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Dificultades que presentan los estudiantes de cuarto grado de 

primaria al trabajar en Ambientes Virtuales  de Aprendizaje 

específicamente en la plataforma Chamilo 

 

Resumen 

Con el avance de la tecnología 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 ambiente virtual de aprendizaje.  

Este 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). 

 

 

http://www.iste.org/
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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.  

La siguiente investigación esta formada por cinco capítulos, en el primero se  

plantea el problema objeto de investigación, se formulan preguntas y objetivos que 

guían el desarrollo del proceso investigativo, se expone la teoría que orientó el 

estudio, así  mismo se analizan los antecedentes  respecto a la  problemática, se 

presenta la justificación que permite entender la razón de la investigación y se 

abordan los límites científicos temporales y espaciales de modo que  se  identifique 

los alcances y  limitaciones del estudio. 

El segundo capítulo constituye el marco teórico donde se hace una revisión 

bibliográfica sobre las teorías que orientan el proceso, examinando diferentes 

posturas relacionadas con la problemática escogida, aportes que permiten 

fundamentar el análisis del  problema, en cuanto al el uso educativo de las TIC, uso 

de Ambiente Virtuales de Aprendizaje,  habilidades y actitudes para aprender por 

medio de tecnologías, partiendo de su visión teórica que permite ubicar los elementos 
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de la investigación. 

En el capítulo tres se describe la metodología que el investigador 

implementó, aquí se explica el procedimiento que se llevo a cabo en el estudio, los 

pasos que se siguieron, los criterios que se tuvieron para seleccionar la muestra, los  

instrumentos que se diseñaron para recolectar la información y la forma como se 

analizaron los datos . 

El capítulo cuatro presenta el análisis de los resultados de acuerdo a cuatro 

categorías: habilidades comunicativas, habilidades interpretativas, autoaprendizaje y 

habilidades computacionales, en un primer momento se presentan los datos 

encontrados y el análisis de la observación de clases y luego los datos que surgieron 

de las respuestas de la encuesta aplicada a los estudiantes. 

Finalmente el capítulo cinco resume los principales hallazgos de la 

investigación y se muestra que se le  dio  respuesta a la pregunta planteada, así 

mismo, se presentan algunas recomendaciones, con el fin de de abordar el desarrollo 

de habilidades tecnológicas y de lenguaje, que ayuden a los educandos a lograr un 

mejor desempeño en el aprendizaje mediado por tecnología, además se dan algunas 

sugerencias sobre las competencias tecnológicas necesarias para utilizar la 

plataforma Chamilo 
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 
 

1.1 Antecedentes del problema 

 

El mundo se ha venido transformando con la incorporación de la tecnología en 

las diferentes estructuras sociales, económicos, políticos y culturales, en este cambio 

las TICs juegan un papel muy importante en la educación ya que  plantean nuevos 

escenarios, que requieren  una revisión profunda del contexto educativo en sus 

diversos aspectos, es por ello que debemos desarrollar proyectos educativos de 

vanguardia  para involucrar a los estudiantes en el uso de herramientas tecnológicas 

que les permitan desarrollar habilidades, como lo menciona Jara Schnefer y Pavez 

(200) no hay que perder de vista que las tecnologías cumplen diversos propósitos en 

la escuela y que son un medio de apoyo a la enseñanza no su fin. 

La educación tradicionalmente se ha centrado en la transmisión del 

conocimiento y un rol pasivo del estudiante. Por lo tanto, urge cambiar este modelo 

formativo buscando estrategias que  permitan mejoren los procesos educativos y la 

práctica de los docentes haciendo de éstos profesionales que estén más cerca de ser 

un trabajador de conocimientos, un diseñador de entornos de aprendizaje, que un 

mero transmisor de información (Gros y Silva, 2005). 

Un maestro innovador es aquel que esta dispuesto a generar cambios desde una 

perspectiva pedagógica buscando estrategias que promuevan aprendizajes 

significativos, por lo tanto debemos estar a la par con las Tics, como señala Meter 

(2004), los docentes tienen que familiarizarse con las tecnologías, aprender qué 

recursos existen, dónde buscarlos, y aprender cómo integrarlos a sus clases. En 

efecto, tienen que aprender métodos y práctica nuevas de enseñanza.
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También tienen que poseer las capacidades que le permitan a los estudiantes usar la 

tecnologías en sus clases, la mayor parte de ellos conocen las tecnologías pero les 

falta habilidades para usarla bien. 

La sociedad para la tecnología de la información y la formación docente (SITE, 

society for information technology and teacher education) ha identificado algunos 

principios básicos para que el desarrollo tecnológico de los docentes resulte efectivo. 

Uno de ellos dice: relación con la necesidad de integrar la tecnología a todo 

programa de formación docente; a lo largo de toda su experiencia educativa, donde 

aprendan de forma práctica acerca del uso de la tecnología y de la forma en que ésta 

puede incorporarse a sus clases. 

En efecto, la modalidad de enseñanza, las metodologías, las formas de adquirir 

conocimientos, los medios utilizados, entre otros, son afectados por las tecnologías, 

ya que se  han posicionado como una herramienta innovadora hacia el cambio y 

mejora de los procesos educativos, esta innovación tecnológica y educativa  permite 

realizar estudios a fin de indagar cómo va cambiando el proceso de enseñanza con la 

inclusión y planeación  didáctica, incorporando diversos tipos de tecnología  

especialmente  la virtualidad,  y a la vez  valorar los resultados de tal inclusión desde 

variadas perspectivas educativas, hasta la práctica en los ambientes de aprendizaje, 

ya que como lo plantea Bates (2001), el aprendizaje es una búsqueda individual de 

significado y relevancia. En la sociedad de la información esta búsqueda, de manera 

explicita debe trascender los contenidos y llegar al aérea de creatividad, la resolución 

de problemas, el trabajo colaborativo, destrezas éstas requeridas para trabajar en una 

economía basada en conocimientos y en la vida en general (Bates 1999) 

Dentro de este marco de las nuevas tecnologías se encuentran los ambientes virtuales 
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de aprendizaje, la UNESCO (1988) en su informe mundial de la educación 

señala que los entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente 

nueva de tecnología educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas 

a las instituciones de todo el mundo; el entorno de aprendizaje virtual lo define como 

un programa informático interactivo de carácter pedagógico que posee una capacidad 

de comunicación integrada, es decir que esta asociada a nuevas tecnologías, por lo 

tanto estos ambientes deben ser diseñados para  modificar actitudes, ideas y 

mecanismos del contexto escolar tradicional, por  eso las instituciones educativas 

deben crear ambientes que permitan el desarrollo de actividades de aprendizaje  para 

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes especialmente los que se 

encuentran en los primeros grados de escolaridad. 

Teniendo en cuenta que la mayoría de estudiantes de educción inicial presentan 

deficiencias en los procesos de lecto- escritura, los docentes debemos buscar 

estrategias que fortalezcan dichos procesos, pero se debe hacer con herramientas que 

los motiven para que ellos trabajen con más dedicación y esmero,   por eso las aulas 

virtuales se convierten en una excelente herramienta para realizar actividades que 

mejoren la lectura y escritura de los alumnos.   

Afortunadamente hoy en día contamos con diferentes aulas virtuales  que nos 

ofrecen un sistema flexible, rápido  y  lo más importante que se pueden adaptar a las 

características de los estudiantes, dentro de estas aulas se encuentra la plataforma 

Chamilo, que permite organizar procesos de enseñanza aprendizaje a través del 

trabajo individual o colaborativo,   además posee las características que  menciona 

Wenger (2001), una plataforma tecnológica debe ser amigable, fácil de aprender a 

usar y requerir en su uso de los menos pasos extra y del menor tiempo y esfuerzo que 
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sea posible, cita Muñoz A. en Factores implicados en la conformación de redes 

escolares con el soporte de un portal educativo; por lo tanto  la plataforma Chamilo 

se puede usar  para mejorar el rendimiento académico de alumnos en las diferentes 

áreas del conocimiento ya que los usuarios la pueden manejar fácilmente; esta 

herramienta tecnológica la creó la asociación Chamilo el 18 de enero del 2010 y la 

gran mayoría de los usuarios son docentes y estudiantes. 

Es importante mencionar que algunas de las instituciones educativas rurales de 

nuestro país cuentan con recursos tecnológicos, ya sea por que el gobierno nacional 

se ha propuesto dotarlas con computadores e internet, o por la gestión realizada por 

directivos y docentes, esto se hace con el fin  de que los estudiantes más alejados 

tengan la oportunidad de interactuar con la tecnología. 

En el colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz, hay sala de informática con 

internet, pero  pocas veces  se usa para el desarrollo de actividades de aprendizaje  

debido al desconocimiento por parte de  los docentes   sobre  los beneficios que se 

obtiene cuando se incluyen estrategias mediadas por las Tics, además porque los 

estudiantes presentan dificultades para manejar computadores y explorar el internet. 

Por lo tanto es significativo realizar estudios que nos ayuden a comprender si la 

creación y uso de ambientes virtuales de aprendizaje  mejoran nuestra práctica 

docente, el rendimiento académico y  el desarrollo de capacidades y habilidades de 

los estudiantes. 

Pensando que pocas veces dedicamos tiempo a observar los inconvenientes que 

se presentan cuando los estudiantes usan o interactúan en un ambiente virtual he 

decidido abordar el tema sobre dificultades que enfrentan los alumnos al hacer uso de 

un ambiente virtual de aprendizaje, presentar la propuesta y abrir espacios  hacia el 
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campo de la investigación en la institución educativa en la cual laboro como docente;  

teniendo en cuenta que el desarrollo de habilidades tecnológicas  proporcionan al 

estudiante conocimientos y le permiten  aprender mediante un entorno virtual,   se 

hace  necesario identificar los factores que impiden un desarrollo adecuado de  estas 

habilidades, además debemos  entender la relación que la educación debe establecer 

entre el uso de las nuevas tecnologías como  ambientes virtuales y las dificultades 

que se presentan al hacer uso de dichas herramientas;  para trabajar bajo este 

paradigma se hace necesario y se debe aprovechar el desarrollo de medios 

tecnológicos, basados en la comunicación mediante computadora, que dan mayor 

poder al usuario sobre sus fuentes de información y conocimientos y sus 

posibilidades de aprendizaje (Silvio, 2005). 

La importancia de proponer, validar y precisar cuáles dificultades enfrentan los 

estudiantes en el uso de ambientes virtuales de aprendizaje, es considerar que para 

este nuevo siglo, se establezca un marco de referencia base donde estas dificultades 

sean claves para encontrar una solución viable a este problema y lograr la inclusión 

de herramientas tecnológicas en las escuelas rurales para que los alumnos aprendan 

mediante el uso de plataformas virtuales y de esta manera romper con la brecha 

digital que afecta dichas escuelas, ofreciéndoles una educación de calidad que 

contribuya a su formación integral. 

1.2 Definición del Problema 

No es novedad que las tecnologías de la información y las comunicaciones 

están impactando las prácticas educacionales, es fácil constatar que, las prácticas de 

los docentes, están  siendo modificadas por la existencia de una variedad de recursos 

digitales y una red global construida sobre la base de esas tecnologías, por lo tanto 
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cada día se hace necesario adaptar procedimientos que requieren la creación de 

recursos que permitan romper con las barreras tradicionales como son los ambientes 

virtuales de aprendizaje y de esta manera encontrar una nueva posibilidad de 

formación educativa (Ramírez 2008) . 

Teniendo en cuenta que en la mayoría de instituciones educativas del sector 

rural no incluyen dentro del currículo estrategias mediadas por las Tics, debido a que  

los estudiantes presentan cierto grado de dificultad para trabajar con estas 

herramientas la pregunta que inicialmente surge en este estudio es: ¿Qué dificultades 

enfrentan los estudiantes de cuarto grado de primaria del colegio Integrado Nuestra 

Señora de la Paz al trabajar en Ambientes Virtuales  de Aprendizaje mediante el uso 

de la plataforma Chamilo? 

1.2.1. Objetivos 

1.2.1.1. Objetivo general. Indagar cuáles dificultades tecnológicas y de 

lenguaje presentan los estudiantes de cuarto grado de primaria del Colegio Integrado 

Nuestra Señora de la Paz al trabajar en Plataforma virtual. 

1.2.1.2. Objetivos específicos. El presente estudio cuenta con los siguientes 

objetivos específicos 

• Identificar las dificultades que los alumnos presentan al utilizar la plataforma 

Chamilo 

• Especificar las dificultades que los estudiantes enfrentan al usar el teclado y 

el mouse del computador. 

• Establecer si   los estudiantes requieren del desarrollo de habilidades 

computacionales para el aprendizaje a través de  ambientes virtuales de aprendizaje. 

• Analizar las dificultades que los alumnos presentan al usar una plataforma 
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virtual. 

• Identificar las dificultades de lenguaje que presentan los estudiantes al 

trabajar en un ambiente virtual. 

• Mejorar el proceso de lecto- escritura mediante el desarrollo de actividades en 

un aula virtual. 

• Analizar la práctica educativa con ambientes virtuales y la interacción que el 

estudiante establece con ella, para así contribuir al desarrollo de la educación. 

1.3 Justificación de la Investigación 

 En los últimos años en nuestra sociedad y cultura se han dado grandes 

cambios, especialmente porque estamos en la era del conocimiento, en la revolución 

de  las tecnologías de la información y de las comunicaciones y estos cambios 

necesariamente involucran a la educación, es indispensable considerar la educación 

como un factor de desarrollo clave para la competitividad  económica y la calidad de 

vida de las personas.  

Así mismo, en un mundo globalizado que afecta todas las actividades de las 

personas entre ellas la educación, es necesario replantearse cuáles son las 

tecnologías, herramientas y programas que tendrán un mayor impacto en la 

preparación de estudiantes para este nuevo milenio  y generar perspectivas  de cara al 

futuro  que ayuden  en el desarrollo de capacidades y habilidades nuevas únicas y 

específicas; en la formación de valores y actitudes favorables al aprendizaje, 

desarrollo y formación de los alumnos;  en una nueva forma humana de educar y 

aprender. 

Es por eso que la educación debe innovar en el proceso de enseñanza-

aprendizaje y para ello necesariamente debe adoptar estrategias mediadas por la 



10 

 

tecnología y diseñar diversos ambientes para aprender, como lo menciona Borges “el 

ciudadano del siglo XXI es el resultado de unas condiciones históricas y económicas 

determinadas por nuevas formas de educación, de formación, y de protagonistas que 

tienden a actuar de forma diferente a las figuras equivalentes de sociedades 

anteriores” (2007 p.1). Entonces, se puede pensar  que la incorporación de nuevas 

tecnologías de información y comunicación transforma el proceso de aprendizaje en 

las nuevas sociedades.  

El uso de tecnología en el salón de clases puede resultar en niveles más altos de 

aprendizaje (Lemke y Coughlin 2009). Sin embargo uno de los principales retos a los 

que se enfrentan los sistemas educativos  y las instituciones escolares en los países 

latinoamericanos es implementar estos recursos en las aulas para ayudar a los 

docentes a “acceder a vastos recursos de conocimiento, a colaborar con otros 

compañeros, consultar a expertos, compartir conocimiento y resolver problemas 

complejos utilizando herramientas cognitivas.” (Khvilon y Patru, 2004, p. 30), por 

eso es necesario contar con una educación que proporcione las herramientas o 

recursos para lograr un desarrollo profesional, personal, social y económico de los 

estudiantes y de la sociedad a la que pertenecen. 

Por otra parte la creación de ambientes virtuales de aprendizaje se convierte en 

una herramienta importante que  ayuda a educar y formar con mayor efectividad y 

con la visión de explorar nuevas potencialidades  de acuerdo a los intereses y 

expectativas de cada estudiante, para llevar esta tarea a cabo, es necesario generar 

una nueva forma de aprender y de enseñar, para lo cual es conveniente indagar y 

conocer cuáles son las dificultades tecnológica y de lenguaje que enfrentan los 

alumnos en el proceso de formación  para aprender por medio  de ambientes virtuales 
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de aprendizaje, además se generarán espacios para que los equipos académicos se 

reúnan a reflexionar sobre el uso y diseño de las habilidades  tecnológicas en la 

construcción de ambientes personales de aprendizaje. En gran medida estos espacios 

de trabajo, abrirán  otros  para la construcción colaborativa, espacios que esperamos 

se prolonguen en el tiempo en los diferentes establecimientos educativos. Este es un 

aspecto fundamental, dado que no está instalada en la cultura de los entornos 

pedagógicos el trabajar colaborativamente, compartir experiencias, recursos y 

soluciones, entre otros. 

Con base en lo anterior, esta investigación es de gran utilidad en el campo 

educativo porque permite identificar las dificultades tecnológicas y de lenguaje que 

los estudiantes de las zonas rurales enfrentan al trabajar en un ambiente virtual, por 

otra parte se analiza si la inclusión de estas herramientas tecnológicas en el salón de 

clase mejoran el proceso de enseñanza-aprendizaje y esto brinda a la educación la 

posibilidad de ofrecerr el camino a una «inclusión reflexiva» de las tecnologías 

digitales en cuanto a los procesos que generan y a su aporte para la calidad de los 

aprendizajes y la formación  de los estudiantes  con miras a mejorar los procesos 

educativos. 

De esta forma,  el docente deje a un lado la educación tradicional centrada  en 

la transmisión de contenidos, la memorización, las metodologías homogeneizadoras,  

la medición de resultados, a otra escuela enfocada en la construcción de 

conocimientos, en el desarrollo de capacidades para aprender a lo largo de toda la 

vida es decir aprendizaje significativo, en el reconocimiento y la atención a la 

diversidad, 

 Por otra parte esta  investigación  será interesante para los docentes y 
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estudiantes del colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz  puesto que el análisis de 

sus resultados permitirá  mejorar las prácticas educativas y romper las barreras de las 

aulas tradicionales posibilitando el trabajo colaborativo y cooperativo, una 

interacción abierta y dinámica, además se abren espacios interesantes para que los 

estudiantes de las zonas rurales de nuestro país quienes tienen poco contacto con la 

tecnología conozcan y usen aulas virtuales  en el desarrollo de actividades  de 

aprendizaje que ayuden a  mejorar los procesos enseñanza en las diferentes aéreas del 

conocimiento. 

Este estudio abre una puerta para apoyar la formación de  los estudiantes para 

la sociedad del conocimiento y la información, atendiendo que los temas, por el 

momento, de equidad y oportunidades son muy demandantes ante el desafío de 

conocer y generar conocimiento para una calidad de la educación acompañada por 

una política de apoyo en la formación inicial de estudiantes en un espacio de 

desarrollo de la innovación, para indagar sobre la creación o uso de ambiente 

virtuales de aprendizaje, para mejorar procesos de enseñanza aprendizaje. 

1.4 Limitaciones del Estudio 

Entre las principales limitantes la actitudes y disponibilidad de los estudiantes  

para aprender mediante el uso de ambientes virtuales de aprendizaje, por otra parte el 

tiempo que se dedica para el desarrollo de  estas actividades es demasiado corto 

puesto que la sala tiene horarios especiales  para que los diferentes grupos escolares 

tengan acceso  a recibir sus clases de informática   allí,  finalmente los recursos 

tecnológicos necesarios puesto que la señal de internet se cae frecuentemente debido 

a que la ubicación de la institución,  encuentran en una zona demasiado montañosa. 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

En este capítulo se presenta una revisión de la  bibliografía sobre la 

problemática escogida, que se encontró en diferentes trabajos de investigaciones, 

aportes que permiten fundamentar el análisis del  problema, en cuanto al el uso 

educativo de las TIC, uso de Ambiente Virtuales de Aprendizaje,  habilidades y 

actitudes para aprender por medio de tecnologías, partiendo de su visión teórica para 

ubicar los elementos de la investigación. 

2.1 Las Características de las  Nuevas tecnologías y sus Posibilidades Educativa 

En los primero años de utilización de las TIC en la educación, el interés estaba 

centrado en la innovación “técnica”, apoyada en enfoques sistémicos, medios 

instructivos,  y enseñanza programada, creando y adaptando ambientes de 

aprendizaje, basados en tecnología. Ahora el interés esencial se centra en  el alumno 

y la metodología esta basada en enfoques de aprendizaje colaborativo y cooperativo,  

estas concepciones reciben el nombre de  “nuevos”, ya que sus avances científicos 

han producido cambios en las todas  las estructuras sociales de nuestro planeta, 

especialmente en la educación,  como señala Castells, “un nuevo espectro recorre el 

mundo: las Nuevas Tecnologías. Se debate su contenido específico y se desconocen 

en buena medida sus efectos precisos, pero nadie pone en duda su importancia 

histórica y el cambio cualitativo que introducen en nuestro modo de producir” (1986, 

p.13) 

Estos cambios son relevantes ya que se necesita hacer reformas al  sistema 

educativo, Litwin (1995) sostiene que ciertas concepciones sobre las reformas de los 

sistemas educativos en distintos países, atribuyen a la incorporación de estos recursos 

un efecto determinante en la mejora de la calidad del proceso enseñanza-aprendizaje; 
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además su uso correcto implica una sólida fundamentación metodológica, empleando 

las Tic de manera crítica y racional. 

Por otra parte las nuevas tecnologías permiten crear nuevos entornos de 

aprendizaje, por lo tanto se necesita según Cabero (1996), un nuevo tipo de alumno; 

más preocupado por el proceso que por el producto, preparado para la toma de 

decisiones y elección de su ruta de aprendizaje, es decir listo para responder a los 

requerimientos del mundo actual. 

2.2 Concepto de nuevas tecnologías en educación 

La concepción de nuevas tecnologías son diversas,  para Gilbert es un 

"conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la 

información”. (1992, p.1). Por otra parte Castells (1986) indica que comprenden una 

serie de aplicaciones de descubrimiento científico cuyo núcleo central consiste en 

una capacidad cada vez mayor de tratamiento de la información,  por su parte Cabero 

considera que una de las características de las nuevas tecnologías es que “giran en 

torno a cuatro medios básicos: la informática, la microelectrónica, los multimedia y 

las telecomunicaciones” (2000, p.17), en este sentido y para propósitos de esta 

investigación, entendemos las nuevas tecnologías, como los medios desarrollados en 

torno al surgimiento de la ciencias de la Informática y que permiten la comunicación 

e interacción con fines educativos; de manera sincrónica o asincrónica; de forma 

individual o colectiva; que utilizan la computadora como principal medio de 

comunicación e interacción entre los sujetos del acto educativo y; que permiten 

acceder a recursos y servicios como: el hipertexto, los multimedia, Internet, grupos 

de de discusión, video-enlaces, correo electrónico, chats,  foros entre otros (Herrera, 

2004). Esto es  lo que nos orienta a identificar las nuevas tecnologías como 
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“herramientas para desarrollar habilidades cognitivas, comunicativas y cooperativas 

que nos permiten generar y construir espacios de comunicación alternativa y 

aprendizaje, de encuentros socio y multiculturales” (Tedesco, 2004, p.7), por lo tanto 

debemos involucrar estas herramientas como estrategia para mejorar el rendimiento 

académico de los estudiantes aprovechando cada uno de los recurso que nos ofrecen  

y así  romper con la brecha de dificultades que presentan los educandos al hacer uso 

de estas herramientas tecnológicas. 

2.3 Funciones de las nuevas tecnologías en el proceso de aprendizaje 

Teniendo  en cuenta que el aprendizaje se define como un proceso de cambio 

relativamente permanente en el comportamiento de una persona generado por la 

experiencia (Feldman, 2005), es importante analizar y reflexionar sobre la función de 

las nuevas tecnologías en los procesos cognitivos involucrados en el aprendizaje, 

según Vigotsky (1989) en el proceso de adquisición de instrumentos mediadores o 

significados, la interacción social es fundamental, además porque la utilización de 

estos instrumentos ayudan a mejorar los proceso de aprendizaje, como lo menciona 

Cabero “por cuanto apoyan la presentación de determinados contenidos, lo que 

pueden ayudar a guiar, facilitar y organizar la acción didáctica, así como condicionan 

el tipo de aprendizaje a obtener, ya que pueden promover diferentes acciones 

mentales en los alumnos” (2000, p. 144), por lo tanto podemos decir que el 

conocimiento se construye a través de las experiencias de aprendizaje y  de los 

estímulos que ofrece el medio, ya que las funciones superiores se generan a partir de 

las relaciones del individuo con el medio. 

Según Herrera, (2004) se pueden distinguir dos funciones específicas de las 

nuevas tecnologías en el proceso de aprendizaje: La provisión de estímulos 
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sensoriales y la Mediación cognitiva.  

Mediante los sentidos se reciben las primeras informaciones del medio y se 

elaboran las sensaciones y percepciones para constituir los procesos básicos del 

conocimiento. Para comprender mejor su función de las TIC en la provisión de 

estímulos sensoriales, es importante analizar el modelo del Procesamiento Humano 

de la Información (PHI). Este modelo “fue desarrollado por Newell y Simon en 1972 

y revisado por el último en 1978” (Castañeda y López, 1995, p. 29). El modelo se 

basa en la analogía mente-computadora, indica que ambos sistemas reciben, 

procesan, almacenan, recuperan información, de manera que les sea útil para resolver 

una necesidad especifica; dicho modelo plantea  la existencia de un sistema de 

almacenamiento de información constituido por una memoria sensorial, una memoria 

a corto plazo y una memoria a largo plazo, según el modelo la mente humana recibe 

información, la procesa, la almacena y genera respuesta; el proceso empieza cuando 

el alumno  recibe la información del medio a través de los órganos sensoriales: 

visual, auditivo y táctil, (memoria sensorial); codifica sólo una parte de esta  

información a través de la atención y percepción (memoria de corto plazo), sí no se 

práctica dicha información se pierde; posteriormente almacena  nueva información y 

la relaciona con los conocimientos previos y la recupera cuando la necesita (memoria 

de largo plazo), la información permanecerá por mucho tiempo. 

El siguiente gráfico muestra la relación de los sistemas de la memoria según 

Atkinson y Shiffrin. (1968) 
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Figura 1: Sistemas de la memoria Atkinson y Shiffrin 

Teniendo en cuenta el modelo del Procesamiento Humano de la Información 

podemos decir que el uso de  las nuevas tecnologías en el ámbito educativo como 

medio de comunicación e interacción desempeña una función importante en  la 

provisión de estímulos sensoriales, permitiendo al estudiante la adquisición de 

habilidades para la resolución de problemas. 

Otra de las funciones de la nuevas tecnologías para producir aprendizaje es la 

mediación cognitiva, ésta orienta y enriquece el trabajo cognitivo  ayudando al 

estudiante en su aproximación a los saberes y reestructura  los esquemas del 

conocimiento, además permite el intercambio entre las estructuras mentales propias y 

ajenas a él, por lo tanto las NT juegan un papel muy importante en la generación del 

conocimiento ya que sirven como mediadores del acto educativo, Gagné (1994) 

señala tres elementos fundamentales que interviene en el acontecimiento didáctico: 

los factores externos (contigüidad,  repetición y el reforzamiento), los factores 

internos (información, capacidades intelectuales y estrategias cognitivas) y los 

procesos internos que dan forma al acontecimiento del aprendizaje.  
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Para que haya construcción de conocimiento, deben tener una estrecha relación 

los factores externos e internos, es así como la acción conjunta o interacción del 

estudiante con las nuevas tecnologías  que actúan como mediadores externos lleguen 

a convertirse en proceso internos generando de esta manera aprendizajes 

significativos. 

2.4 Ventajas del Uso de las Nuevas tecnologías en Educación 

Las nuevas tecnologías juegan un papel decisivo en la educación ya que 

fundamentan los procesos de cambio en la modalidad de enseñanza con un sentido 

académico y pedagógico sobre todo  en las formas de generar y transmitir 

conocimiento, como lo indica Bartolomé (1997),   Las nuevas tecnologías están 

promoviendo una nueva visión del conocimiento y del aprendizaje. 

Además  con la inclusión de las NT,  en las instituciones educativas las clases 

dejan de ser tradicionales donde el docente es el transmisor del conocimiento, 

mientras que el estudiante recibe la información y la memoriza, convirtiéndose en 

clases activas que requirieran una permanente búsqueda, análisis y reelaboración de 

informaciones obtenidas en la red. De este modo, el estudiante deja de ser sólo un 

procesador activo de información, convirtiéndose en un constructor significativo de 

la misma, en función de su experiencia y conocimientos previos, de las actitudes y 

creencias que tenga, de su implicación directa en el aprendizaje, y de que persiga el 

desarrollo de procesos y capacidades mentales de niveles superiores (Mayer, 2000). 

Por  otro lado el uso de las TIC en educación ha permitido generar propuestas 

metodológicas que pedagógicamente llevan años de desarrollo (Gros, 2002). Es tal el 

impacto  que se ha pasado a llamar comunicación mediada por computador, ya que 

permite una comunicación sincrónica o asincrónica entre el docente y los estudiantes, 
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facilitando de esta manera la interacción para compartir ideas, reflexiona, desarrollar 

trabajos colaborativos y recibir orientaciones por parte del profesor. 

Por  consiguiente son herramientas necesarios en la enseñanza y el aprendizaje, 

tanto para  profesores, como para estudiantes, especialmente en  la presentación y 

búsqueda de información, éstas cobran mayor relevancia si sus potencialidades se 

emplean de forma más profunda, imaginativa y coherente, de acuerdo con las 

posibilidades que permiten, como dice Minian (1999). Pensar informáticamente 

supone operaciones mentales distintas y por lo tanto una propuesta pedagógica 

específica. No se puede pensar que el poder de la tecnología por sí sólo va a 

conseguir que los viejos procesos funcionen mejor. Su uso debe servir para que las 

organizaciones sean capaces de romper los viejos moldes y creen nuevas formas de 

trabajo y funcionamiento. 

Son muchas las ventajas que aportan las NT, para mejorar los procesos de 

enseñanza aprendizaje, ya que motiva a los estudiantes a desarrollar actividades 

pedagógicas mediante la utilización de herramientas tecnológicas, como lo menciona 

Ferro, Martínez y Otero (2009) al estar más motivados, los estudiantes dedican más 

tiempo a trabajar y aprenden más, puesto que están constantemente interactuando 

con el ordenador y entre ellos mismos, toda vez que vez que le exija mantener un alto 

grado de implicación en el trabajo. En definitiva, la versatilidad e interactividad del 

ordenador, la posibilidad de "dialogar" con él y el gran volumen de información 

disponible en Internet les atrae y mantiene su atención (Fernández, Suárez y Alvárez, 

2006). 

También fomenta el trabajo colaborativo que permite compartir experiencias, 

transmitir información y formular preguntas para resolver inquietudes, 
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convirtiéndose en uno de los motores del aprendizaje ya que incita a la actividad y al 

pensamiento.  

Por   otra parte rompe las barreras espacio-temporales a las que se ha visto 

condicionada la enseñanza presencial (Cañellas, 2006),  además por que ofrece la 

posibilidad de crear entornos multimedia de comunicación, utilizar entornos de 

comunicación sincrónicos y asincrónicos y poder, de esta forma, superar las 

limitaciones espacio-temporales que la comunicación presencial introduce, para 

deslocalizar la información de los contextos cercanos, (Cabero 2002), así mismo 

permite desarrollar interacciones comunicativas mediáticas, entre alumnos, 

favoreciendo el aprendizaje cooperativo al facilitar la organización de actividades 

grupales (Cenich y Santos, 20005), también habilita la posibilidad de adaptación de 

la información a las necesidades y características de los usuarios, tanto por los 

niveles de formación que puedan tener, como por sus preferencias respecto al canal 

por el cual quieren interaccionar, o simplemente por los intereses formativos 

planificados por el docente (Salinas, 1997).  

En definitiva, esta formación flexible representa el principio de la educación 

centrada en el estudiante, no basada en el docente,  ya que tiene en cuenta las 

necesidades  del alumno y lo forma integralmente; permitiéndole la adquisición de 

conocimientos desde cualquier lugar y en cualquier momento, superando de esta 

forma los obstáculos de espacio y tiempo. 

Para concluir sobre las ventajas del uso de las TIC en el proceso de enseñanza 

aprendizaje es importante mencionar la evidencia empírica, realizada por Ferrero, 

Martínez y Otero (2006). Donde se aplicó una encuesta de forma personalizada  por 

correo electrónico  a profesores de diferentes universidades españolas obteniendo un 



21 

 

total de 748 respuestas validas; atendiendo al perfil de los encuestados en base al 

área de conocimiento, a la categoría docente y a su antigüedad en la universidad, el 

93% afirma utilizar TIC en su labor docente, se puede decir que la mayoría de los 

que emplean TIC pertenecen al área tecnológica, son titulares de universidad, y 

llevan entre 6 y 15 años trabajando en la universidad. Cabe resaltar además su 

carácter autodidacta puesto que sólo un 39% manifiesta haber recibido algún tipo de 

formación en el uso de TIC. 

Asimismo, los docentes encuestados consideran que las principales ventajas de 

la utilización de las TIC en la docencia son, en primer lugar, la ruptura de barreras 

espacio‐temporales (65%), seguida de su posibilidad de interacción con la 

información (52%) y su utilidad de apoyo al aprendizaje (51%). 

Por el contrario, las ventajas menos valoradas del uso de las TIC en la docencia 

han sido el hecho de que permiten que el profesor disponga de más tiempo para otras 

tareas (15%), su carácter formativo abierto y flexible (19%) y la personalización de 

la enseñanza (24%), esto nos hace reflexionar una vez más  sobre la importancia de 

incluir  las tic en el currículo del colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz para 

mejorar los procesos de enseñanza- aprendizaje de los estudiantes. 

2.5 Desventajas del Uso de las TIC en Educación 

Al implementar las TIC en el currículo de la institución es necesario  

analizar algunas  desventajas mencionadas por González (2000), sobre la utilización 

de estas herramientas tecnológicas en los procesos de enseñanza aprendizaje,  para 

evitar que se presenten estos errores en el desarrollo de actividades pedagógicas. 

La pasividad,  ya que se percibe como medio fácil, obviando responsabilidades 

y deberes, además otro riesgo mayor en el uso de las TIC con propósitos de 
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aprendizaje, es el permitir que sean absorbidas por viejas prácticas pedagógicas 

(Papert, 1993). Esto se genera debido a la presencia permanente de la informática en 

las acciones cotidianas, ya que en casi todos los hogares tienen computadora e 

internet y sólo basta con ingresar  a la Web, para encontrar toda la información que  

se necesitan sin mayor esfuerzo, además las nuevas generaciones, cada vez con más 

intensidad, desarrollan ciertos patrones  de uso y decodificación de información, ya 

que desde muy niños interactúan con estos medios adquiriendo mayores experiencias 

de uso.   

El  uso inadecuado, las novedades tecnológicas producen a veces espejismos, 

que llevan a abusar de su uso, sobre todo cuando se da una presión publicitaria y 

comercial tan fuerte como en el caso del computador y las redes de información. Hay 

profesores y administradores educativos que piensan en cambios radicales: todo debe 

trabajarse ahora con el computador, en el computador. Esto lleva a usos inadecuados; 

no es conveniente utilizar una tecnología cara, poco disponible y más compleja, para 

una acción que se puede realizar con la misma eficacia usando medios más sencillos. 

Por ejemplo, para mostrar información esquemática o verbal simultáneamente a un 

grupo, el retroproyector es de uso sencillo y eficiente. El computador añade poco y 

exige demasiado para este fin. 

Un peligro conocido es la aparición de tecnófobos y tecnófilos. Estudiantes que 

se aficionan en exceso al uso de las tecnologías, o que desarrollan temores excesivos 

ante ellas, al usarlas excesivamente hace que se pierda el valor formativo de otros 

entornos indispensables, especialmente los que exigen interacción personal; además 

deja a un lado los quehaceres diarios descuidando sus deberes escolares; sobre las 

fobias  pienso que son relativas, ya que son temores que pueden desaparecer 
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mediante la interacción y  manipulación permanente de estas herramientas 

tecnológicas.  

2.6 Ambientes de Aprendizaje 

Para Díaz, un ambiente de aprendizaje: “se refiere a un determinado estilo de 

relación entre los actores que participan en el contexto de un evento determinado, 

con una serie de reglas que determinan la forma en que se organizan y participan e 

incluye una diversidad de instrumentos o artefactos disponibles para lograr unos 

fines propuestos. Si alguno de estos elementos cambia o falla, el ambiente se 

transforma”, (2005, p. 9). 

Mientras que  Herrera lo define como: “el lugar en donde confluyen estudiantes 

y docentes para interactuar psicológicamente con relación a ciertos contenidos, 

utilizando para ello métodos y técnicas previamente establecidos con la intención de 

adquirir conocimientos, desarrollar habilidades, actitudes y en general incrementar 

algún tipo de capacidad o competencia” , (2006, p. 2).  

Por otra parte González y Flores señalan que: “Un medio ambiente de 

aprendizaje es el lugar donde la gente puede buscar recursos para dar sentido a las 

ideas y construir soluciones significativas para los problemas” (2000, p. 100-101). 

De lo anterior podemos decir que un ambiente de aprendizaje constituye un 

espacio propicio  para desarrollar  actos de aprendizaje en forma organizada, bajo 

unas reglas, incluyendo recursos informativos y medios didácticos para interactuar y 

realizar actividades, con el fin de adquirir conocimiento y desarrollar habilidades y 

actitudes, que permitan solucionar problemas. 

2.6.1. Elementos esenciales en un ambiente de aprendizaje 

Según Herrera (2006), se pueden distinguir cuatro elementos esenciales en un 
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ambiente de aprendizaje: 

a) Un proceso de interacción o comunicación entre sujetos.  

b) Un grupo de herramientas o medios de interacción.  

c) Una serie de acciones reguladas relativas a ciertos contenidos.  

d) Un entorno o espacio en donde se llevan a cabo dichas actividades.  

2.7 Los nuevos Ambientes de Aprendizaje para una Sociedad de la Información. 

Actualmente  grandes cambios acontecen en el contexto educativo, 

modificando la enseñanza tradicional y planteando nuevos ambientes de aprendizaje 

enriquecidos no sólo por la tecnología, sino por las nuevas técnicas y metodologías 

didácticas, moviéndonos de un aprendizaje pasivo a uno totalmente activo. 

Según Salinas (1997), el sistema educativo, una de las instituciones sociales 

por excelencia, se encuentra inmerso en un proceso de cambios, enmarcados en el 

conjunto de transformaciones sociales propiciadas por la innovación tecnológica y, 

sobre todo, por el desarrollo de las tecnologías de la información y de la 

comunicación, por los cambios en las relaciones sociales y por una nueva concepción 

de las relaciones tecnología-sociedad que determinan las relaciones tecnología-

educación. Cada época ha tenido sus propias instituciones educativas, adaptando los 

procesos educativos a las circunstancias. En la actualidad esta adaptación supone 

cambios en los escenarios donde ocurre el aprendizaje, por lo tanto aparecen nuevos 

ambientes de aprendizaje, nuevos escenarios, que, aunque de entrada parece que no 

vayan a sustituir a las aulas tradicionales, vienen a complementarlas y, sobre todo, a 

diversificar la oferta formativa, (Salinas 1997). 

Para entender mejor lo que pretenden estos cambios en los escenarios podemos 

citar a  Rhodes (1994) quien dice que un escenario viene a ser la descripción, en 
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detalle, de lo que estamos concibiendo o imaginando y de lo que significaría, llevado 

a la realidad, para un grupo particular, en  la educación los escenarios suelen 

describir lugares donde ocurren sucesos o acontecimientos concretos que sirven 

como ambientes para el aprendizaje, pero, teniendo en cuenta que, con la inclusión 

de las TIC en el contexto educativo estos escenarios deben ser transformados, 

creando nuevos escenarios  que tengan una mejor comprensión de todo el proceso,  y 

que sean adecuados a las nuevas coordenadas espacio- temporales, donde se  integre 

un conjunto de  materiales y recursos diseñados  para posibilitar el proceso de 

aprendizaje de los alumnos, basado en técnicas de comunicación mediadas por las 

TIC.   

2.8 La Virtualidad en los Ambientes de Aprendizaje 

La educación debe estar a la par con el avance de la tecnología, por lo tanto 

hay que dotar las aulas tradicionales con una serie  de programas y  herramientas 

tecnológicas que permitan a los estudiantes desarrollar actividades pedagógicas con 

el fin de mejorar el rendimiento académico en las diferentes aéreas del conocimiento. 

Según Avila y Bosco (2001), un ambiente virtual de aprendizaje es el espacio 

físico, donde las nuevas tecnologías tales como los sistemas satelitales, el internet, 

los multimedia y la televisión interactiva entre otros, se ha rebasado al entrono 

escolar tradicional que favorece al conocimiento y a la apropiación de contenidos, 

experiencias y procesos pedagógicos- comunicacionales. Están conformados  por el 

espacio, el estudiante, el asesor, los contenidos educativos, la evaluación y los 

medios de información y comunicación. Allí interactúan principalmente profesores y 

estudiantes, sin embargo la naturaleza del medio requiere en momentos clave de la 

participación de otros roles, como los administradores del sistema informático que 
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soporta el ambiente de aprendizaje, expertos en medios y otras personas de apoyo. 

(Gisbert, Adell, Rallo y Bellver, 1998). 

2.8.1 Elementos de los ambientes virtuales de aprendizaje  

De acuerdo a Herrera (2002), en los ambientes virtuales de aprendizaje se 

distinguen elementos constitutivos como: 

2.8.1.1. Medios de interacción. Mientras que la interacción en los ambientes de 

aprendizaje no virtuales es predominantemente oral; la interacción en los ambientes 

virtuales se da, por ahora, de manera predominantemente escrita, sin embargo ésta 

puede ser multidireccional (a través del correo electrónico, video-enlaces o grupos de 

discusión. En donde la información fluye en dos o más sentidos, a manera de 

diálogo), o unidireccional  (principalmente a través de la decodificación o lectura de 

los materiales informáticos, en donde la información sólo fluye en un sentido emisor-

receptor).  

2.8.1.2. Recursos. En los ambientes no virtuales  de aprendizaje los recursos 

suelen ser principalmente impresos (textos) o escritos (apuntes, anotaciones en el 

tablero), en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados (texto, imágenes, 

hipertexto o multimedia). En ambos casos (presencial o virtual) se puede contar con 

apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas virtuales, sitios web y 

libros electrónicos.  

2.8.1.3. Factores físicos. Aunque los factores ambientales (iluminación, 

ventilación y disposición del mobiliario), son muy importantes en la educación 

presencial, en los ambientes virtuales de aprendizaje dichas condiciones pueden 

escapar al control de las instituciones y docentes, sin embargo, siguen siendo 

importantes. Si el ambiente virtual de aprendizaje se ubica en una sala especial de 
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cómputo, es posible controlar las variables del ambiente físico. En caso contrario, las 

condiciones dependen de los recursos o posibilidades del estudiante o del apoyo que 

pueda recibir por parte de alguna institución. Por otro lado, las NT pueden contribuir 

a hacer más confortable un ambiente de aprendizaje al estimular los sentidos a través 

de la música o imágenes que contribuyen a formar condiciones favorables. 

2.8.1.4. Relaciones psicológicas. Las relaciones psicológicas se median por la 

computadora a través de la interacción. Es aquí donde las NT actúan en la mediación 

cognitiva entre las estructuras mentales de los sujetos que participan en el proyecto 

educativo. Como nos podemos dar cuenta un ambiente virtual de aprendizaje  esta 

constituido por elementos formativos de calidad que facilitan la interacción social y 

la construcción de conocimiento, logrando de esta manera aprendizajes 

verdaderamente significativos. 

2.9 Uso pedagógico y relación entre los AVA  y las TICS 

En los AVA los aspectos relacionados con la forma de enseñar y de aprender 

constituyen un desafío para los maestros y aprendices, dado que la comunicación se 

encuentra mediada por herramientas tecnológicas y es normalmente el estudiante 

quien se encarga del objeto de la comunicación (Vargas, 2006), esto no  ocurre  en 

los entornos de aprendizaje presenciales, ya que generalmente el docente es quien 

decide cómo y qué comunicar. 

Según Biddle para lograr el aprendizaje, se requiere que los profesores diseñen 

y pongan de relieve aspectos conceptuales acerca de lo que enseñan, por ejemplo 

para la resolución de problemas y la indagación, procurar “establecer conexiones 

importantes para decidir qué aspectos del pensamiento de los estudiantes hay que 

desarrollar y cómo guiar productivamente su pensamiento”, (1997, p.230),   con esto 
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se pretende que los maestros quienes somos los gestores de la enseñanza, mejoremos 

nuestra práctica educativa a través de la inclusión de estrategias pedagógicas que 

promuevan aprendizajes significativos, es decir, la concepción de la función del 

profesor como mediador de un aprendizaje significativo del estudiante, el 

conocimiento sobre cómo crear un ambiente de clase que promueva el aprendizaje 

enfocado en la interpretación y la autorregulación, y el conocimiento de métodos de 

evaluación que revelen el pensamiento de los estudiantes, (Biddle 1997). Para que 

esto se logre, necesariamente los docentes quienes no aprendimos con tecnologías, 

debemos capacitarnos para acercarnos al uso pedagógico de le las TIC, y así poderlas  

implementar  en el  desarrollo de nuestras clases, buscando elevar la calidad  de la 

educación. 

Por otra parte es importante, establecer la relación entre los Ambiente Virtuales 

de Aprendizaje y las Tecnologías de Información y Comunicación.  

Según Educacionytic (2007), las TIC son una categoría más grande, son todos 

los medios desarrollados a partir de la informática y que permiten la comunicación e 

interacción con fines educativos; de manera sincrónica o asincrónica; de forma 

individual o colectiva; que utilizan herramientas informáticas como principales 

medios de comunicación e interacción entre los sujetos de la educación y; que 

permiten acceder a recursos y servicios desde lugares geográficamente distantes. En 

ese sentido, los AVA pueden ser una categoría dentro de la variedad de las TIC. Se 

dice “pueden ser”, porque no sólo dependen de tecnología digital, pues hacen falta el 

diseño pedagógico o andamiaje, así como las relaciones que se dan entre maestros – 

estudiantes y cada uno con sus pares. 
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2.10 Competencias y las Tecnologías de la Información. 

La educación basada en competencias se centra, en las necesidades, estilos de 

aprendizaje y potencialidades individuales para que el alumno llegue a utilizar con 

pericia las habilidades señaladas por el mundo laboral, Holland citado en  Argudín, 

(2001) 

Para poder definir el concepto  de competencia se debe tener en cuenta el 

ángulo del cual se mire o el énfasis que se le otorga a uno u otro elemento, pero el 

más generalizado y aceptado es el de “saber hacer en un contexto”. “El saber hacer” 

lejos de entenderse como “hacer” a secas, requiere de conocimiento, afectividad, 

compromiso, cooperación y cumplimiento, en cual se ve reflejado en el desempeño 

(Posadas, 2004). 

Las competencias se entienden como actuaciones integrales para identificar, 

interpretar, argumentar y resolver problemas del contexto con idoneidad y ética, 

integrando el saber ser, el saber hacer y el saber conocer (Tobón, Pimienta y García, 

2010). En la actualidad el objetivo de la educación es fomentar en los estudiantes el 

uso y manejo de los diferentes lenguajes comunicativos, es decir  desarrollar nuevas 

formas de comunicación, así como el trabajo colaborativo; por lo  tanto es importante 

el desarrollo de habilidades para construir competencias, lo que significa ubicar, 

recuperar, transformar y relacionar el conocimiento con los saberes previos  y que 

esto en consecuencia les permita crear o desempeñar algo de manera eficaz y 

eficiente, en resumen, aprender a aprender (Cepeda, 2004).  

Es por eso que al estar inmerso en el mundo de la tecnología, se necesitan 

nuevas formas de enseñar y aprender, por lo tanto estudiantes y docentes requieren 

nuevas competencias, habilidades y destrezas tecnológicas, para poder responder a 
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las demandas que en el ámbito socioeducativo se están presentando. 

Todo esto induce  a que se lleven a cabo estudios y propuestas sobre la 

inclusión de las TIC en los diferentes grados de escolaridad, dichos estudios  han 

dado origen a la aparición de estándares tecnológicos como una guía a seguir para el 

aprendizaje y el desarrollo de una alfabetización tecnológica por parte de los 

estudiantes, alfabetización tecnológica que se puede entender como la habilidad para 

usar, gestionar, valorar, y comprender la tecnología (International Technology 

Education Association, 2000). 

2.10.1. Estándares tecnológicos 

Los estándares tecnológicos describen las tareas y la manera como se emplea la 

tecnología y la información para cumplir con metas propuestas,  se caracterizan 

fundamentalmente porque ofrecen un conjunto de expectativas sobre qué deben  

saber y poder hacer los estudiantes para aprender con eficacia y vivir 

productivamente en un mundo cada vez más digital. 

A continuación se escriben los nuevos estándares  tecnológicos para 

estudiantes  publicados por ISTE (Internacional Society for Technology in 

Education), citados por González (2007) 

2.10.1.1. Creatividad e innovación. Los estudiantes piensan creativamente, 

construyen conocimiento, y desarrollan productos innovadores usando tecnología. 

Estudiantes: 

a) Aplica conocimiento existente para generar nuevas ideas y productos.  

b) Uso de tecnología para la expresión creativa personal.  

c) Uso de sistemas pensados para explorar ediciones complejas.   

d) Identifica tendencias y pronostica posibilidades. 

http://www.iste.org/
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2.10.1.2. Comunicación y colaboración. Los estudiantes utilizan medios y 

ambientes digitales para comunicarse y para trabajar colaborativamente, apoyando a 

quienes aprenden y contribuyendo al aprendizaje de otros. Estudiantes:  

a)  Colabora, publica, y obra recíprocamente con los pares, los expertos, y otros 

empleando una variedad de medios y formatos digitales.  

b) Comunica información e ideas con eficacia a las múltiples audiencias que 

utilizan también una variedad de medios y de formatos.  

c) Desarrolla la comprensión cultural y el conocimiento global incorporándolo 

con elementos de otras culturas.  

d) Contribuye a la formación de equipos de proyecto para producir trabajos 

originales.  

2.10.1.3 .Recuperación de la investigación y de datos. Los estudiantes tienen 

acceso, recuperan, manejan, y evalúan la información usando las herramientas 

digitales. Estudiantes:  

a) Encuentra, organiza, analiza, evalúa, sintetiza, y utiliza la información de 

una variedad de fuentes y de medios.  

 b) Evalúa y selecciona las fuentes de información y las herramientas 

tecnológicas basadas en la conveniencia a las tareas específicas.  

c) Procesa datos y reporta resultados. 

2.10.1.4. Pensamiento crítico, Problema-Solución y toma de decisiones. Los 

estudiantes utilizan habilidades de pensamiento críticas para planear y para conducir 

la investigación, para manejar proyectos, para solucionar problemas y para tomar 

decisiones informadas usando las herramientas apropiadas de la tecnología. 

Estudiantes:   
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a) Identifica y define problemas auténticos y preguntas significativas para  

desarrollar investigaciones y planea estrategias para dirigirlas.  

b) Planifica y dirige actividades para desarrollar soluciones y para terminar  

proyectos. 

c) Recoge y analiza datos para identificar soluciones y para tomar decisiones 

informadas.  

d) Utiliza múltiples procesos y perspectivas diversas para explorar soluciones 

alternativas.  

2.10.1.5. Ciudadanía de Digital. Los estudiantes entienden las situaciones 

humanas, culturales, y sociales relacionadas con la tecnología y practican un 

comportamiento legal y ético. Estudiantes:  

a) Aboga por y practican un uso seguro y responsable de la información y 

utilización de la tecnología.  

b) Manifiesta actitudes positivas hacia las aplicaciones de la tecnología que 

apoyan la colaboración, el aprendizaje y la productividad.  

c) Muestra responsabilidad personal hacia un aprendizaje permanente y de por 

vida.  

d) Ejercita un liderazgo proactivo relativo a la ciudadanía digital.   

2.10.1.6. Operaciones y conceptos de la tecnología. Los estudiantes 

demuestran una comprensión adecuada de los conceptos, de los sistemas, y de las 

operaciones tecnológicas. Estudiantes: 

a) Entiende y utiliza sistemas tecnológicos.  

b) Identifica y utiliza usos eficientes y productivos.  

c) Localiza errores en sistemas y usos.  
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d) Mantiene un conocimiento actualizado del aprendizaje de las nuevas 

tecnologías. 

En conclusión  y según los programas de estudio (2001) guía para el maestro, 

los estándares buscan que los alumnos sean capaces de ser:    

✓ Competentes para utilizar tecnologías de la información 

✓ Buscadores, analizadores y evaluadores de información 

✓ Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones  

✓ Usuarios creativo y eficaces de herramientas de productividad 

✓ Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores 

✓ Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad 

Vale la pena indicar, que el contenido de los estándares tecnológicos no es un 

currículum, sino que serán los desarrolladores del mismo los encargados de 

utilizarlos como una guía para un adecuado desarrollo de éste, estableciéndose como 

recomendaciones para educadores, diseñadores, etc., sobre qué competencias y qué 

conocimientos son necesarios para llegar a ser personas tecnológicamente preparadas 

(Herrera, Lozano y Ramírez, 2008) 

2.11 Las TIC, de Enseñanza transversal a Competencia Básica 

Cuando aparecen las tecnología, en el contexto educativo el aprendizaje 

transversal se hace por proyectos, donde los alumnos armaban sus propias 

producciones y el docente actuaba como guía, permitiendo de esta manera, que los 

maestros aprendieran junto a sus alumnos; actualmente, es importante tener presente 

las competencias que los estudiantes deben alcanzar al terminar un nivel de de 

estudio,  y de esta manera lograr que  puedan solucionar problemas. 
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Según Montserrat, Casals, Liñan, Tejeda, y Vivancos (2000), en las 

orientaciones de despliegue del currículo de la Educación Primaria el tratamiento de 

las TIC se articula como uno de los ejes transversales del currículo junto con la 

seguridad vial, la educación audiovisual, para la salud, para la paz o medioambiental. 

La ordenación de la educación secundaria  obligatoria prevé que el trabajo con las 

TIC se oriente a su tratamiento integrado dentro de las diversas áreas del currículo. 

La enseñanza transversal de tecnología de la información en la Educación 

Primaria ya preconizaba que, es necesario el despliegue de competencias básicas por 

parte del alumnado a lo largo de la enseñanza obligatoria.  

La competencia básica en TIC ha de garantizar que todo el alumnado, al 

finalizar la escolarización obligatoria, alcance el dominio de las habilidades y 

recursos tecnológicos básicos al mismo tiempo que las estrategias y procedimientos 

informacionales vinculados a las TIC. Al acabar la escuela, el alumnado ha de ser un 

usuario informado de las posibilidades de las TIC, ha de estar capacitado para aplicar 

selectivamente los instrumentos TIC apropiados en los ámbitos personal, laboral, 

social y como un soporte básico para el aprendizaje continuado a lo largo de toda la 

vida. (Montserrat, Casals, Liñan, Tejeda y Vivancos 2000). 

2.11.1. Las dimensiones de la competencia básica TIC 

Según Montserrat, Casals, Liñan, Tejeda y Vivancos, (2000) un primer nivel de 

concreción de la competencia básica en Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC) que el alumnado ha de alcanzar al acabar la enseñanza 

obligatoria.  

La adopción de las TIC como una competencia básica del mismo nivel que las 

competencias instrumentales (lectura, escritura, cálculo),  es importante concretar los 
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ámbitos o dimensiones de la competencia, las acciones educativas, y sus medios 

organizativos y metodológicos para alcanzarla. 

Según (Montserrat, Casals, Liñan, Tejeda y Vivancos, 2000), los objetivos 

generales sobre los que se articula la competencia básica TIC son: 

• Alcanzar las capacidades para desenvolverse individualmente y socialmente 

en la sociedad de la información. 

• Explotar el potencial de las TIC en todas las áreas y ámbitos de la enseñanza 

y el aprendizaje. 

• Utilizar las TIC para dar soporte a objetivos educativos generales, como 

ahora el desenvolver actitudes positivas para el aprendizaje, mejorar la 

presentación de los trabajos, las actitudes inquisitivas de búsqueda y de 

resolución de problemas, de aprender colaborativamente y trabajar en 

equipo. 

• Aprovechar los nuevos entornos de comunicación para participar en 

comunidades de aprendizaje formales e informales.   

Por otra parte  Montserrat et al  (2000), han  identificado cinco componentes 

troncales-dimensiones-de la competencia que engloban los aspectos más relevantes 

de las TIC para la educación. 

2.11.2. Componentes troncales-dimensiones-de la competencia TIC 

2.11.2.1. Impacto histórico-social. El enfoque de esta dimensión desde una 

perspectiva histórica permitirá coger, atrapar, comprender los cambios actuales y 

preverá los futuros a la luz de las anteriores revoluciones tecnológicas. 

2.11.2.2. Alfabetización tecnológica. La sociedad actual no se puede 

comprender sin un mínimo de cultura informática.  
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2.11.2.3. Instrumentos de trabajo. La dimensión TIC como instrumento para 

el trabajo intelectual es la más amplia porque cubre un gran nombre de actividades, 

que van desde la planificación de las tareas hasta la presentación y discusión de los 

resultados, pasando por el proceso de recogida, análisis y tratamiento de la 

información. 

2.11.2.4. Instrumento comunicacional. Las TIC han ampliado en muy poco 

tiempo (menos de una generación) el abanico de canales, herramientas y dispositivos 

de comunicación disponible.  

2.11.2.5. Control y modelización. Las simulaciones didácticas por medio de 

programas de ordenador permiten que el alumnado descubra las leyes que rigen los 

procesos físicos, químicos, biológicos, económicos, recreen épocas pasadas o el 

funcionamiento de una máquina o sistema.  

El análisis  reflexivo sobre los objetivos y dimensiones de la competencia 

básica, nos permite identificar los aspectos más relevantes y adecuados de la TIC, 

que deben ser tenidos en cuenta en la elaboración, ejecución y desarrollo de 

programas  aplicados  en las diferentes aéreas del currículo, de acuerdo a los niveles 

de escolaridad. 

2.12 Desarrollo  de Habilidades y Actitudes 

 De acuerdo con Cañedo (2008), en la literatura pedagógica y psicológica, el 

término habilidades aparece con diferentes acepciones:  

• Es el sistema de acciones y operaciones dominado por el sujeto que responde 

a un objetivo 

•Es la capacidad adquirida por el hombre, de utilizar creadoramente sus 

conocimientos y hábitos tanto en el proceso de actividad teórica como práctica  
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• Significa el domino de un sistema complejo de actividades psíquicas, lógicas 

y prácticas, necesarias para la regulación conveniente de la actividad, de los 

conocimientos y hábitos que posee el sujeto  

• Es la asimilación por el sujeto de los modos de realización de la actividad, 

que tienen como base un conjunto determinado de conocimientos y hábitos.  

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores podemos decir que en las 

habilidades se involucran aspectos psicológicos (acciones y operaciones) y aspectos 

pedagógicos (cómo dirigir el proceso de asimilación de esas acciones y operaciones), 

por eso se pueda considerar la habilidad como el conocimiento en la acción y que 

además las habilidades se forman y desarrollan por la vía de la ejercitación.  

Por otra parte y según Auzmendi las actitudes son “aspectos no directamente 

observables sino inferidos, compuestos tanto por las creencias como por los 

sentimientos y las predisposiciones comportamentales hacía el objeto al que se 

dirige” (1992, p. 17), 

Gal y Garfield las consideran como “Una suma de emociones y sentimientos 

que se experimentan durante el período de aprendizaje de la materia objeto de 

estudio”, (1997, p. 40).  Entonces podemos manifestar que actitud es la disposición 

anímica  o accionar que el individuo adopta frente  a determinado objeto, metas o 

materias. 

2.12.1 componentes básicos de las actitudes  

Según  Auzmendi (1992), Gil (1999), Gómez (2000), Estrada, Batanero y  

Fortuny (2004), se estructuran tres componentes básicos sobre las actitudes hacia una 

materia  
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2.12.1.1 Componente cognitivo. Se refiere a las expresiones de pensamiento, 

concepciones y creencias, acerca del objeto actitudinal, en este caso. Incluye desde 

los procesos perceptivos simples, hasta los cognitivos más complejos. 

2.12.1.2. Componente afectivo o emocional. Está constituido por expresiones 

de sentimiento hacia el objeto de referencia. Recogería todas aquellas emociones y 

sentimientos que despierta la Informática, y por ello son reacciones subjetivas 

positivas/negativas, acercamiento/huida, placer/dolor. 

2.12.1.3. Componente conductual o tendencial. Aparece vinculado a las 

actuaciones en relación con el objeto de las actitudes. Son expresiones de acción o 

intención conductista/conductual y representan la tendencia a resolverse en la acción 

de una manera determinada. 

Dentro de las metas propuestas en el aprendizaje se puede mencionar, que 

debería servirnos en el futuro y permitirnos avanzar de una manera más sencilla, por 

lo tanto para que el objetivo de aprendizaje mediante el uso de la tecnología se 

cumpla se deben desarrollar habilidades, Zilberstein, (1999) plantea que la habilidad 

implica el dominio de las formas de la actividad cognoscitiva, práctica y valorativa, 

es decir, el conocimiento en acción; y tomar actitudes, así mismo la actitud se  define 

como “una predisposición para actuar, ya sea de manera positiva o negativa, hacia las 

personas, ideas o situaciones y que ejerce gran influencia en la conducta” (Vázquez, 

2007, p.97), por otro lado Saavedra menciona una definición similar a la anterior y 

agrega que desde el punto de vista psicológico la actitud “no es en si una conducta 

sino simplemente una disposición que depende de procesos experienciales, 

cognitivos y afectivos que impulsan, orientan y condicionan la estabilidad de la 
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personalidad o comportamientos”,(2001, p.8)  por lo tanto las habilidades y actitudes 

conducen   en forma satisfactoria a  alcanzar la meta propuesta.  

En este sentido debemos tener claro el concepto de habilidades y actitudes, ya que 

éstas influyen notablemente en la adquisición del conocimiento, además son factores muy 

importantes  que se deben desarrollar para alcanzar cierto nivel de calidad en un tipo de 

desempeño, es decir ser competentes. 

En esta parte es importante analizar algunas investigaciones sobre el desarrollo de 

habilidades y actitudes  tecnológicas de los estudiantes. Según Jaramillo (2005) citado en la 

Revista de Estudios  Sociales. En su estudio sobre el uso de Tecnologías de Información en 

el aula. Cuya pregunta fue: ¿Qué saben hacer los niños con los computadores y la 

información?, dicho estudio se enfoca en explorar la forma cómo se usan las TIC en  

primaria, y qué  aprendizajes  se observan a partir de los desempeños de los estudiantes en la 

clase donde hacen uso del computador. 

Se aplicaron entrevista, encuestas y observaciones no participativas, en las clases de 

informática de tercer nivel de enseñanza básica, donde participaron 37 niños y 32 niñas, 

entre lo 8 y 11 años de edad, estudiantes de tercer grado de primaria de dos instituciones 

educativas distritales (IED) de Bogotá y los profesores de informática.   

El estudio estuvo organizado de la siguiente manera con el fin de dar respuesta a la 

preguntas de la investigación 

1. Para que se usan la tic en clase: Tipos de uso que fomenta el profesor y para qué las 

usan los estudiantes. 

2. Habilidades que demuestran los niños para usar el hardware y el software 

3. Búsqueda de validación, e interpretación de la información 

4. Producción de documentos y presentación de información 

5. Formas de participación y de trabajo grupal 

6. Papel que desempeña el profesor en el aula. 
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De acuerdo con la entrevista realizada el 71% de los estudiantes no tienen 

computadores en su casa, por lo que los aprendizajes logrados se pueden atribuir al 

trabajo en clase, el objetivo del curso era hacer uso de los computadores para apoyar 

a las otras aéreas. El 50% de las clases se trabajo con software educativo para 

reforzar contenidos de matemáticas, lenguaje, inglés, sociales y ciencias. El tema 

propuesto en el proyecto se denominó: “la vida en el campo”   

En cuanto al uso de las TIC en clase: se evidencia que los maestros usan la Tic 

en sus clases, para enseñar a utilizar el procesador de texto, y el uso de  materiales 

educativos computarizados para reforzar el aprendizaje en otras aéreas y aplicar 

operaciones matemáticas.    

En cuanto a para qué las usan los estudiantes: al inicio de la investigación el 

96.4% de  los han utilizado para jugar, después de la aplicación del proyecto, el 

25.9%, lo usa para hacer operaciones matemáticas y el 91.4% para  aprender a leer. 

Sobre  las habilidades que demuestran los niños para usar el hardware y el 

software: se nota desconocimiento por parte de los estudiantes sobre las partes del 

computador, ya que en el principio del estudio el 95% dijo haber hecho uso de la 

CPU, y al finalizar el proyecto el 60%  dio la misma respuesta.  

Las observaciones demuestran que los estudiantes son capaces de prender los 

computadores, la CPU y la pantalla, manejan el mouse con destreza, hacen clic y en 

pocos casos doble clic, utilizan el teclado con un dedo, seleccionan opciones de un 

menú, manejan botones y navegan dentro de los materiales educativos que usan en 

clase, utilizan diferentes programas como Clic, Word, Internet Explorer, saben 

ingresar pero no todos saben salir de ellos, varios niños no saben usar la barra de 

Scroll ni bajar al interior del documento. La mayoría de los estudiantes saben 
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manipular CD. En Word, usan el WordArt, insertan imágenes, cambian el tamaño de 

las letras.  

En la búsqueda de validación, e interpretación de la información: Navegan en 

internet en páginas de juegos que les ayuda a desarrollar destrezas para el uso del 

computador, pero no a manejar información, no se observo habilidades para manejar 

información ya que no participaron activamente en recoger  los datos,  en buscar, 

comparar y diseñar productos para alguna audiencia.  

Sobre producción de documentos y presentación de información: Los 

estudiantes escriben textos para practicar la posición de los dedos en el teclado y 

algunas funciones del procesador de palabras, pero el objetivo parece no estar 

dirigido al  fortalecimiento de este  proceso, si no al aprendizaje del teclado  y del 

procesador de palabras. 

En cuanto  a las  formas de participación y de trabajo grupal: los estudiantes se 

ayudaban unos a otros para solucionar problemas tanto de tipo técnico como de 

comprensión de las actividades, no se evidencio un trabajo en colaboración ya que no 

hubo negociación de metas, conocimientos o procedimientos, ni a  la distribución de 

tareas o de responsabilidades dentro del grupo. 

Sobre el papel que desempeña el profesor en el aula: el papel que más 

predominó fue el de dar instrucciones a todo el grupo y ayudarlos a solucionar 

problemas técnicos o de comprensión, transmisores y controladores, al parecer estos 

profesores están usando las Tic para reforzar los métodos tradicionales de la 

enseñanza, ya que como se evidenció, no se genera un ambiente de aprendizaje en el 

que los estudiantes puedan adelantar procesos de construcción tanto individuales 

como interpersonales, no aprovechan las dinámicas ni los errores para reflexionar y 
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están usando los computadores para hacer algunas actividades que se pueden hacer 

sin ellos. 

Según el estudio realizado por Jaramillo (2005), se evidencia que son varios los 

factores que influyen en la integración de las TIC en el aula como: la falta de 

estándares  que detallen las competencias que los estudiantes deben tener y orienten 

la labor de los maestros, la  baja disponibilidad de recursos tecnológicos para el 

acceso periódico de los estudiantes y el conocimiento, la experiencia y filosofa de los 

profesores. 

Los resultados sugieren que los ambientes de aprendizaje facilitan el esfuerzo 

de conocimientos y el aprendizaje de habilidades para el manejo de las herramientas 

computacionales uso acorde con el enseñar, practicar y ejercitar. 

El estudio mostró que los desempeños de los estudiantes  están por debajo de 

los estándares internacionales, por lo que urge un mayor conocimiento y  apropiación 

de los estándares por parte de los maestros, ya que si no tenemos presente lo que los 

alumnos deben aprender encada grado de escolaridad, no estamos desarrollando en 

ellos las habilidades y actitudes necesarias, por lo tanto no podemos enfrentar las 

dificultades que los estudiantes presentan al hacer uso de las tecnologías, ni 

responderán a las demandas de la tecnología. 

La siguiente investigación nos permite conocer las habilidades y actitudes  en 

estudiantes que cursan materias en modalidad virtual- presencial en instituciones de 

educación superior. 

La literatura de educación a distancia en relación con las competencias 

mínimas requeridas para el estudio a distancia mencionan que no se ha puesto 

atención en las habilidades técnicas de los estudiantes ya que se asume que éstos 
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cuentan con las habilidades necesarias al ingresar (Reed y Sharp, 2003); sin embargo 

hay la necesidad de identificar si se cuenta con dichas habilidades y evaluar sus 

fortalezas para determinar si están preparados para este tipo de instrucción, por eso 

es importante identificar  habilidades computacionales y actitudes de los estudiantes 

que cursaron materias en la modalidad virtual presencial. 

En los estudios realizados por Leyva (2007), Peñuñuri, Ruiz y Velasco (2007) 

indican que en el Instituto Tecnológico de Sonora tiene como resultados altos índices 

de reprobación y deserción en cursos en modalidad virtual-presencial (VP) 

relacionados al desinterés en la materia, falta de conocimiento y capacitación del uso 

de la plataforma tecnológica, falta de habilidades en el manejo de paquetes Office y 

la carencia de equipo de computo. Los índices de deserción en la educación a 

distancia pueden ser preocupantes por ello es importante investigar los factores que 

contribuyen a que exista un alto índice de deserción en este tipo de materias.  

En el estudio participaron estudiantes que estaban inscritos en cuatro materias 

que fueron impartidas en modalidad VP: Desarrollo personal I, Desarrollo personal 

II, Psicología social II y Psicología evolutiva II, todas pertenecientes al programa de 

Licenciado en Psicología,  un total de 85 estudiantes, se construyó un instrumento en 

línea formado por varios apartados: datos generales, habilidades computaciones, uso 

de la plataforma de la institución y actitudes hacia diseño del curso virtual, los 

resultados obtenidos fueron: 

Con respecto a las habilidades computaciones, 94% de los estudiantes usan la 

computadora diariamente, el resto la usa una vez a la semana o menos. Con respecto 

al uso de los programas básicos del Office (Word, Excel y Power Point) se encontró 

que no todos hacen uso de los programas básicos necesarios para las asignaciones. 
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En relación al uso de la computadora es evidente que la mayoría de los 

estudiantes poseen habilidades, sin embargo es importante analizar los porcentajes, 

debido a que si están llevando una materia virtual se esperaría que todos tuvieran las 

habilidades necesarias para hacerlo. 

Otro aspecto importante que se cuestionó al estudiante es sobre el uso de la 

plataforma de la institución denominada SAETI; 77% mencionó haber recibido 

capacitación sobre el uso de la plataforma, sin embargo 51.8 % de los estudiantes 

señalaron que les hubiera gustado recibir más capacitación sobre el uso del SAETI, 

ya que el 10% mencionó no dominarla. 

Respecto de la evaluación que hacen los estudiantes del curso virtual el 50% 

está completamente de acuerdo con el diseño del curso: con las instrucciones, la 

carga de trabajo, los métodos y actividades planeadas y el trabajo de equipo, además, 

mencionan estar totalmente de acuerdo con la manera de trabajar del facilitador, ya 

que reportan que responden oportunamente a los mensajes, aclara dudas, es amable 

en la forma de contestar, proporciona realimentación, muestra dominio de la 

plataforma y del contenido. El 70% considera haber tenido un aprendizaje 

significativo en el curso y también la mayoría evalúa su participación de manera 

activa. 

Es importante señalar que contar con las competencias para la instrucción a 

distancia es sólo uno de los aspectos que deben ser considerados, hay otros como la 

conducta, la motivación y las habilidades de estudio del estudiante así como también 

el diseño, la facilitación y los requerimientos del curso que deben ser incluidos 

dentro del complejo proceso de la enseñanza a distancia. 

El  estudio realizado por García y Benítez (2011), sobre Competencias 



45 

 

Matemáticas Desarrolladas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje: El Caso de 

MODLLE, tenía como objetivo documentar y analizar los tipos de razonamiento que 

emergen en los estudiantes cuando resuelven problemas de matemáticas e interactúan 

en un ambiente elearning, la prueba se aplico a 3 estudiantes de un grupo de 20  que 

cursaban la asignatura de Cálculo Diferencial e Integral del primer semestre de una 

carrera de ingeniería, el estudio permitió  identificar  dos tipos de razonamiento 

relacionados con el contexto y la representación gráfica que los estudiantes emplean: 

a) razonamiento basado en el contexto, en el que la gráfica y la explicación escrita 

del estudiante no se encuentran relacionadas y, b) razonamiento basado en 

restricciones, que se caracterizó por una comprensión más completa de la actividad y 

el establecimiento de relaciones entre las variables del problema, presentes tanto en 

la gráfica como en la explicación escrita. 

Por otra parte el  trabajo muestra que  en una ambiente virtual de aprendizaje 

como MOODLE,  los estudiantes necesitan desarrollar nuevas habilidades para 

efectuar discusiones en grupos, responder por e-mail y participar en discusiones a 

través de foros, además muestra que la interacción colaborativa no se presenta de 

manera espontánea y debe ser parte de la agenda del profesor y que la comunicación 

entre estudiantes en un ambiente virtual se desarrolla a través de actividades  

planeadas y dirigidas y es un proceso a largo plazo.  

Por ultimo los resultados de las investigaciones en este campo pueden 

contribuir al desarrollo de las competencias necesarias para la integración de una 

tecnología en el aprendizaje de cualquier disciplina. 

Siguiendo con el análisis de los estudios realizados mencionamos a García 

(2007), quien en su trabajo denominado Ambiente Virtual de Aprendizaje para 
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mejorar las Habilidades de lecto-escritura en temas específicos de inglés,  aplicada  

una prueba a 5 estudiantes del quinto nivel de inglés, de un grupo con modalidad 

semi-presencial, el objetivo era determinar si un ambiente de aprendizaje utilizando 

las TICs contribuya a que el estudiante desarrolle la habilidades necesaria en la 

comprensión de lectura así como en la composición escrita en inglés. 

Los resultados obtenidos muestran que los medios o recursos visuales que se 

pueden aplicar o diseñar mediante la utilización de herramientas tecnológicas en un 

aula virtual ayuda a que los estudiantes adquieran una mejor percepción de la 

situación que se les plantea, ya que estimula los órganos de los sentidos y desarrolla 

la estructura cognitiva de los estudiantes. Por otra parte el trabajo es más motivador y 

permite una mayor interacción del estudiante con la actividad propuesta,  mediante la 

participación en los foros pueden expresar sus ideas y pensamientos libremente 

desarrollando así destrezas y habilidades de escritura y lectura. 

Siguiendo a Veleros y García (2012), en su estudio sobre Entornos virtuales 

para la movilización de las competencias éticas en Educación Superior. Un caso 

aplicado, el objetivo consistió  en reportar el proceso seguido para diseñar un entorno 

virtual que movilice competencias éticas en estudiantes universitarios, la prueba se 

aplico a 70 estudiantes de la Licenciatura en Ciencias de la Comunicación, los 

estudiantes cursaban el cuarto semestre y pertenecían a tres distintos grupos. Del 

total de ellos 43% eran mujeres y 57% varones y el 97% superaba los 20 años de 

edad. 

La ética persigue el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y valorales 

que apoyen a los estudiantes en su esfuerzo por constituirse en individuos 

autónomos, capaces de pensar por sí mismos, de tomar decisiones y de asumir la 
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responsabilidad ética de sus acciones tanto en el ámbito individual, como en el 

profesional y ciudadano. 

El desarrollo de la experiencia implicó dos momentos clave:  

a) El desarrollo del entorno virtual de aprendizaje a partir de información 

documental, entrevistas y pruebas previas. 

b) La aplicación en campo con grupos de estudiantes. 

Los resultados obtenidos muestran que los estudiantes resuelven casos de 

forma individual recuperando competencias éticas y valores tales como la 

responsabilidad, el compromiso y el profesionalismo en el desempeño práctico, por 

otro lado se observa que presentan algunas dificultades para trabajar 

colaborativamente, pues en los foros las participaciones son limitadas, la 

coordinación del trabajo de grupo es escasa y se evidencia cierta reserva en la 

publicación de comentarios. 

En cuanto a la autorregulación para el trabajo en línea, tienen pocas habilidades 

para ello, pues existen picos de participación y ausencias prolongadas de los 

estudiantes en la plataforma 

Por ultimo se puede decir que los estudiantes  tienen un amplio interés por los 

recursos audiovisuales en línea, los cuales visualizan como facilitadores del acceso a 

la información. Consideran que el diseño del sitio es accesible, fácil de manejar y 

visualmente atractivo. Valoran las actividades individuales como más relevantes y 

vinculadas al currículum que las actividades de conjunto. Asimismo consideran este 

tipo de experiencias como valiosas para su formación universitaria siempre que 

exista un apoyo presencial por parte del profesor. 

Otro estudio realizado por Andrade y Sánchez (2010), sobre  Las 
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Competencias en Entornos Virtuales, la prueba se aplico a 31 estudiantes que cursan 

el primero y segundo semestre de una licenciatura en línea en la universidad de 

Guadalajara (UDG virtual), su objetivo fue analizar el uso que hacen de las TIC en el 

proceso de enseñanza –aprendizaje en una modalidad educativa no convencional.  

 Los resultados obtenidos muestran que el desarrollo de competencias en el uso 

de las TIC, es posible caracterizarla como un uso básico en los ambientes virtuales, 

se evidencia que algunos estudiantes tienen problemas con la utilización de 

herramientas; en cuanto a la forma de trabajo entre docentes y alumnos, se necesita 

que los estudiantes sean autogestivos para el trabajo en línea, que participen en los 

foros de discusión, además de una buena comunicación sincrónica y asincrónica para 

la toma de acuerdos, realización de trabajos en equipo y para el envío de trabajos, por 

parte de los docentes es indispensable para hacer seguimientos a las actividades, 

retroalimentar y evaluar los trabajos. 

 Respecto a las actividades de búsqueda de información se muestra pasividad 

en la actividad, se limitan a la utilización de conceptos y palabras claves en los 

motores de búsqueda. 

Finalmente se afirma que los estudiantes de UGD virtual aunque tiene en 

algunos casos complicaciones con el manejo de las TIC, reconocen que éstas les han 

permitido tener acceso a la educación y con ello cursar estudios universitarios y que 

el sistema educativo virtual requiere de estudiantes autogestivo, autónomos y 

responsables de su propio proceso de aprender, por lo que se considera que los 

estudiantes en el transcurso de su carrera van fortaleciendo sus capacidades y 

competencias educativas en el proceso de aprendizaje en línea, lo cual permite el 

desarrollo de competencias distintas a los que desarrollan los estudiantes de 
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modalidades escolarizadas. 

Según Villasana y Dorrego (2010), en su estudio realizado sobre Habilidades 

Sociales en Entornos Virtuales de Trabajo Colaborativo, cuyo objetivo principal era 

determinar las ventajas que aporta el trabajo colaborativo a través de un entorno 

virtual para promover el desarrollo de habilidades sociales, en el contexto 

universitario.  

La prueba se aplico a un grupo de alumnos que cumplieran algunos requisitos 

indispensables como: el manejo de habilidades técnicas básicas sobre el uso de las 

TIC, ello incluye, poseer cuenta de correo electrónico y conocimientos sobre el uso 

de navegadores en Internet. 

Los resultados muestran que la aplicación de una metodología de trabajo 

colaborativo mediado por un entorne virtual y basado en proyectos es efectivo para 

logro de aprendizajes en los estudiantes ya que aumenta las destrezas de 

comunicación a través de la expresión escrita, aumenta el rendimiento académico, 

mejora las habilidades sociales, se incrementa el rol social del aprendizaje como 

producto de la interacción entre persona tanto de forma individual y colectiva como 

con los materiales de enseñanza y los ambientes donde el aprendizaje se produce. 

Además   facilita los procesos cognitivos, motivacionales y afectivo-relacionales. 

En cuanto a las habilidades sociales estudiadas se encontró que en un alto 

grado los estudiantes demostraron a través del entorno virtual Synergeia, una 

conducta socialmente habilidosa en los aspectos conversacionales y de aceptación y 

oposición asertiva, manifestando sus sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o 

derechos de un modo adecuado a cada situación. 

En conclusión los resultados permitieron comprobar que aplicar una 
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metodología de trabajo colaborativo basada en el aprendizaje por proyectos y 

mediada a través de un entorno virtual en el contexto universitario, promueven el 

desarrollo de habilidades sociales de conversación y de aceptación y oposición 

asertiva en los estudiantes. 

Finalmente es importante mencionar que el ejercicio de análisis y reflexión 

realizado en investigaciones nos condujo a pensar que son muchas las posibilidades   

que ofrecen   las Tic en el campo educativo y que su  inclusión en el currículo del 

colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz incrementará la calidad del aprendizaje 

de los estudiantes, ya que contribuye notablemente a que  ellos aprendan utilizando 

herramientas tecnológicas como  Ambientes Virtuales de Aprendizaje,  además  

pensar sobre la posibilidad de integrar los avances científicos en materia de 

aprendizaje, con los recursos tecnológicos ofrece alternativas que no pueden 

ignorarse, sin embargo, esta vinculación no se logra por “generación espontánea”, es 

necesario crearla de manera intencionada y bajo conocimiento de causa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



51 

 

Capítulo 3. Metodología de la Investigación 

 
Todo estudio de investigación requiere de un método que le permita determinar 

de forma clara y específica cada uno de los procesos que se deben llevar a cabo para 

dar respuesta a la pregunta planteada, por eso la metodología describe el 

procedimiento que se sigue en el estudio, aquí se concreta los pasos, los  

instrumentos que se usan para obtener  los datos y la forma como éstos se van a 

analizar, es decir  el conjunto de posturas en relación al proceso de planeación, 

recolección y análisis que presentan los resultados (Giroux y Tremblay, 2004). Por 

eso, seleccionar una metodología de investigación es uno de los pasos fundamentales 

e importantes que el investigador debe asumir con toda responsabilidad teniendo en 

cuenta que tal decisión permitirá, o no, obtener resultados válidos y confiables que 

posibiliten construir nuevas teorías o reconsiderar otras ya existentes (Natares, 2005). 

En este sentido este capítulo explica el método de investigación para este 

estudio, describiendo paso a paso la forma en que se responde  a la pregunta en este 

caso: ¿Qué dificultades enfrentan los estudiantes de cuarto grado de primaria del 

colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz al trabajar en Ambientes Virtuales  de 

Aprendizaje mediante el uso de la plataforma Chamilo?, por otra parte es importante 

justificar cada decisión que se toma y sobre todo fundamentarla con autores 

reconocidos sobre metodología de la investigación. 

3.1 Enfoque Metodológico no Experimental 

 

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

cuantitativa, como se muestra en la siguiente figura.
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Figura 2: Metodología cualitativa y cuantitativa 

Para dar respuesta a la  pregunta de la investigación es necesario abordar la 

problemática desde distintas perspectivas, donde el  enfoque será mixto es decir 

habrá tanto elementos cuantitativos como cualitativos, 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 dependiendo de las preguntas de investigación y 

no de limitar el problema y los accesos empíricos según las posibilidades de un 

enfoque metodológico determinado, ellos se refieren a lo que plantea Greene, 

Caracelli y Graham (1989), es decir, recopilar datos dentro del marco de un diseño 

de métodos mixtos. Villar y Marcelo (1992) explican que se abre por eso el proceso 

de investigación para la estrategia de "triangulación", o sea para incluir varios 

métodos y fuentes de datos, que ayuden a aumentar la validez del estudio (Mathison, 

1988). 

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 

Metodología 

Cualitativa 

Cuantitativa 

Observación 

participante 

Encuesta 

Estudiantes de 

cuarto grado de 

primaria 
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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 someta a un análisis, es decir miden , evalúan o recolectan datos 

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

fenómeno a investigar. 

 Según Mayan (2001), la investigación cualitativa se trata de una exploración 

profunda de las experiencias particulares de un fenómeno, buscando no tanto 

resultados, sino  procesos internos que se dan en las personas y  que implican 

sentimientos, convicciones, emociones, pensamientos y acciones, es así como la 

investigación se fundamenta en una perspectiva interpretativa que tiene como punto 

focal el entendimiento de lo que significan las acciones de las personas   (Giroux y 

Tremblay, 2004). De esta forma, teniendo en cuenta que esas acciones implican una 

comprensión de  experiencias y valores individuales y colectivos ubicados en un 

contexto particular necesariamente se tiene que recurrir a una investigación de tipo 

cualitativo (Valdés, 2008).  

Además  porque  es un método muy aplicado en los procesos de 

transformaciones actuales, para estudiar, controlar y alcanzar las modificaciones 

deseadas en el entorno social de aplicación. Y constituye una importante alternativa 

en los métodos de investigación,  aplicados en entornos académicos donde existe una 

fuerte vinculación de la teoría con la práctica, donde se producen un conjunto de 

espirales cíclicas de planeamiento, acción, observación y reflexión, que son 

consustanciales a las aproximaciones sucesivas en que se convierte la solución del 
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problema (Borroto,1992). 

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). 

 La investigación cuantitativa “utiliza la recolección y el análisis de datos para 

contestar preguntas de investigación y probar hipótesis establecidas previamente y 

confía en la medición numérica, el conteo y el uso de la estadística ” (Hernández et 

al, 2003 p.5),  además esta  investigación tiene una concepción lineal, es decir que 

haya claridad entre los elementos que conforman el problema (Hurtado y Toro,1998), 

y nos permite aprender acerca de la distribución de una característica o de un 

conjunto de características (actitudes o creencias) en una población, elementos 

importantes para nuestro estudio, en conclusión se ha decidido emplear los dos 

enfoques porque como expresan Giroux y Tremblay, (2008) estas perspectivas son 

complementarias y permiten explicar el fenómeno estudiando con mayor 

profundidad. 

Como una acción más de esta estrategia, el análisis de los datos es una etapa 

prefijada, que se lleva adelante luego de la construcción de la información, a través 

de técnicas estandarizadas e inanimadas, como son los tests, las encuestas, las escalas 

de percepción o las observaciones formalizadas. De antemano se sabe cuanta 

información puede registrarse, como se va medir y sobre que aspectos del fenómeno 
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se focalizará el registro (Serbia, 2007). 

3.2 Población, participantes y selección de la muestra 

La población de este estudio la constituyeron 120 estudiantes  entre edades  de 

9 a 10 años, pertenecientes al grado cuarto de primaria, de un colegio oficial del 

municipio de Betulia, Santander, Colombia, distribuidos en las seis sedes de la 

institución (A, B, C, D, E, Y F), teniendo en cuenta que en los estudios cuantitativos 

y cualitativos se utilizan muestras representativas, como menciona Giroux y 

Tremblay (2008), un investigador no puede estudiar todos los elementos de la 

población que se está estudiando, por lo que es necesario trabajar con una muestra 

representativa; de acuerdo con Briones (1995) una muestra es representativa cuando 

reproduce las distribuciones y los valores de las diferentes características de la 

población, con márgenes de error calculables; la representatividad de estas muestras 

no radica en la cantidad de las mismas, sino en las posibles configuraciones 

subjetivas de los sujetos con respecto a un objeto o fenómeno determinado (Serbia, 

2007), además el tamaño de la muestra no es lo más importante, lo que se debe 

buscar fundamentalmente son casos ricos en información que contribuyan 

significativamente a la investigación (Hernández et al. 2010); teniendo en cuenta los 

objetivos del estudio, el contexto, el tiempo y la naturaleza del problema, la muestra  

seleccionada para el desarrollo de la investigación es de carácter no probabilístico 

con un procedimiento de muestreo intencional, mediante el cual se ha escogido 20 

estudiantes de la sede B, tomando casi el 17%  de la población, ver tabla1,  además 

otros elementos que influyeron en la selección de la muestra es las características, 

edad, disponibilidad y acceso fácil, es decir los individuos con quien se tiene un 

mayor contacto, en nuestro caso son alumnos del investigador, esto con el fin  
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garantizar que los resultados de la investigación sirva como fundamento para 

identificar  las dificultades que enfrentan los estudiantes  que hacen uso de los  

ambientes virtuales de aprendizaje. 

Tabla 1.  

Características de la muestra 

 

Por último es importante acotar que los resultados obtenidos a través de la 

muestra seleccionada fueron el resultado del análisis e interpretación de datos bajos 

los enfoques de la investigación cuantitativa y cualitativa, en busca de la mejor 

interpretación del problema. 

3.3 Instrumentos de recolección de dato 

Un instrumento de recolección de datos es, en principio, cualquier recurso de 

que pueda valerse el investigador para acercarse a los fenómenos y extraer de ellos la 

información, el instrumento sintetiza toda la labor previa de la investigación, es decir 

resume los aportes del marco teóricos seleccionando datos que corresponden a los 

indicadores y a las variables (Sabino, 1996) 

El estudio se enmarco en el desarrolló  de una investigación práctica y 

transformadora, que como señala Montero (1999), debe ser una acción crítica-

reflexiva en función de un sujeto activo, que controla sus circunstancias de vida y el 

rumbo de su acción. Esta investigación considera al sujeto de la acción con 

existencia propia, enmarcado en un contexto histórico, cultural y 

Tamaño 20  participantes 

Sexo Femenino y masculino 

Edad 9 y 10 años 

Perfil  Estudiantes  que cursan cuarto grado de primaria 

pertenecientes a una zona rural, tiene poca interacción con 

la tecnología,  ya que no cuentan con los recursos 

necesarios en  sus casas, como computadores e internet. 

Lugar de aplicación Colegio Integrado Nuestra Señora de la Paz,  sede B, 

municipio de Betulia Santander, Colombia. 

Tipo de datos Primarios 
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social, compartido colectivamente, que lo diferencia de otros sujetos sociales, y que 

por lo tanto, le da características particulares que le permiten construir su propia 

realidad; 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  que permiten recoger esta clase de información. Ver Apéndice A y B. 

De acuerdo a las características propias de la observación y según  Eli de 

Gortari (1980), quien define la observación como, el procesamiento que el hombre 

utiliza para obtener información objetiva acerca del comportamiento de los procesos 

existentes, con este instrumento podemos percibir los hechos sin ninguna clase de 

intermediación, colocándonos ante la situación estudiada tal y como se presenta.  

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, 
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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; García (1986)  define  la encuesta como una investigación 

realizada sobre una muestra de sujetos representativa de un colectivo mas amplio, 

utilizando procedimientos estandarizados de interrogación con intención de obtener 

mediciones cuantitativas de una gran variedad de características objetivas y 

subjetivas de la población. Dicho instrumento permite recuperar información sobre 

sucesos acontecidos a los encuestados, obtener gran cantidad de datos y 

estandarizarlos para un análisis posterior, además  permite formular preguntas, a 

partir de cuyas respuestas habrán de surgir los datos de interés, obteniendo 

directamente de los estudiantes investigados los datos, opiniones, actitudes y deseos 

frente a las habilidades que son necesarias para el proceso de aprendizaje mediante 

ambientes virtuales de aprendizaje, la encuesta se aplica con el fin de obtener  

resultados que luego puedan ser trasladados al conjunto de la población; el 

cuestionario se hará tipo Likert;  ya que como menciona Hernández (2010), la 

técnica de escalamiento tipo Likert pretender medir las reacciones de los 

participantes ante alguna afirmaciones a partir de una escala de categorías; esta 

escala tiene asignado un valor numérico (Hernández, 2010). Las  preguntas fueron 

cerradas  y abiertas, elaboradas de manera sencilla de tal forma que el encuestado 

pudiera responderlas fácilmente pero sobre todo de forma coherente y honesta. Este 

instrumento aseguró también la factibilidad de un análisis posterior claro y preciso. 
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Por eso, se consideró  que las preguntas de la encuesta y los criterios establecidos 

para la observación tuvieran una estrecha relación con las variables y los objetivos,  

específicamente en la coherencia interna que debe existir entre los objetivos 

propuestos para la investigación y lo que se va a preguntar y observar (Hernández et 

al. 2010). En este caso para ambos instrumentos se formularon preguntas y se 

propusieron criterios de observación que permitieran abordar la pregunta de la 

investigación sobre las dificultades que enfrentan los estudiantes al trabajar en un 

ambiente virtual de aprendizaje. 

Teniendo en cuenta  que la recolección de datos es  uno de los aspectos más 

esenciales de toda investigación, ya que gracias a ellos se obtiene la información 

necesaria y suficiente para poder responder a los interrogantes planteados en el inicio 

del estudio, (Tejada 1997), es necesario que los instrumentos diseñados tengan  

validez y confiabilidad. 

Estos instrumentos fueron sometidos a una validación, según Hernández, 

Fernandez y Baptista (2010) la validez en términos generales, se refiere al grado en 

que un instrumento realmente mide la variable que quiere medir;  y que aporten 

significativamente a la investigación,  por lo tanto se hizo una revisión previa por 

parte de expertos en el tema sobre el uso de los AVA, en este caso el ingeniero de 

sistemas Edgar Sánchez, docente en el área de  tecnología e  informática; la 

licenciada y especialista en administración de la informática Claudia Milena Ojeda, 

docente en el área de  español y literatura y  la  licenciada María del Carmen Ríos, 

docente de filosofía, todos laboran en el Colegio Básico Provenza del municipio de 

Bucaramanga  y  apoyan sus clases con Wikis, blogs y plataformas, ellos sugirieron 

algunos cambios  como tener criterio más específicos y utilizar un lenguaje más 
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acorde a la edad de los participantes;  de  esta manera se realizó la construcción final 

de los instrumentos. Para su confiabilidad y según Sánchez y Guarisma (1995) 

plantean que una medición es confiable o segura, cuando aplicada  a un mismo 

individuo o grupo, da resultados iguales o parecidos, por eso para precisar la 

confiabilidad del instrumento,   realizó una prueba piloto a un grupo  de estudiantes 

de otra institución educativa, diferentes a la muestra seleccionada para el estudio, se 

analizaron los  resultados obtenidos y se determinó  que los instrumentos  sí eran 

confiables. 

3.4 Prueba piloto 

 Para ensayar los instrumentos y  confirmar su confiabilidad y validez se 

realizó una prueba piloto, con estudiantes de  otra institución educativa  en este caso 

el colegio Básico Provenza del municipio de Bucaramanga,  aplicando la 

observación de clases y la encuesta a 10 estudiantes de cuarto grado de primaria, 

dichos estudiantes presentan las  mismas características de la población donde se 

realiza el estudio. Una vez terminada la aplicación de la prueba se realizó un análisis 

estructural donde se pudo evidenciar que los criterios e indicadores establecidos  para 

la observación permitieron recoger datos muy importantes especialmente en lo que 

tiene que ver con las dificultades que presentan los estudiantes al trabajar en 

ambientes virtuales de aprendizaje; en cuanto a la encuesta se pudo constatar y 

ratificar que las preguntas de la encuesta eran claras y con un lenguaje apropiado a la 

edad de los participantes por lo anterior se pudo verificar que los dos instrumentos 

permitieron recolectar datos valiosos para cumplir con el objetivo de la 

investigación. 

3.5 Procedimientos en la aplicación de instrumentos 
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El procedimiento se llevó a cabo en varias etapas, que a continuación se 

describen en forma detallada. 

3.5.1. 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. 

3.5.2. 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; es 

importante  aclarar que no se contaba con este recurso, y se hizo necesaria la 

creación de una plataforma en la siguiente dirección  

http://campus.chamilo.org/index.php?language=spanish, como usuario luzmi0404 y 

contraseña 63356079, cada actividad tuvo una duración de 2 horas, a continuación se 

describe los pasos de la actividad. 

Primer día  

1. Los  participantes entraron a la plataforma con su usuario y contraseña 

creada para este fin.  

2. Fueron a la sección de tareas allí dieron clic y leyeron la actividad 

propuesta. 

3. Dieron clic en la sección de cuentos interactivos, escucharon el cuento La 

Abeja Haragana,  

4. Después en la sección de recursos contestaron unas preguntas relacionadas 

con el cuento. 

http://campus.chamilo.org/index.php?language=spanish
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5. Luego participaron en el foro donde dieron una opinión personal sobre el 

cuento. 

6. Por último como opción dejaron un comentario en el espacio para tal efecto  

donde se aprecia el cuento. 

Segundo día  

1. Los  participantes entraron a la plataforma con su usuario y contraseña 

creada para este fin.  

2. Fueron a la sección de tareas allí dieron clic y leyeron la actividad propuesta 

3. Dieron clic en la sección de cuentos interactivos, leyeron el cuento El 

Puerco Espín,  

4. Después en la sección de recursos donde contestaron unas preguntas 

relacionadas con el cuento. 

5. Luego participaron en el foro sobre el valor de la convivencia. 

6. Por último como opción dejaron un comentario debajo del cuento. 

3.5.3. 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. 

3.5.4. Etapa 4: Se recolectaron todos los datos obtenidos. 

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

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

3.5.6. Etapa 6: Se organizó y  tabuló la información. 

3.5.7. Etapa  7: Se analizó la información recogida.  

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

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

hacer uso de ambientes virtuales de aprendizaje. 

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

combinación de los enfoques de investigación cuantitativo y cualitativo.  

3.6 Estrategia de Análisis de Datos 

Los datos aportan una información sobre la realidad, implica una elaboración 

conceptual de esa información y un modo de expresarla que hace posible su 

conservación y comunicación Rodríguez, Gil y García (1995), por lo tanto el análisis 

de los datos consistió en dar sentido a la evidencia obtenida con el objetivo de llegar 

a la luz de la teoría consultada. Con miras a encontrar sentido en los resultados de la 

investigación, para el desarrollo del análisis de los datos obtenidos en la observación 

se tuvieron en cuenta las tres etapas comunes de la investigación cualitativa: la 

reducción de datos, la disposición y transformación de los datos y la obtención de 

resultados (Rodríguez, Gil y García 1995). En la primera etapa, de la información 

suministrada se redujo a unidades más pequeñas, depurando la información hasta 

obtener unidades realmente  significativas,  para posteriormente clasificarlas, en 

categorías y subcategorias, como menciona Lozano (2010) se organiza la 

información en patrones y categorías, una vez identificadas las categorías se 

organizarán los datos en una matriz con el fin de hacer comparaciones, según 

Hernández, et al(2010) la información observada se compara de manera constante 
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para  encontrar patrones de comportamiento que se organizarán en categorías por 

similitudes o diferencias, eligiendo aquellos segmentos que sean altamente 

representativos para el planteamiento del problema, finalmente se elaborarán las 

conclusiones. 

En el análisis de la encuesta cada pregunta se consideró categoría, se 

estudiaron las  respuestas  para tabularlas contando resultado iguales y  luego se 

aplicó la formula de porcentaje p(%) = (P / T) x 100, para saber cuánto corresponde a 

cada respuesta y hacer los respectivos gráficos, posteriormente se describieron los 

resultado y se sacaron conclusiones; la encuesta se estructuro teniendo  en cuenta las 

habilidades y actitudes aplicadas por los  estudiantes durante el desarrolla de la 

actividad de aprendizaje en la clase, donde  respondieron a interrogantes sobre el uso 

del ambiente virtual de aprendizaje.  
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Capítulo 4. Análisis de Resultados 

  
En este capítulo se presentan los resultados obtenidos   del estudio, a través de 

los instrumentos diseñados para este fin, el análisis se aborda desde el enfoque 

cualitativo y cuantitativo el cual conduce a identificar, en detalle las dificultades que 

presentan los estudiantes  al trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje 

específicamente la plataforma Chamilo. 

Una vez recogida la información en el trabajo de campo se prosigue a realizar 

el análisis  de los de los datos,  para categorizarlos, reducirlos, tabularlos y 

expresarlos numérica y gráficamente,  como menciona Latorre y González, (1987), el 

análisis de datos es la etapa de búsqueda sistemática y reflexiva de la información 

obtenida a través de los instrumentos. Constituye uno de los momentos más 

importantes del proceso de investigación e implica trabajar los datos, recopilarlos, 

organizarlos en unidades manejables, sintetizarlos, buscar regularidades o modelos 

entre ellos, descubrir qué es importante y qué van aportar a la investigación, es decir  

reducir, clarificar, sintetizar, categorizar y comparar la información, con el fin de 

obtener  una visión mas completa de la realidad del objeto de estudio;  además los datos  

deben ser ordenados y clasificados de tal forma que respondan a una estructura sistemática y, por 

lo tanto significativa. El orden de frecuencias absolutas, relativas y acumuladas son 

algunos de los procedimientos de tabulación y representación de datos. (Pérez 1994). 

4.1 Resultados 

Para la recolección de los datos se utilizaron dos técnicas, la observación y la 

encuesta, además se crearon dos instrumentos una rejilla de observación  de clases y 

un cuestionario tipo Likert, los datos obtenidos se organizaron y categorizaron con el 

propósito de ser coherentes y consecuentes con la información recogida a través de 
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los instrumentos.  

En este capítulo los resultados se presentarán de acuerdo a 4 categorías: 

habilidades comunicativas, habilidades interpretativas, autoaprendizaje y habilidades 

computacionales, en un primer momento se presentan los datos encontrados y el 

análisis de la observación de clases y luego los datos que surgieron de las respuestas 

de la encuesta aplicada a los estudiantes. 

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. 

4.2 Observación 

En cuanto a la observación  y  Según Hurtado (2000), la observación constituye 

un proceso de atención, recopilación y registro de información, para el cual el 

investigador se apoya en sus sentidos para estar al pendiente de los sucesos y analizar 

los eventos ocurrentes en una visión global; así que su manera de trabajar es en no 

estructurar el modo en que se recoge los datos, (León y Montero, 2003).  

Teniendo en cuenta la naturaleza de la investigación y con miras a encontrar 

sentido en los resultados, se tomaron notas de los hallazgos y posteriormente, tal 

como dice Lozano (2010) se organizó la información en patrones y categorías. 

Además la información observada se comparó de manera constante y se 

encontraron patrones que fueron organizados en categorías por similitudes o 

diferencias, eligiendo aquellos segmentos que eran altamente representativos para el 

planteamiento del problema (Hernández, Fernández y Baptista, 1997). 

Es así como la información recogida en la observación de clases se organizó y 
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estructuro en categorías y subcategorias  como lo muestra la tabla 2.  

Tabla 2 

Categorías y sub-categorías de análisis de la observación 
 

Categorías 

 

Sub-categorías 

Ítems de la 

observación 

Habilidades comunicativas 

requeridas 

Redacción y escritura de textos 

Comunicación y escucha 

Intercambio de  ideas 

1.1    -  1.2 

 1.3 - 1.4  - 1.6 

1.5 

 

Habilidades interpretativas 

Desarrollo de actividades  

Comprensión lectora 

Navega en la plataforma  

 

2.1 

2.2 - 2.3 - 2.4 

2.5  - 2.6 

 

Autoaprendizaje 

Solución a dificultades presentadas 

Trabajo individual 

 

3.1 

3.2 

Habilidades computacionales Manejo  y conocimiento del computador. 4.1-4.2-4.3-4.4 

4.5-4.6-4.7-4.8 -4.9 

 

Para  identificar y ubicar fácilmente los datos dentro de cada categoría se 

codificaron los participantes del 1 al 20 de la siguiente manera, EST1, que significa 

estudiante1; (Ver Apéndice D).  

Se realizaron dos observaciones de clases en el aula de informática, la temática 

desarrollada fue sobre comprensión lectora  del área de español, dichas 

observaciones  se centraron en las habilidades comunicativas, interpretativas, de 

autoaprendizaje y computacionales, que los estudiantes necesitaron para trabajar en 

un ambiente virtual de aprendizaje, en este caso la plataforma Chamilo. 

A continuación se presentan cada uno de los resultados encontrados teniendo 

en cuenta las diferentes categorías surgidas del proceso de clasificación y  

codificación de la información. 

4.2.1. Habilidades comunicativas requeridas 

En el contexto de este trabajo, las habilidades comunicativas hacen referencia a 

la capacidad de  expresar sus ideas, de comprender los mensajes que recibe, de 

hablar, escuchar, leer y escribir, es decir saber situarse en el contexto comunicativo 
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para poder interactuar con los otros.  

En la primera observación y en cuanto a la comunicación y escucha se observa 

que al iniciar la actividad los EST 2,4,5,6,8,11,13,15 y 19 escuchan atentamente las 

orientaciones dadas por la docente, los EST 3,7,10, 14 y 18 estaban tratando de 

prender el computador y los 6 restantes hablaban entre sí;  los 11 estudiantes que no 

atendieron a las explicaciones presentaron varias confusiones durante el desarrollo de 

la actividad y se levantaron del puesto a preguntar a la docente  o a otros compañeros 

sobre algunos de los pasos que seguían, incluso 3 de ellos contestaron las preguntas 

del cuento sin haberlo escuchado; después de dar la indicación de encender el 

computador  10 estudiantes  se comunicaron con la docente para preguntar cómo 

hacerlo, 4 se dirigieron a sus compañeros que ya lo habían encendido y 6 lo hicieron 

solos; siguiendo el desarrollo de la actividad se observa que  los EST 5,8,9,10, y 14 , 

juegan solitario y no  ingresan al navegador Google para buscar el enlace de la 

plataforma; 12 de los estudiantes buscaron a la profesora para hacer preguntas 

relacionadas con el funcionamiento del mouse, el teclado, la plataforma y el menú de 

la plataforma; en el foro participaron 17 de los 20  estudiantes dando pequeños 

aportes al interrogante planteado: ¿Cuál es la enseñanza que nos deja en cuento la 

Abeja Haragana?, en cuanto a la redacción y escritura de textos, 5 participantes  

fueron claros al expresar sus ideas por ejemplo el EST14 escribe: “a los niños 

estudiar mucho para cuando grandes ser profesionales, para los adultos trabajar 

mucho” el EST19 escribió “trabajar mucho, estudiar ser disciplinada, responsable, 

inteligente, porque ella no trabajaba, casi se la comía una culebra”, 12 participantes 

lo hicieron de manera regular, ya que la redacción no fue clara y el texto que 

escribieron era bastante confuso, por ejemplo el EST1 escribió “tiene que trabajar 
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para que de trabajar”, el EST8 escribió “ debemos trajar mucho para gan”, y los EST 

4,9,15 no participaron en el foro por que se les dificultó manejar el teclado y el 

mouse; por otra parte sobre el intercambio de ideas, de los 20 estudiantes  sólo 4 

interactuaron intercambiando pequeñas ideas con sus compañeros aportando 

comentarios como: “porque le pareció bonito”(EST2), “ me gusto ese mensaje” 

(EST17), “oye tu porque escribe eso tan bonito” (EST16)“muy bonito lo que 

escribió” (EST7). 

En la segunda observación 14 estudiantes llegan a tratar de encender el 

computador, es decir aumenta el número de los participantes que no presentan 

capacidad de escucha; 7 participantes prenden el computador sin ayuda, los otros 13 

se comunicaron con la docente o  los compañeros para buscar ayuda sobre cómo 

hacerlo; en la escritura y redacción de textos nuevamente se observa que la mayoría 

de los participantes no son claros, generalmente  son los mismos participantes, por 

ejemplo  al responder en el foro al  interrogante ¿ por qué es importante mantener 

una buena convivencia? El EST1 escribió “megutan el   cuento es 

muuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuubonito”, el EST8 escribió “toca saver 

vivir”,  en esta parte los estudiantes presentan dificultad para  expresar ideas y ser 

consecuentes y coherentes con lo que escriben, además omitieron letras en las frases 

y presentaron varios errores de ortografía; por otra parte los EST4, 6,,7,8,9,13  no 

participaron en el foro; en cuanto al intercambio de ideas 5 interactuaron con sus 

compañeros haciendo aportes como:“muy buena amigo porque se trata de una 

moraleja muy bonita y de mucha convivencia”(EST5); “si compañeros   de  vemos 

 aprender a vivir” (EST19), “esa es una gran respuesta amigo” (EST10).  
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4.2.2. Habilidades interpretativas 

Para comprender y llevar a buen término un trabajo es importante entender 

todo lo relacionado con éste,  y así  poder encontrar soluciones efectivas a 

dificultades presentadas durante el desarrollo de la tarea, en esta parte se tuvo en 

cuenta la manera como los participantes entendieron el desarrollo de actividades, la 

exploración de la plataforma y la comprensión de las lecturas. 

Por eso para medir la interpretación de los participantes en el desarrollo de las 

actividades se les explicó paso a paso el orden que  seguirían para realizar cada tarea;  

en cuanto a escuchar el cuento en un principio los 20 participantes estuvieron atentos 

a escucharlo, pero  al rato se desconcentraron y solamente 7 estudiantes escucharon 

el cuento completo, los demás empezaron a explorar el menú de la sección de 

ejercicios para contestar las preguntas, después de dar la indicación de contestar las 

preguntas hubo un poco de desorden debido a que quienes no escucharon el cuento 

completo se levantaron a preguntar a sus compañeros las respuestas de las preguntas 

2 y 5, al revisar el ejercicio se observa que 18 de los 20 participantes contestaron las 

preguntas, los EST 4, 15 no desarrollaron esta parte de la actividad; al realizar los 

aportes en el foro 17 participantes escribieron textos,  pero como lo mencioné 

anteriormente con poca claridad y compresión, lo que se observa es que de los 18 

que contestaron las preguntas, 7 lo hicieron aplicando el proceso de comprensión 

lectora puesto que escucharon el cuento completo y los otros 11 se limitaron a 

contestarlas mecánicamente o adivinando ya que no  escucharon todo el cuento, es 

decir hubo poco análisis y proceso de la información, esto se  puede constatar  con la 

participación en el foro ya que 15 de los 20 participantes no dan aportes acordes a la 

pregunta planteada, por ejemplo el EST10  en una de sus intervenciones escribió 
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“nosoto debemos trabajar mucho para que salimos adelante para que no amos brutos 

y dios no quiere a los  niños brutos y dios si quiere a los niños inteligente”, el EST7 

escribe “que toca trabajar  para ser algienimportate”, el EST6 “la istoria 

me parecio creativa i  mui  interesante”. 

 En la segunda observación 14 participantes leen detenidamente el cuento el 

Puercoespín, los otros 6 hablan entre sí, las preguntas relacionadas con el cuento 

fueron contestadas por 18 participantes, excepto los EST 8 y 13, aquí se sigue 

evidenciando la falta de comprensión lectora ya que se hacen preguntas entre sí para 

poder seleccionar las repuestas, demostrando inseguridad por la falta de un análisis 

más profundo de la información,  en la sección del foro 15 participantes hacen sus 

aportes pero con las mismas dificultades anteriores, ya que nuevamente se observa 

que los participantes no son claros al expresar sus ideas,  en  esta parte 18 escriben 

textos simples y con errores ortográficos por ejemplo: “megusta  mucho  el 

 cuento”(EST1); “que  de  bemos aser cosas con los tros para aprender a con vivir”; 

“es importante convivir”(EST17). 

Sobre  la forma como navega en la plataforma se observa que los participantes 

no habían trabajado en un ambiente virtual de aprendizaje, y que éste era nuevo para 

ellos, se le dificultó un poco interpretar los pasos para entrar ala plataforma y 

navegar en ella para explorar las diferentes secciones, 3 de los 20 participantes 

siguieron los pasos correctamente y entendieron como navegar en ella, además eran 

constantes las preguntas que hacían a la docente por ejemplo “donde le espicho” 

(EST1), ¿Qué sigue Profesora? (EST3), no puedo entrar (EST12), explíqueme otra 

vez (EST9); incluso 11  de los 20 participantes se salieron en varias ocasiones de la 

plataforma y decían se fue el internet.  
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4.2.3. Autoaprendizaje 

La capacidad  de buscar solución por si mismo a dificultades presentadas 

permite tener autonomía en el aprendizaje y desarrollar las actividades  de manera 

más ágil, bajo este contexto el autoaprendizaje exige colocar gran interés y empeño 

en el trabajo para lograr el objetivo que nos proponemos; en las dos actividades 

plantadas se observa que  los participantes no contaban con esta habilidades ya que 

solamente 3  desarrollaron la tarea de manera individual encontrando por si mismos 

la solución a los inconvenientes que se le iban presentado,  es decir estuvieron 

atentos  a las explicaciones desarrollando de manera eficaz su trabajo sin ayuda, los 

otros 17 estuvieron haciendo preguntas  permanentemente a la docente o  

compañeros para poder desarrollar las actividades, es decir  necesitaron de una 

asesoría constante para poder  ejecutar las tareas planteadas. Además se nota la 

ansiedad de poder hacer otra actividad diferente en el computador como dibujar o 

jugar, ya que en varias ocasiones decían: profesora podemos jugar, podemos dibujar. 

4.2.4 Habilidades computacionales 

En este contexto  las habilidades computacionales hacen referencia a las 

acciones aplicadas por los participantes al trabajar interactivamente con el 

computador, como encender y apagar el computador, manejo del teclado y el mouse, 

conocimiento de las partes del computador. 

De los 20 participantes 5 encienden el computador y 7 lo apagan sin ayuda, los 

demás se les explico más de dos veces, incluso a 3 de ellos los compañeros le 

encendieron el computador; antes de iniciar la actividad la docente pide a los 

estudiantes nombrar las partes del computador, 12  señalan y nombran las partes 

principales: monitor, CPU, teclado y ratón, ninguno nombra el estabilizador; los 
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otros 8 solamente nombran 2 partes incluso tocan el monitor y lo nombraban como 

pantalla; en cuanto al uso del teclado  se observa que los 20 participantes miran 

detenidamente las letras, no conocen la posición de éstas en el teclado y utilizaron 

todo el tiempo el dedo índice para punzarlas; las destrezas para usar el mouse son 

muy pocas lo levantan frecuentemente, no lo saben arrastrar, no ubican el cursor en 

la parte adecuada sobre todo al seleccionar el menú, al dar clic y doble clic lo 

hicieron en varias ocasiones con el botón izquierdo del mouse. 

4.3 Análisis de resultados de la observación  

Una vez recogida la información se procede a analizarla con el fin de encontrar 

las respuestas a las preguntas planteadas en el estudio, la interpretación de los 

resultados es un elemento muy importante del análisis y su objetivo es buscar un 

significado más amplio a las respuestas mediante su  trabazón con otros 

conocimientos disponibles (Selltiz, 1970), que faciliten la definición y clarificación 

de  conceptos estableciendo las relaciones entre éstos y los hechos materia de la 

investigación. 

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 
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secciones y el 65% dice  no haber desarrollado actividades de aprendizaje en la 

computadora utilizando internet. 

 En esta parte es importante resaltar que a los estudiantes les gusta trabajar  con 

la plataforma, donde se puede constatar lo dicho por Herrera, (2004) que una de las 

funciones de las tecnologías en los procesos de aprendizaje es la provisión de 

estímulos sensoriales; además piensan que estas actividades mejoran el rendimiento 

académico, confirmando lo que dice Lemke y Coughlin (2009)  que el uso de 

tecnología en el salón de clases puede resultar en niveles más altos de aprendizaje.  

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. 

La categoría sobre habilidades comunicativas tiene una estrecha relación con la 

categoría de  habilidades interpretativas, ya que para ser capaces de interactuar, de 

expresar ideas, leer y escribir se necesita interpretar y comprender lo que se debe 

hacer frente a una situación planteada. 



 

75 

 

Los resultados obtenidos en la categoría de habilidades interpretativas 

muestran que la atención de los estudiantes el 65% es dispersa, ya que cuando la 

docente  da las explicaciones para realizar el trabajo ellos la miran detenidamente  y 

pareciera que han entendido todo a la perfección, pero en el momento de  desarrollar 

la actividad es todo lo contrario, no recuerdan los pasos a seguir, hacen preguntas,  se 

levantan del puesto a mirar a sus compañero, resultan haciendo cosas diferentes las 

que se le ha asignado,  aunque se debe rescatar en esta parte que hay 7 estudiantes 

que realizan de manera correcta la activad lo que significa que un 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. 

A pesar de que los estudiantes en un principio mostraron gran interés y gusto 

por trabajar en el computador corroborando lo que dice Fernández, Suárez  y 

Alvárez, (2006), la interactividad con el ordenador, la posibilidad de "dialogar" con 

él, les atrae y mantiene su atención, pero esto no fue suficiente para que todos fueran 

capaces de desarrollar  las diferentes actividades; otra de las falencias que se aprecian 

en las observaciones es  la interpretación sobre los pasos a seguir y la exploración de 

la  plataforma, versión que se confirma con las respuestas de la encuesta donde el 

80% de los estudiantes manifiestan haber tenido alguna dificultad para entrar ala 

plataforma y explorar los diferentes espacios;  en definitiva los estudiantes requieren 

de habilidades interpretativas para desarrollar actividades en un ambiente virtual de 

aprendizaje, además  presentan dificultades para analizar y procesar la información, 

es decir no comprenden lo que leen, estos factores influyen para que los estudiantes 

no alcancen aprendizajes verdaderamente significativos. 

Siguiendo con la categoría de autoaprenizaje, aunque en la encuesta el 60% de 
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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, en este 

caso interactuar con el computador, escuchar, leer, contestar las preguntas, participar 

en el foro y explorar los diferentes espacios de la plataforma, sin tener que acudir a  

preguntar  a la docente o ver la respuesta de los compañeros, además aunque les 

gusta trabajar en el computador sienten cierto temor cuando están frente a éste,   

dicho miedo influye para que los estudiantes no sean capaces de trabajar solos y los 

induce a que estén preguntando constantemente  a la docente, 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, se supone que los estudiantes deben conocer las partes del computador y 

saber apagarlo y prenderlo ya que llevan varios años asistiendo a las clases de  

informática, y son actividades cotidianas que se realizan permanentemente durante el 

desarrollo de estas clases, pero no es así, solamente el 60%  de los estudiantes 
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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. 

4.4 Encuesta  

El segundo instrumento aplicado fue un cuestionario con preguntas que se 

contestan con una escala Likert, dicho instrumento está constituido por 13 ítems, 

cuyas preguntas se relacionan con las categorías de  las habilidades comunicativas, 

interpretativas, de autoaprendizaje y computacionales, además se le adicionaron  tres 

preguntas abiertas; este tipo de instrumento de recolección de datos posibilita captar 

los diferentes puntos de vista de cada estudiante respecto al desempeño de cada uno 
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durante el desarrollo de la actividad, además permite extraer la información precisa 

mediante un proceso de comunicación, que enlaza los objetivos propuestos con la 

información que aporta el encuestado, como menciona  Kinnear y Taylor (1996), el 

cuestionario es el nexo entre la información que se precisa y los datos que se van a 

obtener; al igual que en la observación en la encuesta se organizó y estructuró la 

información como  se puede apreciar en la tabla 3. 

Tabla 3 

Categorías y sub-categorías de análisis de la encuesta 
 

Categorías 

 

Sub-categorías 

Ítems de la 

encuesta 

Habilidades comunicativas 

requeridas 

Comunicación  

Intercambio de  ideas 

5 

6 - 7 

Habilidades interpretativas Desarrollo de actividades  

Navega en la plataforma  

Respuesta a cuestionamientos  
 

9 

8 - 12 – 13 

14 – 15 - 16 

Autoaprendizaje Solución a dificultades presentadas 2 - 3 - 11 

 

Habilidades computacionales Manejo  y conocimiento del computador. 1 - 4 - 10  

 

En la encuesta aplicada, los participantes deberían marcar  una de las opciones 

para responder al cuestionamiento planteado, los resultados  encontrados se 

organizaron en la tabla Nº 4 

 Tabla 4 

Resultados de la encuesta 
Categorías  Preguntas Opciones  Respuestas Porcentaje 

 

 

 

 

 

 

Habilidades 

comunicativas 

requeridas 
 

 

 

 

 

 

Utilizó un lenguaje 

tanto oral como 

escrito en forma 

clara y coherente 

 

Siempre 3 15% 

La mayoría de las veces si 4 20% 

Algunas veces si, algunas veces no 11 55% 

La mayoría de las veces no 2 10% 

Nunca 0  

 

Intercambió ideas 

con sus compañeros 

 

Siempre 8 40% 

La mayoría de las veces si 4 20% 

Algunas veces si, algunas veces no 6 30% 

La mayoría de las veces no 1 5% 

Nunca 1 5% 

 

 

Intercambió ideas 

con el docente 

Siempre 6 30% 

La mayoría de las veces si 10 50% 

Algunas veces si, algunas veces no 4 20% 

La mayoría de las veces no 0  

Nunca 0  
 Piensa que este tipo Siempre 16 80% 
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Habilidades 

Interpretativas 

 

de actividades  

ayudan a mejorar el 

rendimiento 

académico 

La mayoría de las veces si 4 20% 

Algunas veces si, algunas veces no 0  

La mayoría de las veces no 0  

Nunca   

Tuvo dificultades 

para entrar  a las 

diferentes secciones 

de la plataforma 

 

Siempre 13 65% 

La mayoría de las veces si 2 10% 

Algunas veces si, algunas veces no 1 5% 

La mayoría de las veces no 2 10% 

Nunca 2 10% 

Se le dificulto 

explorar los 

diferentes espacios 

de la plataforma 

 

Siempre 11 55% 

La mayoría de las veces si 3 15% 

Algunas veces si, algunas veces no 4 20% 

La mayoría de las veces no 2 10% 

Nunca 0  

Le gustaría seguir  

trabajando 

actividades  en la 
plataforma Chamilo 

 

Siempre 15 75% 

La mayoría de las veces si 4 20% 

Algunas veces si, algunas veces no 0  
La mayoría de las veces no 0  

Nunca 1 5% 

 

 

 

 

 

 

Autoaprendi 

zaje 

 

 
 

Al realizar la 

actividad encontró 

soluciones a 

dificultades 

presentadas 

Siempre 0  

La mayoría de las veces si 8 40% 

Algunas veces si, algunas veces no 4 20% 

La mayoría de las veces no 6 30% 

Nunca 2 10% 

Siente agrado al 

desarrollar esta 

clase de actividades 

Siempre 16 80% 

La mayoría de las veces si 3 15% 

Algunas veces si, algunas veces no 1 5% 
La mayoría de las veces no 0  

Nunca 0  

Siente confianza y 

seguridad al hacer 

uso de la 

computadora 

Siempre 0  

La mayoría de las veces si 3 15% 

Algunas veces si, algunas veces no 4 20% 

La mayoría de las veces no 8 40% 

Nunca 5 20% 

 

 

 

 

Habilidades 

Computaciona
les 

 

 

 

Ha desarrollado 

actividades de 

aprendizaje en la 

computadora 

utilizando internet 

Siempre 2 10% 

La mayoría de las veces si 5 25% 

Algunas veces si, algunas veces no 7 35% 

La mayoría de las veces no 6 30% 

Nunca 0  

Fue ágil y preciso 

en el manejo del 

teclado y el    
mouse 

Siempre 3 15% 

La mayoría de las veces si 4 20% 

Algunas veces si, algunas veces no 3 15% 
La mayoría de las veces no 8 40% 

Nunca 2 10% 

Piensa que el 

computador es un 

medio fácil de usar 

Siempre 2 10% 

La mayoría de las veces si 5 25% 

Algunas veces si, algunas veces no 2 10% 

La mayoría de las veces no 10 50% 

Nunca 1 5% 

 

Al final de la encuesta se plantearon tres preguntas abiertas adicionales, a 

continuación se presentan los resultados de cada pregunta: 

¿Piensa que  se puede aprender más desarrollando actividades en la computadora? 



 

80 

 

El 80% de los participantes contestaron que si ya que es muy bonito trabajar 

con el computador, se aprende más, estamos más motivados, es un medio donde 

encontramos más información para el aprendizaje, el 5% contesto no porque uno 

aprende más haciendo a mano y el 15% no contesto. 

¿Le gustaría quitar algo de la plataforma Chamilo? 

El 85% de los participantes contentaron que no porque me pareció todo bonito, 

Chamilo es un programa muy divertido, es agradable trabajar con el computador, el 

15% no contesto. 

¿Le gustaría agregar  algo a la plataforma Chamilo? 

El 75% contesto que no porque tiene todo lo suficiente, no veo necesidad de 

hacerlo, es un medio muy completo, el 10% dice que si, le colocaría más tareas y 

actividades de español, matemáticas e inglés, y el 15% no contesta. 

4.5 Análisis de resultados de la encuesta 

 Para tener mayor clarificación de los resultados y hacer un análisis detallado 

de cada pregunta en la encuesta se realizaron las gráficas de barras que representan la 

frecuencia porcentual de cada pregunta. 

Teniendo en cuenta que uno de los factores determinantes al trabajar en un 

ambiente virtual de aprendizaje, es el descubrir las habilidades de tipo 

comunicacional es necesario resaltar el reconocimiento que los estudiantes realizan 

de la capacidad de comunicar sus ideas a otros ya sea de forma oral o escrita. Aquí se 

evidencia un elemento muy importante relacionado con habilidades metacognitivas, 

pues los estudiantes son capaces de hacer un análisis de su propio desempeño. En 

este caso sobre sale, un 55% de estudiantes que reconocen cierta inconsistencia en la 
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utilización de  su lenguaje oral y escrito. Ellos afirman algunas veces si hacen un 

correcto uso de estas facultades lo mismo que algunas veces no. Ver tabla 5. 

Este hecho puede estar directamente relacionado con algunas falencias en el 

proceso formativo que se lleva a cabo en el las distintas áreas del conocimiento que 

privilegian más  el factor memoria, que elementos como la creatividad, el análisis o 

la crítica 

Tabla 5 

Gráfica de barras pregunta 1 

 

Por otra parte 8 de los 20 estudiantes afirman haber intercambiado ideas con 

sus compañeros, 4 reconocen haberlo hecho la mayoría de las veces; 6 consideran 

que hubo alguna inconsistencia y 2 admiten que no intercambiaron ideas con sus 

compañeros. Ver tabla 6. 

Tabla 6 

Gráfica de barras pregunta 2 
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La mayoria de las veces no

Algunas veces si, algunas veces no

La mayoria de las veces si

Siempre

Intercambió ideas con sus compañeros
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Analizando las respuestas se puede deducir que posiblemente el enfoque que 

los estudiantes le dieron a la pregunta es sobre el diálogo que mantuvieron con sus 

compañeros,  y no respecto al trabajo colaborativo que se esperaba desarrollaran a 

través del foro  donde podían intercambiar  ideas con los compañeros, dando aportes 

reflexivos y críticos. 

En la pregunta número 3,  de los 20 estudiantes, 6 responden que siempre 

intercambiaron ideas con la docente, 10 dicen que la mayoría de las veces lo hicieron 

y 4 reconocen que algunas veces si lo hicieron y algunas veces no. Ver tabla 7.  

Tabla 7 

Gráfica de barras pregunta 3 

 

Al igual que en el ítem anterior se supone que los estudiantes no tiene claro el 

concepto de intercambio de ideas y creen que lo están haciendo en la mediada que 

hablan con los compañeros o la docente. Identificar en esta parte sí los estudiantes 

intercambian ideas con los compañeros o docentes es un factor importante a tener en 

cuenta para seguir desarrollando actividades de trabajo colaborativo que permita 

desarrollar en los educandos el pensamiento critico-reflexivo. 

Siguiendo con las repuestas a la pregunta 4, es relevante conocer la opinión de 

los estudiantes sobre lo que piensan acerca del desarrollo de actividades en un 

ambiente virtual de aprendizaje, de acuerdo a los resultados obtenidos  un buen 

porcentaje el 80% de los estudiantes piensan que desarrollar actividades en la 
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La mayoria de las veces no
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Intercambió ideas con el docente
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plataforma Chamilo ayuda a mejorar el rendimiento académico, y el 20% piensan 

que la mayoría de las veces sí, ver tabla 8, esta actitud es bastante favorable ya que 

un buen número de estudiantes tiene una actitud positiva sobre los logros que se 

pueden obtener al trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje.  

Tabla 8 

Gráfica de barras Pregunta 4 

 

Identificar las dificultades que se presentaron durante el desarrollo de la 

actividad permite hacer una reflexión sobre las posibles soluciones que se deben 

aplicar en siguientes trabajos, en este caso el 65% de los estudiantes manifiesta que 

siempre tuvo dificultades  para entrar a las diferentes sesiones de la plataforma, el 

10% dicen que la mayoría de la veces tuvieron dificultad, y solamente una pequeña 

parte el 20% dice no haber tenido dificultad, ver tabla 9, posiblemente estas 

dificultades se presentaron debido a que es la primera vez que los estudiantes 

trabajaban en una plataforma, no tienen práctica o experiencia para trabajar en un 

AVA y es un  medio nuevo para ellos.  
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Tabla 9 

Gráfica de barras pregunta 5 

 

Además de conocer si los estudiantes tuvieron dificultades para entrar a la 

plataforma, es importante  saber si pudieron explorar los espacios o sesiones, en esta 

parte 11 de los 20 participantes manifiesta haber tenido siempre dificultad para  su 

exploración, 3 dicen haber tenido dificultad la mayoría de las veces, 4 manifiestan 

que algunas veces si y algunas veces no tuvieron dificultad para explorar la 

plataforma  y 2 confirman no haber tenido ninguna dificultad. Ver tabla 10. 

Quizás estas dificultades se deben a lo mencionado anteriormente, es la 

primera vez que los estudiantes trabajan en una plataforma y no tienen claro el 

funcionamiento de este medio virtual, pero a pesar de ser la primea vez que trabajan 

en un AVA, se puede rescatar que dentro del grupo hay estudiantes que son eficaces 

y curiosos y entendieron fácilmente la manera cómo se usa esta plataforma, por lo 

que se puede deducir que la plataforma Chamilo es un medio fácil de usar y se pude 

seguir implementando y desarrollando actividades mediadas por estas herramientas 

tecnológicas.  
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Tabla 10 

Gráfica de barras pregunta 6 

 

Conocer la actitud de los estudiantes frente a la plataforma Chamilo permite 

tener una visión clara sobre la aceptación o rechazo que puede generar el uso de este 

ambiente virtual, y hacer un análisis sobre la posibilidad de seguir usando esta medio 

para acompañar los procesos de enseñanza aprendizaje, el 95% de los participantes 

manifiestan que sí le gustaría seguir trabajando  en esta plataforma, ver tabla 11. 

 Por lo tanto es una actitud favorable  a tener en cuenta para continuar 

desarrollando actividades pedagógicas en este ambiente virtual, faltaría averiguar 

cuál es la causa que interviene para  que el 5%  de los estudiantes es decir uno no le 

guste trabajar en esta plataforma.  

Tabla 11 

Gráfica de barras pregunta 7 

 

 

Los resultados obtenidos en la pregunta 8 muestran que el 40% de los 

estudiantes dicen que la mayoría de las veces encontraron soluciones a dificultades 
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presentadas, el 20% algunas veces si encontró soluciones y algunas veces no, y el 

40% no encontró solución a las dificultades presentadas. Ver tabla 12 

Para los estudiantes que dicen haber encontrado solución a las dificultades 

presentadas quizás fueron los que estuvieron pendientes de preguntar a la docente o 

compañeros cuando no entendían y quienes dicen no encontrar solución tal vez 

fueron los que se quedaron en el puesto analizando cómo desarrollar la tarea sin 

pedir ninguna clase de orientación. 

Tabla 12 

Gráfica de barras pregunta 8 

 

Al preguntarles a los estudiantes si sienten agrado al desarrollar esta clase de 

actividades el 80% dice que siempre, el 15% dice que la mayoría de las veces y 

solamente el 5% tiene cierta duda sobre si es o no de su agrado. Ver tabla 13 

Las  repuestas ratifican una vez más que los estudiantes están más motivados 

cuando se le colocan actividades para desarrollarlas en el computador y por supuesto  

al estar más motivados, los estudiantes dedican más tiempo a trabajar y aprenden 

más, puesto que están constantemente interactuando con el ordenador y entre ellos 

mismos, (Ferro, Martínez y Otero, 2009). 
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Tabla 13 

Gráfica de barras pregunta 9 

 

 

Es relevante que los estudiantes hagan un análisis sobre la confianza que 

sienten al desarrollar actividades en el computador, solamente un 15% contestaron 

que al mayoría de las veces tienen confianza, el 20% dice que algunas veces sí y 

algunas veces no, y el 60% no sienten confianza. Ver tabla 14. 

Como ya lo había mencionado quizás los estudiantes sienten inseguridad 

debido a que muy pocas veces tienen la oportunidad de interactuar con los 

computadores, ya que en sus casas no cuentan con estas herramientas tecnológicas, y 

en la escuela interactúan  solamente una vez por semana y lo usan para colorear o  

simplemente jugar, pero no para desarrollar actividades en las diferentes aéreas de l 

conocimiento.  

Tabla 14 

Gráfica de barras pregunta 10 
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Frente a la pregunta  ¿ha desarrollado actividades de aprendizaje en la 

computadora utilizando internet?, 2 de los 20 estudiantes contestan que siempre lo 

han hecho, 5 dicen que la mayoría de las veces, 7 reconocen que lo han hecho de 

manera ocasional y 6 manifiestan que nunca  han trabajado  en un computador 

utilizando internet. Ver tabla 15. 

Posiblemente estas son causas  para que los estudiantes presenten dificultades 

cuando se va a trabajar en una ambiente virtual.  

Tabla 15 

Gráfica de barras pregunta 11 

 

Teniendo en cuenta que para trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje las  

habilidades computacionales, juegan un papel muy importe, ya que de éstas depende 

el buen desempeño de cada estudiante, es importante que cada alumno reflexione a 

cerca de las destrezas desarrolladas en cuanto al manejo del teclado y el mouse, 

frente a este ítem el 15% de los estudiantes mencionan que siempre fueron agiles y 

precisos en el manejo del teclado y el mouse, e1 20% dice que algunas veces  si, otro 

15% menciona que lo hizo ocasionalmente y el 50% reconoce que no tuvo las 

destrezas necesarias para el manejo de estos dos elementos. Ver tabla 16 
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Tabla 16 

Gráfica de barras  pregunta 12 

 

Para tener una apreciación más amplia a cerca del computador se les pregunta a 

los estudiantes si piensan que el computador es un medio fácil de usar, 2 contestaron 

que siempre, 5 que la mayoría de las veces si, a 2 les parce que algunas veces sí y 

otras  no, y a los otros 11 no les parce fácil usar, ver tabla 17, posiblemente esto se 

presenta  porque los estudiantes sienten cierto miedo o inseguridad cuando están 

frente a estas herramientas, tal vez por los mismos motivos ya mencionados la falta 

de interactuar más seguido con el computador.  

Tabla 17 

Gráfica de barras pregunta 13 

 

Finalmente los resultados encontrados y el análisis realizado tanto en la 

observación como en la encuesta, dejan ver que los estudiantes de cuarto de primaria 

de la zona rural presentan dificultades para trabajar en un ambiente virtual de 

aprendizaje, dificultades comunicativas para comprender, escuchar, leer, escribir, 
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expresar ideas; dificultades tecnológicas para identificar las partes del computador, 

conocer el procedimiento para apagarlo y encenderlo, manejar el mouse y el teclado, 

seleccionar el menú; dificultades de autoaprendizaje  para solucionar problemas 

presentados y dificultades de interpretación para trabajar en un ambiente virtual de  

aprendizaje.  

Sin embargo  estas dificultades pueden ser abordadas mediante el 

afianzamiento diario donde se apliquen actividades relacionadas con las diferentes 

áreas del conocimiento que permitan desarrollar destrezas comunicativas, 

interpretativas, de autoaprendizaje y computacionales. 
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Capítulo 5. Conclusiones y recomendaciones  

En este capítulo se resumen los principales hallazgos de la investigación y se 

muestra que se le  dio  respuesta a la pregunta planteada en el estudio, sobre las 

dificultades que enfrentan los estudiantes de cuarto grado de primaria al trabajar en 

un ambiente virtual de aprendizaje. Así mismo, se presentan algunas 

recomendaciones, con el fin de de abordar el desarrollo de habilidades tecnológicas y 

de lenguaje, que ayuden a los educandos a lograr un mejor desempeño en el 

aprendizaje mediado por tecnología, rompiendo de esta manera la brecha digital que 

afecta a la educación especialmente en las zonas rurales, además se dan algunas 

sugerencias sobre las competencias tecnológicas necesarias para utilizar la 

plataforma Chamilo. 

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 
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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. Como punto de partida  en este estudio, se utiliza la plataforma 

Chamilo, como medio educativo, en esta parte es importante mencionar que el 

empleo de la plataforma educativa representa un  progreso si se usa para propiciar  

oportunidades educativas para el aprendizaje y no simplemente para suministrar 

cantidad de información.  

En el marco de este estudio, el ambiente de aprendizaje contempla el uso de 

Chamilo, donde se aplicaron y desarrollaron diferentes actividades pedagógicas con 

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

la Paz, con el fin de que éstos pudieran interactuar entre sí, para poder analizar las 

dificultades que presentan al trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje y buscar 

estrategias que permitan el desarrollo de habilidades comunicativas, 

computacionales, interpretativas y de autoaprendizaje. A continuación se presentan 

los hallazgos más importantes de esta investigación a partir de cuatro categorías en 

que se orientó el estudio. 

5.1 Habilidades comunicativas requeridas  

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 
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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. Aquí se evidencia la falta de implementación de  ejercicios de 

comprensión lectora donde se refuerce la lectura, escritura, ortografía y se fomente el 

hábito por la lectura. 

5.2 Habilidades interpretativas 

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. 

5.3 Autoaprendizaje  

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 
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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. 

5.4 Habilidades computacionales 

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. 
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➢ 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. 
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➢ 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. 

5.5 Recomendaciones  

Teniendo en cuenta las conclusiones y la experiencia desarrollada a lo largo del 

estudio, a continuación se presentan algunas sugerencias y recomendaciones para el 

diseño de futuras propuestas que desarrollen una temática parecida a la tratada en 

esta investigación. 

Con base en lo anteriormente descrito, se plantea un cambio en las 

instituciones educativas rurales para que implementen dentro de su currículo 

estrategias que permitan integrar los ambientes virtuales de aprendizaje en el 

quehacer educativo.  Al proponer un proyecto como el mencionado es muy 

importante tener en cuenta que el contexto y las personas involucradas en un 

proyecto de innovación tecnológica, en especial uno que busque dar lugar a las 

plataformas educativas como Chamilo, debe tener apoyo de los directivos, contar con 

los recursos tecnológicos necesarios y contar con personas idóneas que acerquen los 

estudiantes a las bondades de esta herramientas tecnológicas. Además  motivar y 

sensibilizar a los educandos sobre los logros académicos que se obtienen cuando se 

trabaja y aprende mediante las plataformas educativas.  

Para emplear los ambientes virtuales de aprendizaje el docente debe asumir un 
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papel de facilitador, orientador y de apoyo,  pues este se encarga de resolver 

inquietudes que surjan durante el aprendizaje, así mismo debe ser quien trace una 

ruta estratégica para que el estudiante no se pierda en el proceso de aprendizaje. Es 

importante tener en cuenta que el docente debe ser un profesional con competencias 

de orden tecnológico, actualizado y capacitado. 

Este estudio sirve como referente  para otras investigaciones que permitan 

observar además de las habilidades comunicativas, interpretativas, de 

autoaprendizaje y computacionales; las habilidades motrices, intelectuales, 

culturales, argumentativas y propositivas; competencias necesarias para que los 

estudiantes puedan trabajar y aprender de manera eficaz a través de un ambiente 

virtual de aprendizaje. 

En esta parte es relevante mencionar que el desarrollo de habilidades 

requeridas por los estudiantes para trabajar en un ambiente virtual de aprendizaje 

todavía no ha sido explorado suficientemente, por lo tanto se necesita trabajar más 

afondo en estudios relacionados con este tema. Además  esta iniciativa puede ser 

puesta en práctica si los miembros de la comunidad educativa la consideran valiosos 

y relevantes para su experiencia de enseñanza y aprendizaje. Pero ante todo, los 

profesores no sólo necesitan formación acerca de cómo ayudar a los estudiantes a 

desarrollar estas habilidades y competencias, también han de estar convencidos del 

valor de éstas y ha de proporcionárseles estímulos  y recursos para fomentar su 

aprendizaje.  

Por todo lo mencionado, es importante rescatar las habilidades que posee  el 

estudiante y que muchas veces los procesos educativos desconocen y no tienen en 

cuenta a la hora de determinar las estrategias necesarias para el desarrollo de un 
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aprendizaje significativo que en realidad permita desarrollar habilidades; elemento 

esencial para la articulación del conocimiento con la realidad que lo rodea. Así 

mismo, la habilidad con que responden los estudiantes al proceso de interacción con 

el ambiente virtual de aprendizaje, subyace en el condicionamiento que posee al 

descubrir que el desarrollo de actividades mediadas por las TIC, puede permitirle 

descubrir nuevos mundos en los que mediante su participación activa puede 

emprender procesos de transformación en su conocimiento. 

Finalmente después de indagar sobre dificultades que enfrentan los estudiantes 

de cuarto grado de primaria  al trabajar en ambientes virtuales de aprendizaje, se 

puede decir que los estudiantes requieren de herramientas tecnológicas como 

computadores, acceso a internet, y habilidades comunicativas, interpretativas, de 

autoaprendizaje y computacionales, que se pueden ir abordando en la medida en que 

se planeen, estructuren, apliquen y desarrollen proyectos pedagógicos utilizando 

recursos tecnológicos como la plataforma Chamilo. 

Por último en esta investigación surgen algunas preguntas que, 

pueden promover la reflexión y discusión de este importante tema: 

1. ¿Cómo desarrollar habilidades de auto aprendizaje para que las herramientas 

tecnológicas les sean útiles a los largo de su vida? 

2. ¿Las plataformas educativas en sí mismas podrían promover o propender 

por el aprendizaje? 

3. ¿Cuál debe ser la estructura de un proyecto educativo para desarrollar 

disciplina, atención y organización en el trabajo escolar, para que se genere 

concentración y conciencia en el uso de las herramientas tecnológicas y que 

esto lleve al buen uso educativo de las mismas? 
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4. ¿Por qué los educandos de la zona rural son menos hábiles al trabajar en un 

ambiente virtual de aprendizaje, que los de la zona urbana? 

5. ¿Cómo romper la brecha digital que afecta las instituciones educativas 

rurales? 
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Apéndices 

Apéndice A: Rejilla de observación de desempeño de los alumnos 

 

Información general                       

Participante:     _____________________                                       Fecha: 

___________ 

Grado: _____________________ 

Tema de la sesión: _____________________ 

Duración: _________ 

 

  Variable/dimensión Sí  No 
En proceso 

de lograrlo 

 

            Habilidades comunicativas requeridas 

1.1 Escribe correctamente los textos    

1.2 Participa en el foro    

1.3 Se comunica con sus compañeros       

1.4 Se comunica con el docente      

1.5 Intercambia ideas para despeja inquietudes    

1..6 Presenta capacidad de escucha     

 
           Habilidades interpretativas 

2.1 Entiende y desarrolla las actividades planteadas    

2.2 Analiza la información       

2.4 Procesa la información requerida    

2.5 comprende lo que lee    

2.5 Entiende los pasos para acceder a la plataforma    

2.6 Sabe navegar en la plataforma    

           

           Autoaprendizaje 

3.1 Busca solución a dificultades presentadas    

 3.2 Trabaja solo    

 

          Habilidades computacionales 

 4.1 Conoce el procedimiento para prender  el computador      

4.2 Conoce el procedimiento para apagar el computador    

4.3 Conoce las partes del computador    

4.4 Sabe utilizar el teclado    

4.5 Conoce la posición de las letras en el teclado    

4.6 Sabe arrastrar el mouse    

4.7 Sabe dar clic y doble clic    

4.8 Selecciona el menú adecuadamente    

4.9 Identifica las partes del computador    
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Observaciones finales: 

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________

____________________________________________________________________ 
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Apéndice B: Encuesta para estudiantes  

 

Fecha: ___________________ 

Nombre del encuestado: _______________________________________________ 
Grado: _________________ 

Institución educativa: _________________________________________________ 
 

INSTRUCCIONES 

Marque  con una x la opción que crea conveniente de acuerdo a su desempeño  en 

cada uno de los aspectos relacionados con  la actividad   de comprensión lectora 

realizada en el computador. (Tenga en cuenta que siempre equivale a 5 y nunca 

equivale a 1) 

5 Siempre 

4 La mayoría de las veces si 

3 Algunas veces si, algunas veces no 

2 La mayoría de las veces no  

1 Nunca 
1. ¿Ha desarrollado actividades de aprendizaje en la computadora utilizando 

internet? 
 
         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

                              

2. Siente confianza y seguridad al hacer uso de la computadora. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

 

3. Siente agrado al desarrollar esta clase de actividades. 

 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

 

4. Fue ágil y preciso en el manejo del teclado y el mouse 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 



 

112 

 

         Nunca 

5. Utilizó un lenguaje tanto oral como escrito en forma clara y coherente. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

6. Intercambió ideas con sus compañeros. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

7. Intercambió ideas con el docente   

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

8. Tuvo dificultades para entrar  a las diferentes secciones de la plataforma. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

9. Piensa que este tipo de actividades  ayudan a mejorar el rendimiento 

académico. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

10. Piensa que el computador es un medio fácil de usar. 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  
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         Algunas veces si, algunas veces no   

                   La mayoría de las veces no 

         Nunca  

11.  Al realizar la actividad encontró soluciones a dificultades presentadas 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

12. Se le dificulto explorar los diferentes espacios de la plataforma 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

13. Le gustaría seguir  trabajando actividades  en la plataforma Chamilo 

         Siempre  

         La mayoría de las veces si  

         Algunas veces si, algunas veces no   

         La mayoría de las veces no 

         Nunca  

 

 Preguntas adicionales. 

14. ¿Piensa que  se puede aprender más desarrollando actividades en la 

computadora? 

______________________________________________________________

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 

 

15.  ¿Le gustaría quitar algo de la plataforma Chamilo? 

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 
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16.  ¿Le gustaría agregar  algo a la plataforma Chamilo? 

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 

 

¡Muchas Gracias! 
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Apéndice C: Carta de consentimiento y participación 

 

Abril de 2012, Betulia, Colombia 

  

Estimado Estudiante: 

 

Por medio de la presente, reciba un cordial saludo y a la vez una atenta 

invitación a participar  en el proceso de aplicación de instrumentos y recolección de 

datos para recopilar información para la investigación ¿Qué dificultades enfrentan 

los estudiantes de cuarto grado de primaria del colegio Integrado Nuestra Señora de 

la Paz al trabajar en Ambientes Virtuales  de Aprendizaje mediante el uso de la 

plataforma Chamilo? 

Toda la información recopilada, ordenada y analizada en cualquiera de sus 

formas, será de carácter confidencial, sin tener ningún fin comercial o lucrativo y 

solamente tiene una intención de formación académica profesional. 

Agradezco de antemano la atención a la presente solicitud,  

Luz Myla Garcés Díaz. 

 

A quien corresponda: 

  

 Yo, ____________________________________ reconozco que he leído y 

comprendido el objetivo de la investigación  y por medio de la presente otorgó mi 

consentimiento para participar en la misma. Declaro que he discutido el tema con 

mis padres  y que entendemos que esta investigación  se llevará a cabo durante los 

meses de enero de 2012 y octubre de 2012. Así mismo, hemos sido informados y 

entendemos que los datos obtenidos en el estudio pueden ser publicados o difundidos 

con fines educativos. 

  _______________________               _________________________ 

   Firma del estudiante          Firma del padre               
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Apéndice D: Codificación de los estudiantes 

Instrumento Participante Codificación Lugar  

 

 
Observación 

 
Báez Moreno Yosban Alexander  

 
EST1 

 
Colegio Integrado 

Nuestra Señora de la 

Paz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bravo Báez Ludwin Arley  EST2 
Duarte León Jorge Enrique  EST3 

Gómez Gómez Angye Liseth  EST4 

Guerrero Pilar Tatiana EST5 

Lizarazo Carolina  EST6 

Lizarazo Rodríguez Sebastián  EST7 

Lozano Nedys  EST8 

Martínez Hayder EST9 

Mejía Marlon Fernando EST10 

Orostegui Peñuela Mónica  EST11 

Quintero Rey Bretly Yaritza  EST12 

Ríos Silvia Juliana EST13 

Ruiz Esparza Julián Andrés EST14 

Santamaría Ayala Nasly Daniela  EST15 

Suárez Gerardo  EST16 

Suárez Santana Oscar Javier EST17 

Tarazona Wilmer EST18 

Tarazona Méndez Dayra Zulay  EST19 

Torres Liseth Alejandra EST20 
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Apéndice E. Carta de Consentimiento del coordinador de la Institución para 

implementar el estudio 
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Apéndice F. Carta de Consentimiento y participación de los estudiantes 
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