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Difficulties presented by the students of fourth grade to work in Virtual 
Learning Environments Chamilo platform specifically 

 
 
 

Resumen 
 
Este documento muestra un análisis sobre las dificultades que presentan los 
estudiantes de cuatro grado de primaria para aprender por medio de un 
ambiente virtual de aprendizaje. Como se ha documentado en diferentes 
estudios, las TICs han venido transformando la educación ya que  plantean 
nuevos escenarios, que requieren  una revisión profunda del contexto 
educativo, es por ello que debemos desarrollar proyectos para involucrar a 
los estudiantes en el uso de herramientas tecnológicas que les permitan 
desarrollar habilidades. La investigación utilizó un enfoque cualitativo y 
cuantitativo. Los resultados muestran que los estudiantes requieren 
habilidades comunicativas, interpretativas, de autoaprendizaje y 
computacionales para trabajar en un AVA. 
  
 

Abstract 
 

 
This document introduces an analysis of the difficulties presented by the 
students of fourth grade to learn through a virtual learning environment. As 
documented in several studies, ICTs have been transforming education and 
raising new scenarios, which require a thorough review of the educational 
context. In this regard, projects must be developed to engage students in the 
use of technology tools that allow strengthening skills. The research used a 
qualitative and quantitative approach. The results show that students require 
communication, interpretive, self-learning and computer skills to work on a 
VLE 
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1. Introducción 

La educación virtual, entendida como la educación mediada por las 

Tecnologías de la información y las Comunicaciones (TICs),  ha venido 

influyendo  en el ámbito educativo, logrando así, transformar la cultura del 

aprendizaje y la enseñanza, por lo tanto surge la  necesidad de implementar 

modelos educativos innovadores para fomentar ambientes de aprendizaje, 

donde el docente se encuentre comprometido a dejar atrás los paradigmas 

tradicionales, promoviendo estrategias de aprendizaje apoyadas con 

tecnología, de manera que descubra la importancia de diseñar  ambiente 

virtuales de aprendizaje para incluir actividades pedagógicas  y promover el 

desarrollo de habilidades en los estudiantes rompiendo con la brecha digital 

que afecta a las instituciones educativas.  

Los ambientes virtuales de aprendizaje se constituyen como excelentes 

herramientas de fácil acceso para fortalecer los procesos de enseñanza 

aprendizaje. No obstante, se desconoce aún los requerimientos educativos 

para el uso de los mismos. Por lo tanto, esta investigación se centró en 

indagar por las dificultades que presentan los estudiantes de cuatro grado de 

primaria para aprender por medio de un AVA.  

El estudio fue de corte cualitativo y cuantitativo, la muestra  seleccionada fue  

de carácter no probabilístico con un procedimiento de muestreo intencional, 

mediante el cual se escogieron 20 estudiantes, tomando casi el 17%  de la 

población, se usaron como instrumentos de recolección de información la 

observación y la encuesta, los datos fueron categorizados y comparados 

entre sí. 



 Los resultados indican que los estudiantes presentan dificultades 

comunicativas para expresar sus ideas, interactuar, comprender mensajes, 

escuchar, leer y escribir; dificultades interpretativas para navegar y explorar 

el AVA; dificultades de autoaprendizaje para solucionar problemas 

presentados y dificultades computacionales para  digitar, arrastrar el mouse, 

dar clic y doble clic, encender y apagar el computador, así mismo se observa 

que los desempeños de los estudiantes están por debajo de los estándares 

tecnológicos señalados por la ISTE (Internacional Society for Technology in 

Education). 

2. Metodología 

La metodología que se utilizó en esta investigación, fue de corte cualitativa y 

cuantitativa, como dice Villar y Marcelo (1992) los progresos de la 

investigación en el ámbito de las ciencias sociales resultan de aplicar una 

multitud de métodos,  no de limitar el problema y los accesos empíricos 

según las posibilidades de un enfoque metodológico determinado, es decir, 

reunir datos dentro del marco de un diseño de métodos mixtos,   

Es importante emplear elementos de los dos enfoques cuantitativo y 

cualitativo  para que la investigación tenga mayor validez y confiabilidad, 

además los dos iluminan diferentes aspectos del problema, por una parte la 

investigación cualitativa explora las experiencias de las personas en la vida 

diaria, además utiliza datos cualitativos  y descripciones detalladas, ya que 

como lo menciona Danhke (1989) los estudios descriptivos buscan 

especificar las propiedades, las características y los perfiles de las personas, 

grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenómeno que se 
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someta a un análisis, es decir miden , evalúan o recolectan datos sobre 

diversos conceptos (variables), aspectos, dimensiones o componentes del 

fenómeno a investigar. 

Por otra parte las investigaciones efectuadas con una aproximación 

cuantitativa ( permite caracterizar a una población o universo) en función de 

variables, entendidas estas como conceptos operacionalizados, la 

adecuación entre los resultados del análisis y los propósitos planeados 

inicialmente dependerá de que los interrogantes puedan ser respondidos en 

términos cuantitativos, que las variables medidas respondan a los conceptos 

utilizados, que la muestra resulte adecuada y que el análisis sea estadístico,  

(Gallart, 1993), citado por Serbia(2007). 

por el corte  cuantitativo y cualitativo de la investigación, y teniendo en 

cuenta que el investigador (docente) conoce a las personas involucradas  

(estudiantes) y que puede orientarlas en lo que ellos hacen, convirtiéndose  

en un miembro más del grupo, que conoce su  naturaleza y puede participar 

en el escenario para obtener información, que permita encontrar alternativas 

de solución a las necesidades de la población, se ha escogido la 

observación y la encuesta como técnicas para recoger  la información. 

Para el caso de nuestra investigación observar las dificultades que enfrentan 

los estudiantes de cuarto grado del Colegio Integrado Nuestra Señora de la 

Paz al trabajar en ambientes virtuales de aprendizaje, es muy importante 

puesto que nos permite  registrar los datos, se puede adoptar una posición 

flexible y tiene la gran ventaja de su adaptabilidad frente a sucesos 

inesperados, para este instrumento se  realizó una rejilla de  observación de 



clase y se analizó su estructura teniendo en cuenta el ambiente físico, el 

ambiente social, las actividades, los artefactos y los hechos relevantes, tal 

como señalan (Hernández, Fernández y Baptista, 2006). Los datos 

obtenidos con este instrumento fueron registrados, escribiendo cada uno de 

los sucesos que acontecieron en el escenario, para posteriormente 

organizarlos, categorizarlos y analizarlos. 

Como parte de la validación  de la investigación, una vez terminadas las 

observaciones  se aplicó una encuesta a los estudiantes dando respuesta a 

una serie de interrogantes cuya estructura se hizo teniendo en cuenta las 

habilidades desarrolladas  en el trabajo realizado mediante el uso de un AVA 

en este caso la plataforma Chamilo. 

 El procedimiento se llevó a cabo en varias etapas: 

 Etapa 1: Analizar  el grupo a estudiar y  entrar en contacto con la muestra. 

Para que este proyecto fuera ético, se comunicó a los estudiantes y sus 

padres, la naturaleza y objetivo de la investigación antes de iniciarla a través 

de la carta de participación. Esta carta se incluye como apéndice C. 

 Etapa 2: Se realizó la observación, el instrumento fue el registro de la 

observación, donde los estudiantes participaron en actividades en la clase 

de español sobre comprensión lectora, haciendo uso de un ambiente virtual 

de aprendizaje; cada actividad tuvo una duración de 2 horas. 

 Etapa 3: Como segundo  instrumento de recolección de datos, se aplicó una 

encuesta  en un formato predeterminado con preguntas cerradas y abiertas 

con el fin de conocer la opinión de los estudiantes sobre las habilidades 

aplicadas en la actividad desarrollada  en el ambiente virtual de aprendizaje. 



 Etapa 4: Se recolectaron todos los datos obtenidos. 

 Etapa 5: Se depuró la información recolectada y se eliminó la información 

que no fue útil para responder a la pregunta de investigación planteada.  

Etapa 6: Se organizó y  tabuló la información. 

Etapa  7: Se analizó la información recogida.  

 Etapa 8: Se estructuraron  lo datos, Según Hernández. Fernández y  

Baptista, (2006) se debe realizar una organización por temas, categorías, 

unidades, temas, patrones e interpretar dicha información. Para esto se 

describirán las experiencias, se comprenderá  el contexto en el cual se 

realiza el proceso de recolección de datos.  

Etapa 9: Se determinaron las dificultades que los estudiantes presentan al 

hacer uso de ambientes virtuales de aprendizaje. 

10 Etapa 10: Informe sobre  los hallazgos encontrados como resultado de 

combinación de los enfoques de investigación cuantitativo y cualitativo.  

3. Resultados 

Los resultados se presentan de acuerdo a 4 categorías: habilidades 

comunicativas, habilidades interpretativas, autoaprendizaje y habilidades 

computacionales. 

Con el fin de validar los hallazgos se codificaron y se analizaron  los datos 

de la observación y la encuesta de manera que permitieran hacer 

comparaciones  permanentemente para triangular la información y  tomar 

una aproximación más comprensiva en la solución del problema. 

Dentro de la categoría de habilidades comunicativas requeridas, los datos 

arrojados permiten comprender que el 75% de  los estudiantes no tienen 



capacidad de escucha y se distraen fácilmente, pero aunque la distracción 

de los alumnos se evidencia en la observaciones, en la encuesta el 95% 

manifiestan que les gustaría seguir trabajando en la plataforma y el 100% 

considera que la mayoría de las veces estas actividades les ayudan a 

mejorar el rendimiento académico. Una respuesta a esta posible 

contradicción puede ser que el 80% manifiestan haber tenido algún 

problema con la plataforma especialmente en la exploración de las 

diferentes secciones y el 65% dice  no haber desarrollado actividades de 

aprendizaje en la computadora utilizando internet. 

Por otra parte, los estudiantes presentan dificultades para expresar sus 

ideas, interactuar con sus compañeros, comprender mensajes, leer y 

escribir, estas falencias se muestran en la observación y se reafirman en las 

respuestas dadas por los estudiantes en la encuesta, donde el 65% 

reconoce no haber utilizado un lenguaje tanto oral como escrito en una 

forma clara y coherente, estos inconvenientes se presentan quizás por la 

falta de implementación de  ejercicios de comprensión lectora donde se 

refuerce la lectura, escritura, ortografía y se fomente el hábito por la lectura, 

otro factor influyente tal vez es el corto tiempo que dedican los estudiantes al 

desarrollo de actividades extraclases, puesto que le toca ayudar a sus 

padres en las labores agrícolas y no dedican el tiempo necesario para 

afianzar los conocimientos que han adquiridos. 

Los resultados obtenidos en la categoría de habilidades interpretativas 

muestran que la atención de los estudiantes el 65% es dispersa además  

presentan dificultades para analizar y procesar la información, es decir no 



comprenden lo que leen, el 35%  presenta habilidades interpretativas, esta 

parte es positiva puesto que  estos estudiantes en una próxima actividad 

pueden ayudar a orientar el trabajo de sus compañeros. 

Siguiendo con la categoría de autoaprendizaje, aunque en la encuesta el 

60% de los participantes manifiestas haber encontrado soluciones a 

dificultades presentadas, en al observación se evidencia lo contrario ya que, 

los estudiantes no encontraron  estrategias por sí mismos, para solucionar 

los inconvenientes presentados,  una respuesta posible a esta paradoja es 

que el 65% de los estudiantes manifiestan no haber trabajado en un una 

computadora utilizando internet; sin embargo se debe seguir analizando la 

manera de romper estas barreras que impiden que los estudiantes de la 

zona rural  trabajen con el ordenador  con confianza y seguridad, quizás se 

logre a medida que los maestros tomemos conciencia de la importancia del 

uso de  las TICS, para acompañar los procesos de aprendizaje, 

corroborando lo que dice Cabero las TICS “condicionan el tipo de 

aprendizaje a obtener, ya que pueden promover diferentes acciones 

mentales en los alumnos”, (2000, p. 144). 

Los resultados encontrados en la categoría de las habilidades 

computacionales muestran que son bastantes las falencias que se 

presentan, empezando por el conocimiento de las partes del computador, el 

procedimiento para encenderlo  y apagarlo, el 60%  de los estudiantes 

lograron  señalar y nombrar las partes del computador, el 25% lo 

encendieron bien y el 35% lo apagaron, además tienen dificultad para 

manejar el computador ya que  los estudiantes no saben usar el teclado para 



digitar,  no conocen la posición de las letras en el teclado, no saben arrastrar 

el mouse, no saben seleccionar el menú adecuadamente, saben dar clic 

pero no doble clic;  esta interpretación se confirma con las respuestas 

obtenidas en la encuesta ya que el 65% de los alumnos manifiestan no ser 

precisos en el manejo del teclado y el mouse, y otro 65%  piensa que el 

computador no es un medio fácil de usar; en esta parte es relevante 

mencionar que los desempeños  sobre conocimiento y manejo del 

computador corresponden  al estándar del grado cero a tercero de primaria, 

por lo que se puede deducir  que a pesar de que existen unos estándares 

tecnológicos que indican la competencia que los estudiantes deben alanzar 

en cada nivel de estudio,  los maestros no estamos enseñando los 

contenidos  que se deben impartir en cada grado, ya sea por el 

desconocimiento de lo estándares tecnológicos o simplemente  porque se le 

da poca importancia a las clases de informática, es así como se van creando 

dificultades en los estudiantes que impiden tener un buen desempeño en los 

siguientes grados de escolaridad. 

4. Conclusiones 

Los  ambientes virtuales de aprendizaje, no son nuevos en el campo 

educativo, éstos llevan años siendo utilizado en los planes de formación con 

cierta aspiración a introducir innovaciones tecnológicas. Según Herrington 

(2009), la mayor parte de los proyectos se han centrado en un modelo 

instruccional de transmisión de información, donde el profesor produce 

contenidos y los hace accesibles a los alumnos para su consumo a través 

del dispositivo. Esto ha llevado a que los principales usos de este tipo de 



herramientas se hayan limitado, desconociendo la importancia sobre su 

inclusión en las aulas, para mejorar la práctica educativa y  lograr nuevos 

aprendizajes verdaderamente significativos.  

En este sentido, cabe decir que este tipo de herramientas no suponen en sí 

mismas un desarrollo del potencial pedagógico de estas tecnologías, sino 

que las enmarcan en los modelos unidireccionales de la educación 

tradicional, por lo tanto la plataforma Chamilo se considera como un recurso 

tecnológico que viene a apoyar y a enriquecer los procesos de enseñanza 

aprendizaje, y no como un todo que viene a solucionar los problemas que 

afectan actualmente a la educación. 

 Teniendo en cuenta que estamos inmersos en un mundo digital, se hace 

necesario incluir en nuestra práctica educativa  estrategias que permitan, 

que los estudiantes desarrollen habilidades que ayuden a desenvolverse en 

la sociedad de la información.  

La comunicación juega un papel importante para trabajar en un ambiente 

virtual de aprendizaje, ya que es necesario situarse en un contexto 

comunicativo para poder interactuar con los otros. En esta categoría tanto en 

la observación como en la encuesta, se identificó que los estudiantes 

presentan dificultades para escuchar orientaciones dadas;  leer y escuchar 

cuentos; expresar e intercambiar ideas;  comprender los mensajes que 

reciben y escribir textos,  además presentan errores de ortografía en la 

escritura de palabras; por lo tanto el trabajo en un ambiente virtual de 

aprendizaje  como la plataforma Chamilo, requiere que los estudiantes 

desarrollen nuevas habilidades para escuchar, escribir, comprender y 



participar en discusiones a través de los foros. 

Para desarrollar actividades de aprendizaje en la plataforma Chamilo, se 

necesita que los estudiantes entiendan y comprendan cada uno de los pasos 

que se llevarán a cabo en el trabajo que se va a realizar, además tener 

conocimiento sobre la manera como se utiliza dicho recurso tecnológico, así 

mismo analizar y procesar bien la información,  por eso para aprender a 

través de este medio se requiere que el estudiante desarrolle  habilidades 

interpretativas. También se observa que la atención, concentración y 

dedicación, son elementos importantes para obtener buenos resultados en la 

construcción del conocimiento, mediado por herramientas tecnológicas. 

Los resultados obtenidos muestran que los estudiantes de cuarto grado de 

primaria no poseen habilidades de autoaprendizaje para trabajar en el 

desarrollo de actividades en un ambiente virtual y que son poco metódicos 

en la búsqueda de estrategias que contribuyen a la solución de 

inconvenientes presentados, pero aunque no tienen dichas habilidades, cabe 

resaltar que se dirigen a los compañeros o docentes para hacer preguntas, 

despejar inquietudes y encontrar alternativas que le permitan terminar la 

tarea asignada. Además se observa que les gusta trabajar con el 

computador, pero sienten cierto miedo o inseguridad cuando interactúan con 

este recurso, esta es una barrera influyente para que los educandos no sean 

capaces de trabajar solos y tengan que acudir a otros para resolver los 

problemas presentados. 

Para que los estudiantes puedan  manejar adecuadamente  los ambientes 

virtuales de aprendizaje  deben tener conocimiento de la tecnología de la 



información y la comunicación. Dependiendo de las actividades planteadas, 

requieren saber usar la herramienta y sus posibilidades, aunque esta es una 

habilidad que el estudiante puede desarrollar durante el desarrollo de la 

actividad, se hace necesario que tengan conocimiento sobre la forma como 

funciona el computador y la manera como se trabaja en un AVA. De hecho si 

bien es real que los estudiantes que han tenido la oportunidad de interactuar  

con el computador son más  efectivos o expertos en el uso de las 

herramientas y su desempeño personal es más eficaz que aquellos que  en 

pocas ocasiones han trabajado con estos recursos tecnológicos, por lo tanto 

para trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje el estudiante necesita del 

esfuerzo de conocimientos y el desarrollo de habilidades para el manejo de 

las herramientas computacionales.  

Finalmente se concluye de manera general  que: 

➢ La plataforma Chamilo es un recuso tecnológico que cuenta con las  

herramientas necesarias para diseñar y desarrollar actividades 

pedagógicas en la diferentes áreas del conocimiento. 

➢ El 100% de los estudiantes se mostró interesado y motivado en  

implementar la plataforma Chamilo  en el aula de clases como 

herramienta facilitadora del proceso de enseñanza aprendizaje, además 

es  un recurso tecnológico fácil de usar y se puede adaptar a las 

características de los estudiantes. 

➢ Los ambientes de aprendizaje mediados con tecnología son una 

herramienta innovadora que permite el desarrollo de competencias, 

habilidades y destrezas. 



➢ Es importante transformar nuestra práctica educativa dejando atrás la 

educación tradicional y abrir espacios que permitan la inclusión de las 

tecnologías de la información y la comunicación en el contexto educativo. 

➢ Se hace necesario impartir en los educandos de la zona rural una 

educación flexible, mediada por tecnología, que les ofrezca un ámbito 

propicio para desarrollar su capacidad de interactuar y aprender en un 

ambiente virtual de aprendizaje. 

➢ Para trabajar en la plataforma Chamilo los estudiantes requieren el 

desarrollo de habilidades comunicativas, interpretativas, de 

autoaprendizaje y computacionales, por lo tanto es importante fortalecer 

estas destrezas mediante la aplicación de ejercicios prácticos.  

➢ Se considera que un estudiante puede hacer un uso adecuado de la 

plataforma cuando se desarrollen competencias tecnológicas, para lo que 

se requiere un trabajo permanente en todas las áreas utilizando esta 

herramienta, además de un compromiso que parta de una necesidad de 

aprendizaje. 

➢ Hay factores que impiden la integración de las tecnología en las 

instituciones educativas rurales, como la falta de recursos tecnológicos, el 

acceso a internet, la formación del profesorado, el desconocimiento por 

parte de los maestros sobre los estándares tecnológicos  que los 

educandos deben alcanzar en cada nivel escolar y la ejecución de 

trabajos o talleres que permitan profundizar en los principales aspectos de 

la dinámica que se desarrolla en los ambientes virtuales de aprendizaje. 
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