de la estructura que subyace a los 

fenómenos donde el estudiante sea capaz de apropiarse del conocimiento mientras 

reproduce en sí mismo como dicho conocimiento se origina. 

Desde una perspectiva sociohistórica, la educación no solamente es una actividad 

cognitiva, sino también una trayectoria de participación en una comunidad de práctica 
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(Fernández – Cárdenas, 2011),  esto se ve claramente reflejado en los hallazgos 

encontrados en la investigación donde se data en la expectativa generada y reflejada 

entre cada uno de los estudiantes participantes  donde muchos de ellos dejaron atrás 

temores e inseguridades que les impedían comunicarse asertiva estableciendo 

comunicaciones de tipo bidireccional con los demás compañeros del grupo,   a través de 

ambientes mediados por la tecnología digital lo que condujo a que los niños y niñas 

expresarán sus pensamientos, ideas y sentimientos frente a las diversas actividades 

desarrolladas en el aula orientadas desde experiencias reales y contextualizadas, 

asegurando desde ahí, la adquisición de un conocimiento.  

Complementando lo anterior, Fernández –Cárdenas (2011) expone que el deseo de 

ser parte de una comunidad es el principal motivo que guía los esfuerzos de los 

participantes para aprender algo, como parte de una práctica social que es relevante para 

ellos.  Allí radica la validez de los hallazgos encontrados pues en cada una de las 

secciones se evidenció en la totalidad de los estudiantes sus esfuerzos personales por 

desarrollar las actividades propuestas.  

Otro hallazgo que se encuentra en el presente estudio es corroborar de cierta 

manera las investigaciones realizadas por  Pere (2006),  donde en su documento “La 

pizarra Digital en el aula de clase” expone que con el manejo de las pizarras digital 

interactiva en el salón de clase los estudiantes están más atentos, motivados e 

interesados por las asignaturas, desarrollando aprendizajes significativos, teniendo un 

papel activo con mayor autonomía permitiendo el desarrollo de las competencias 

necesarias en la sociedad actual tales como buscar y seleccionar información, realizar 

trabajos multimedia y socializarlos con los demás compañeros.  Es así, que ubicando 
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estas afirmaciones en el trabajo desarrollado con los estudiantes del grado primero, se 

validan cada una de ellas, en la medida que se pudo constatar  no sólo la motivación y el 

grado de atención, sino las estrategias implementadas en el uso de la pizarra digital, 

donde a partir del ensayo – error y teniendo la comunicación como elemento 

fundamental,  se pudo alcanzar el dominio de la herramienta y  lograr  al interior en el 

aula una mayor expresividad en los estudiantes en cuanto al uso del lenguaje en procesos 

de comunicación competentes situaciones en una necesidad o  en un evento requerido, 

involucrando la retroalimentación como mecanismo para verificar la eficacia de los 

actos comunicativos desarrollados . 

Ahora bien, la educación es mediada por el uso de herramientas culturales; esto es, 

las herramientas culturales son parte del aspecto material de la práctica (Fernández – 

Cárdenas, 2011),  en la institución educativa donde se desarrolla el trabajo de 

investigativo, a pesar de no contar con gran cantidad de dichas herramientas, logra que 

con pocas de ellas, se generen trabajos de calidad que fortalezcan el desarrollo de cada 

uno de sus estudiantes, siendo así que para ello la herramienta esencial es  la pizarra 

digital con cada uno de los elementos que la constituyen. Cabe resaltar que al establecer 

un contacto con los estudiantes y la herramienta mencionada, permite un aprendizaje  

practico  en el uso de la tecnología, donde a partir de una necesidad se desencadena la 

adquisición de un conocimiento, al igual que el fortalecimiento de habilidades de 

colaboración mutua, en los momentos de socialización del conocimiento, donde se 

establecieron espacios de concertación, diálogo y negociación de soluciones ante 

situaciones en que se fuese necesario una intervención. Lo cual resulta ser una diferencia 

claramente marcada con el trabajo que se desarrolla con un tablero normal.  
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Teniendo en cuenta los planteamientos que direccionan esta investigación desde 

sus referentes teóricos, cabe resaltar que  Bogoya (2000, citado por Upegui: 78)  expresa 

que  la competencia es una actuación idónea que emerge en una tarea concreta, en un 

contexto con sentido.  En el trabajo desarrollado se mantiene presente esta premisa, ya 

que en el momento de las intervenciones de los estudiantes ante situaciones trabajadas 

en el aula de clase, demostraban seguridad en su actuación una vez dominada la 

herramienta, proporcionando desde sus saberes soluciones variadas y pertinentes a una 

situación concreta y ubicada en un contexto real.  

Para concluir con la validez, pertinencia y utilidad del marco teórico, se puede  

asegurar que permite darle un sustento a la presente investigación desde sus 

planteamientos como sus autores, siendo favorable como soporte en  el estudio 

desarrollado, pues determina desde sus componentes la manera como el individuo se 

enfrenta al conocimiento desde una perspectiva socio-cultural, basadas en los principios 

de la socialización y la mediación de la tecnología digital en las comunidades de 

prácticas que ayudan a optimizar la construcción de saberes disciplinares desde la teoría 

del  sistema de actividad, desarrollado en el análisis de cada uno de los datos arrojados 

con el estudio investigativo en el aula de clase.  

5.4. Evaluación de la metodología  

La metodología de esta investigación está orientada desde un enfoque cualitativo 

descriptivo,  permitiendo así establecer un contacto real, oportuno y pertinente con la 

población objeto de estudio, alcanzando  la obtención de los resultados  para la 

consolidación de una respuesta  a  la pregunta generada con la investigación. El trabajar 

desde un enfoque cualitativo hace que la interpretación de los escenarios y de los 
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participantes sean fuentes enriquecedoras para el investigador por tanto cada uno de 

dichos elementos se constituyeron en  pieza clave del proceso de recolección de datos y 

el análisis de los mismos.   

Por el entorno en que se desarrolla la investigación fue necesario replantear  

algunos  instrumentos diseñados, es el caso de las entrevistas semi-estructuras, las cuales 

se efectuaron a manera de conversación, no tan estructuradas por la edad de los 

entrevistados,  recordando que son niños y niñas que oscilan entre los 6 y 8 años de 

edad, por ello se implementó otro recurso como lo fue la video grabaciones en la cual se 

captura los momentos más relevantes de las clases desarrolladas, donde se denotan los 

seguimientos en participaciones y usos de la Pizarra Digital.  

Otro instrumento valioso y fundamental en este proceso de investigación se 

constituyó la observación participante, donde a través de la notas de campo permitieron 

encontrar las incidencias, las palabras y/o detalles que más sobresalían en los momentos 

del trabajo de campo que condujeron a la obtención de los resultados.   

Por todo lo expresado anteriormente, considero que los recursos ofrecidos por la 

metodología cualitativa  implementada en esta investigación ha sido muy valiosa y 

enriquecedora por tanto al realizar próximas investigaciones se recomienda ser usada por 

su capacidad de interpretación de las realidad sociales.   

Como alternativas metodológicas para próximos estudios, es importante tener en 

cuenta el tiempo,  se sugiere para este tipo de investigación ser desarrollado desde el 

inicio del año escolar, para que su aplicación sea durante el primer semestre y no en un 

tiempo parcial como se ejecutó con el presente estudio, todo con el objetivo de estar 

dentro de una planeación escolar de la institución educativa y no ocasionar traumatismos 
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en la misma.  Así mismo, profundizar  de forma más detallada en los elementos que 

puede aportar los conceptos de la etnografía de la comunicación desarrollados por 

Hymes (1974) a este tipo de investigaciones.  

Finalmente, es necesario resaltar que es fundamental involucrar no solo a los 

estudiantes, sino que al realizar este tipo de innovaciones pedagógicas con mediadores 

tecnológicos es necesario tener en cuenta la visión de agentes externos como los son 

padres de familia, docentes del mismo nivel interesados en la propuesta y las directivas 

de la institución.  

5.5.  Implicaciones sobre las políticas educativas de la región 

Con los adelantos tecnológicos que se vienen presentando día a día en el mundo 

actual, exige que cada uno de los países diseñe dentro de sus políticas estrategias que 

conduzcan a involucrar las nuevas tecnologías en el campo educativo, con la creación de 

programas en los cuales no  sólo se doten de herramientas,  sino que realmente sea una 

incorporación acorde a las necesidades del plantel educativo la cual este acompañada de 

sus respectivas  capacitaciones  siendo así oportunas, pertinentes y eficaces en cuanto a  

uso e implementación.  

En Colombia, con las nuevas políticas que se adelantan desde el Ministerio de 

Educación Nacional, se vienen creando programas  donde  las distintas  rutas  de acción 

van encaminadas hacia  “El uso de las Nuevas Tecnologías, como una opción para 

mejorar la calidad del sistema educativo” , sin embargo es claro que dichos programas 

muy pocas veces acogen a la totalidad de la población por falta de  recursos económicos 

destinados a dichos fines y solo se destinan a un  grupo minoritario y queda la pregunta ¿ 

Y los demás qué?, un ejemplo claro de esta situación es que son muy pocos las 
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instituciones públicas  e incluso privadas que cuentan en las aulas de clases con Pizarras 

Digitales,  donde  la dotación brindada por el gobierno  se limita a una por institución 

educativa e incluso en una ciudad  a  sólo aquellas instituciones que tienen dentro de su 

especialidad las telecomunicaciones y vuelve a aparecer la pregunta ¿ Y los demás… 

qué?.  

Queda claro, con la presente investigación  la validez  e importancia de la 

mediación tecnológica que se genera  en las aulas de clases con el uso de la Pizarra 

Digital donde la participación e interacción multimodal logra el  desarrollo de las 

actividades académicas en los procesos de enseñanza – aprendizaje siendo más 

interactivas,  dinámicas, amenas y sobre todo logrando el enriquecimiento de los 

sentidos y con ello la construcción de aprendizajes.  

Con todo lo anterior, se hace un llamado no solo al ente nacional, sino al 

departamental y municipal, para que en sus programas de gobiernos, en las líneas de 

acciones enfocadas hacia  el fortalecimiento de las TIC, no se queden  solo en el 

discurso  o en  mostrar pequeños pantallazos, sino que realmente exista una voluntad 

política que conlleve a generar transformaciones culturales con el uso de herramientas 

tecnológicas  en el contexto escolar que promuevan la calidad educativa y con ello el uso 

real y significativo de las mismas. Donde cada uno de los niños y niñas de nuestra región 

no vea ajena  ni lejana la posibilidad de estar frente a un computador (laptops) que tenga 

conectividad permanente a la red, o a una pizarra digital con software asociado de  

Enciclomedia con los cuales se pueda acceder  a textos digitales o  a los diversos  usos 

que se le pueda dar  a dichas herramientas tecnológicas en el aula de clase. Desde luego, 

contando de antemano  con el apoyo de las instituciones educativas que sean 
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beneficiadas,   la  respectiva capacitación de los maestros,  la disponibilidad de los 

equipos  acorde con la cantidad de estudiantes del centro educativo, al igual que el 

respectivo soporte técnico  y el  seguimiento en su implementación y uso.   

5.6.  Futuras líneas de investigación  

A partir del presente estudio surgen algunas sugerencias frente a futuros trabajos 

de investigación en torno a las TIC, enfatizándose  en el aprovechamiento de los 

recursos y  las pocas pero valiosas herramientas con que se cuenta en la Institución 

Ciudadela Educativa del Magdalena Medio.  

Es así, como se plantea a partir de esta investigación desde la participación e 

interacción multimodal el desarrollar otros estudios donde se verifique el impacto en el 

uso  de la Pizarra Digital  como un recurso pedagógico en los estudiantes y docentes de 

la Institución Educativa, claro está que para este estudio  es importante resaltar que el 

tiempo de ejecución debe ser durante todo el  año escolar.  Igualmente resulta 

interesante, diseñar un estudio de carácter mixto donde se involucre a la comunidad 

educativa para confrontar  ¿De qué manera la utilización didáctica de la Pizarra  Digital  

en forma consecuente con su software y procesos de evaluación,  ayuda  de apoyo en la 

motivación  de estudiantes y docentes y de la misma manera mejora el desempeño 

académico de los mismos? 

 De igual manera seria atractivo  el poder ampliar los participantes en la presente 

investigación involucrando no solo a un grupo de estudiantes de un determinado grado, 

sino poder contrastar a dos grupos del mismo nivel frente el desempeño que alcanzan 

con el uso de la pizarra digital y los procesos cognitivos, afectivos y sociales  que 

intervienen en la adquisición de un conocimiento de un área específica, según sea la 
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necesidad.  Y por último, se podría plantear un trabajo investigativo  que compare dos 

escenarios, un aula de clase que en sus prácticas pedagógicas incorpore la Pizarra Digital  

y otra aula que trabaje con un tablero normal, teniendo como punto de encuentro el 

mismo nivel  de escolaridad. Para de esta manera determinar ¿Qué diferencia habría 

entre aprender con Pizarra Digital y sin ella?  

En fin, resulta innumerables las posibilidades que surgen al interior del  aula de 

clase  y fuera de ella, para realizar estudios investigativos debido a la cantidad 

inagotables de recursos que se poseen, es así como no es absurdo pensar en el docente 

como  un investigador permanente, lo realmente valioso es entonces,  los deseos que se 

tengan de querer transformar la realidad circundante en el  ámbito educativo todo 

apuntando a la innovación pedagógica y sociocultural.   

5.7.  Cierre 

En el presente capitulo se retoma el análisis de los resultados de la investigación 

desarrollada en torno al uso de la pizarra digital en el aula de clase para el 

fortalecimiento de actos comunicativos, basados en el manejo de competencias 

comunicativas, todo ello enmarcado desde una perspectiva socio-cultural orientada 

desde la participación e interacción multimodal.  Con lo anterior, se permite la obtención 

de una serie de hallazgos   que se validan con la interpretación teórica de los mismos y a 

su vez con la evaluación de la metodología implementada así   como el análisis desde las 

implicaciones en las políticas educativas actuales entorno al uso e implementación de las 

TIC en el aula de clase y todo lo que esto conlleva en términos de dotación y por último 

se mencionan unas futuras líneas de investigación en la institución educativa que 

contribuyan al mejoramiento de la calidad educativa que allí se ofrece. 
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En la actividad humana el detenerse a realizar las conclusiones a eventos o 

situaciones presentadas, siempre genera en él un doble aprendizaje, pues a partir de cada 

una de sus reflexiones frente a lo experimentado se le permite diseñar planes de mejora 

que conduzcan a mejorar cada día más. 

Ahora bien, desde la mirada del investigador, el tener la posibilidad de investigar 

en el aula, se constituye en un valioso recurso en su práctica pedagógica, donde se 

convierte ello en un reto personal el poder  ser capaz de interpretar una realidad y ser un 

elemento determinante en la búsqueda de soluciones que genere progreso a la región y lo 

más importante que permita la construcción de conocimientos donde las herramientas 

culturales sean el acceso a ese mundo que cada uno de los niños y niñas de las 

instituciones educativas tiene el derecho en acceder.  

Educar no es tarea fácil,  por ello con esta investigación se genera en el docente 

investigador deseos de cada día establecer planes de mejora en torno a la manera como 

se aborda el conocimiento, involucrando a su gestión educativa términos como 

socialización, mediación, comunidades de práctica, tecnología digital, que le permita 

optimizar los procesos no sólo de aprendizaje sino también de enseñanza.   
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Apéndice A. Carta de consentimiento 
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Apéndice B. Carta de autorización del Coordinador 
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Apéndice C. Ficha del Proyecto de Investigación  
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Apéndice D. Participantes de la investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESTUDIANTE  (Código) 

 

SEXO 

 

Edad 

ESTUDIANTE  E1 FEMENINO 6 años 

ESTUDIANTE  E2 MASCULINO 7 años  

ESTUDIANTE  E3 MASCULINO 8 años 

ESTUDIANTE  E4 FEMENINO 6 años 

ESTUDIANTE  E5 FEMENINO 7 años 

ESTUDIANTE  E6 MASCULINO 6 años 

ESTUDIANTE   E7 FEMENINO 8 años 

ESTUDIANTE  E8 MASCULINO 7 años 

ESTUDIANTE  E9 FEMENINO 6 años 

ESTUDIANTE  E10 FEMENINO 7 años 

ESTUDIANTE  E11 MASCULINO 6 años 

ESTUDIANTE  E12 FEMENINO 8 años 

ESTUDIANTE   E13 FEMENINO 7 años 

ESTUDIANTE  E14 MASCULINO  7 años 

ESTUDIANTE  E15 MASCULINO 6 años 

ESTUDIANTE  E16 FEMENINO 6 años 

ESTUDIANTE  E17 FEMENINO 6 años 

ESTUDIANTE  E18 MASCULINO 6 años 

ESTUDIANTE  E19 MASCULINO 6 años 

ESTUDIANTE  E20 FEMENINO 6 años 
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Apéndice E. Rejilla de Observación 

Universidad Virtual 

Escuela de Graduados en Educación 

Maestría en Tecnología Educativa con Acentuación en Medios Innovadores para la 

Educación 

Objetivo: Analizar la forma cómo interactúan los estudiantes con la herramienta 

tecnológica de la pizarra digital  en  la clase de Lengua Castellana  tomando como 

referente los conceptos desde los cuales se orientan las actividades  y la socialización del 

conocimiento. 

FECHA: 

HORA DE INICIO :                                        HORA DE FINALIZACIÓN: 

NOMBRE DEL OBSERVADOR: 

 PARTICIPANTES:  

SITUACIÓN A OBSERVAR: 

ESPACIO DONDE SE INTERACTUA: 

 
Aspectos a observar Ocurrencia Escala de apreciación Apreciación del 

investigador 

Comportamiento  Frecuencia Valoración  

Participación      

Conversaciones o 

Explicaciones 

    

Actitudes  (miedos, 

inseguridades, 

confianza, 

seguridad) 

    

 

Dominio de 

conceptos  

    

Estrategias de 

aprendizaje 

colaborativo 

mediado por la 

herramienta.  

    

Dudas, 

comentarios, 

propuestas.  

    



129 

 

Apéndice F. Formato Diario de Campo 

Universidad Virtual 

Escuela de Graduados en Educación 

Maestría en Tecnología Educativa con Acentuación en Medios Innovadores para la 

Educación 

Objetivo: Analizar la forma cómo interactúan los estudiantes con la herramienta 

tecnológica de la pizarra digital  en  la clase de Lengua Castellana  tomando como 

referente los conceptos desde los cuales se orientan las actividades  y la socialización del 

conocimiento.  

Fecha:        Lugar de observación: 

Nombre del observador:  

Tiempo de la observación:  

 

 

Hora de 

inicio 

Descripción de la 

situación 

Comentarios Hora de 

finalización 

  

 

 

  

  

 

 

  

  

 

 

  

  

 

  

Observaciones complementarias:  
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Apéndice G. Entrevista   

Universidad Virtual 

Escuela de Graduados en Educación 

Maestría en Tecnología Educativa con Acentuación en Medios Innovadores para la 

Educación 

 

Se organizan los estudiantes por grupos de 5 niños y niñas en los cuales el docente 

investigador acude a sus lugares a dialogar sobre 6 preguntas:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Preguntas 

1- Qué es aquello que más te agrada? 

2-Te gusta tener las clases en este salón? 

3-Cuál ha sido la actividad más interesante que  se ha realizado? 

4-Cuéntame cómo se hace para manejar la Pizarra en la que están 

escribiendo? 

5-Mostrando los tableros del aula el digital y el de madera, se le 

pregunta ¿los dos son iguales?  ¿Si son diferentes que lo hace diferente? 

6-Cuando usaste por primera vez la pizarra digital ¿cómo te fue? 

¿Qué sentiste? 
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