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2. Descripcion

El presente documento tiene como fin, determinar el impacto que tiene el uso de la
retroalimentacion en un Ambiente Virtual de Aprendizaje, para reforzar las habilidades de
percepcion visual inmersas en la simetria. Proyecto que es implementado con estudiantes del
Preuniversitario de la fundacién CEA, entidad sin animo de lucro que ofrece diferentes programas

educativos.
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4. Contenidos




Para el desarrollo del trabajo, fue esencial contar con la informacion proporcionada en siete
capitulos, los cuales se encuentran organizados de tal manera:

1. Problema: Permite la contextualizacién de la poblacién y el origen de la necesidad a intervenir.
2. Objetivos: Hace referencia a los propositos establecidos mediante la intervencion.

3. Antecedentes: Permite conocer un acercamiento, de las diferentes formas que se puede llegar a
intervenir esa necesidad con los conceptos a interactuar.

4. Marco teorico: Hace alusion a la recoleccién de informacion acerca de las cuatro categorias
expuestas en este trabajo, las cuales son: Retroalimentacion, percepcion Visual, ambientes virtuales
de aprendizaje y modelo pedagogico

5. Metodologia: Hace referencia a establecer la manera mas adecuada de intervenir con la poblacion,
antes, durante y despues.

6. Analisis de resultados: Permite conocer, relacionar y comparar los resultados arrojados de tres
momentos claves: Diagnostico, ejercitacion y evaluacion.

7. Conclusiones: En este apartado, se mencionan los resultados del proposito, del desarrollo del

AVA y recomendaciones finales.

5. Metodologia

La metodologia utilizada para este proyecto corresponde al disefio 11: Preprueba Posprueba y grupo
control. Una vez después de haber realizado la clase catedratica, se procede a implementar el
diagndstico, a partir de alli, se generan dos grupos conformados al azar: grupo 1y grupo 2. A los

dos grupos se les implementara el (AVA). Dentro de esta implementacién, estaran implicitas las




cinco fases del modelo pedagdgico. Sin embargo, el grupo 1 tendrd interaccion con el (AVA) sin
retroalimentacion, mientras que el grupo 2 tendrd (AVA) con retroalimentacion.
Por Gltimo, se procederad a implementar el nivel ponte a prueba en los dos grupos, los resultados

arrojados alli, seran clave para evaluar la comprension de las teméticas por parte de los estudiantes.

6. Conclusiones

La intervencion mediante el AVA con retroalimentacion coadyuvo al refuerzo de las habilidades
inmersas en la solucién de ejercicios de simetria un 0,56% mas, que la intervencion que se realizd
sin retroalimentacion. Se present0 acogida del AVA respecto a su, organizacion, navegacion,
extension y tiempo dedicado para la implementacion. Esta permitid brindar estrategias para
solucionar los ejercicios de simetria. EI avatar se centr6 como apoyo de concentracién y como
emisor de instrucciones claras y precisas. La interfaz grafica, colores, botones, tipo de letra, tamafio

y demas fueron adecuados para la explicacion del tema.
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1. Introduccion

La retroalimentacién tiene un papel importante en el entendimiento de temas
académicos, este proceso permite “conocer el desempefio y mejorar en el futuro” (Avila,
2009) actuando como un factor clave, tal como lo afirma Sadler, un mediador “entre lo que
se entiende y lo que se pretende entender” (Sadler, 1989). Este proceso debe ser pensado y
planeado respecto a los niveles, tiempos y preguntas indispensables para su efectividad.

Para efectos del presente trabajo, la implementacién de la retroalimentacion se basara
en el texto, El poder de la retroalimentacion de Hattie y Timperley (2007). Y como
objetivo principal, se pretende mediante dicho proceso reforzar las habilidades necesarias
para el entendimiento en temas directamente vinculados con la Percepcion Visual, en
estudiantes de un PreUniversitario. Dentro de la percepcion visual, se logran identificar
tres sistemas basicos: 1. Sistema Visual-espacial, 2. Sistema de analisis Visual y, por
altimo, sistema Visomotor (Garzia, 1996), cada uno de ellos cuenta con habilidades
perceptuales, teniendo la funcion de organizar y procesar la informacion a nivel visual,
aportando en el desarrollo de la cognicidn. Estas habilidades son necesarias para la solucion
de ejercicios del razonamiento espacial y abstracto.

Dentro del proceso académico de los estudiantes del PreUniversitario, desarrollado en
la Fundacion Circulo de Excelencia Académica (Fundacion CEA), se maneja un médulo,
generalmente brindado por instituciones de preparacion Prelcfes y PreUniversitario,
Ilamado, Analisis de imagen, encargado de llevar a cabo habilidades perceptuales,
contando con temas relacionados al razonamiento espacial y abstracto, como los son:

Simetria, rotacion, estructuras organizativas, secuencias, entre otras.
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Este modulo se limita Gnicamente al uso de lapiz, papel y talleres guia, por lo que se
propone aprovechar los recursos tecnolégicos con los que cuenta la fundacion y poder
realizar el proceso de retroalimentacion en un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA).

De tal modo, aplicaremos la retroalimentacion para reforzar las habilidades de
procesamiento de informacion visual, necesarias para solucionar ejercicios de
razonamiento abstracto y espacial, especificamente en la Simetria, para estudiantes del

PreUniversitario de la Fundacién CEA, integrada en un AVA.



15

2. Justificacion

Esta es una propuesta que nace a partir de una necesidad identificada en las
instalaciones de la Fundacion CEA, donde los directamente afectados son los estudiantes,
ya que no se realiza por parte de los docentes, la retroalimentacién adecuada de los
ejercicios, que los estudiantes manifiestan cuando estos han quedado incorrectos, esto
genera un impacto en su rendimiento.

A partir de esta necesidad surge la iniciativa de generar espacios donde no se limite al
uso de lapiz, papel y talleres guia, por lo que se propone aprovechar los recursos
tecnoldgicos con los que cuenta la fundacion y tal como lo indica (Hattie, Biggs, & Purdie,
1996) “un ambiente de aprendizaje en el que los estudiantes, desarrollen habilidades de
autorregulacion y deteccion de errores” y sobre todo en los cuales se puedan brindar
informacion sobre esos errores, ya que esto puede generar un acercamiento en el estudiante
al recordar cual fue su error, tal como lo afirma (Kulhavy, White, Topp, Chan, & Adams,
1985) “proporcionar informacion adicional sobre las respuestas incorrectas en realidad
aumento la probabilidad de que el aprendiz recordara el error”

Por tal razon, los docentes encargados del modulo de andlisis de imagen se proponen
hacer uso de una retroalimentacion adecuada integrada en un AVA, donde puedan reforzar
las habilidades necesarias, para solucionar ejercicios de razonamiento abstracto,
especificamente aquellos abarcados en el tema de Simetria y posiblemente como efecto

intervenir en su rendimiento.
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3. Problema

Durante el ejercicio docente desarrollado dentro de la Fundacion Circulo de Excelencia
Académica (CEA), en la cual se dirige el componente de andlisis de imagen, este dedicado
a la resolucién de ejercicios de razonamiento abstracto y espacial, la metodologia usada
para el desarrollo de las clases se limita al uso de l&piz, papel y talleres guia. Al finalizar
cada clase, el docente encargado, practica una evaluacion de la tematica vista, esto se
realiza con la finalidad de encontrar el dominio que tiene el estudiante de acuerdo con las
habilidades necesarias para la resolucion de estos ejercicios. Sin embargo, los resultados
no han sido los mejores, ya qué se ha evidenciado que algunos estudiantes presentan
dificultades a la hora de solucionar dichos ejercicios, adicionalmente mencionan que no
comprenden porqué los ejercicios que realizan quedan incorrectos.

Con base en lo anterior, es pertinente afiadir que la fundacion cuenta con una plataforma
virtual, la cual es usada Unicamente para que los estudiantes desarrollen diferentes
simulacros Preuniversitarios, perdiendo la oportunidad de usar las diversas herramientas
de interaccion que ésta ofrece.

De esta manera, se propone aprovechar los recursos tecnolégicos con los que cuenta la
fundacidn, en conjunto con el area de conocimiento manejada, brindandole al estudiante la
posibilidad de reforzar las habilidades inmersas en ejercicios de razonamiento abstracto,
vistos de forma catedrética, con el uso de herramientas tecnoldgicas, recursos virtuales y

una retroalimentacion en los procesos.
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Para ello, se plantea realizar un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), el cual le

permita al estudiante reforzar las habilidades necesarias para solucionar de forma correcta
ejercicios de Simetria, siendo la retroalimentacion un punto clave para este fin.

Como pregunta problema se propone: ;Cual es el impacto que tiene el uso de la

retroalimentacion para reforzar las habilidades inmersas en la solucion de ejercicios de

razonamiento abstracto, en un ambiente AV A para estudiantes del PreUniversitario de la

fundacion CEA?
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4.0bjetivos
4.1 Objetivo general
Analizar el impacto que tiene la retroalimentacion, dirigida al refuerzo de las
habilidades inmersas en la solucién de ejercicios de razonamiento abstracto, integrada en
un AVA para estudiantes del PreUniversitario de la fundacion CEA
4.2 Objetivos especificos
e Implementar un AVA haciendo uso de la retroalimentacion, dirigida al refuerzo de
las habilidades inmersas en la solucion de ejercicios de razonamiento abstracto,
para estudiantes del PreUniversitario de la fundacion CEA.
e Determinar el impacto de la retroalimentacion, dirigida al refuerzo de las
habilidades inmersas en la solucion de ejercicios de razonamiento abstracto,

integrada en un AVA para estudiantes del PreUniversitario de la fundacion CEA.
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5.Antecedentes
En el siguiente apartado se pretende establecer, tres categorias primordiales del
presente trabajo, las cuales corresponden a; 1. Percepcién Visual, 2. Retroalimentacion y

3. Ambientes Virtuales de aprendizaje (AVA)

5.1 Antecedentes Locales

5.11 Percepcion Visual

El uso de la percepcion visual abarca una aplicacion amplia de todos sus procesos
en diferentes areas y especificamente en las habilidades perceptuales que pueden llegar a
favorecer la comprension de distintas tematicas. El trabajo de (Contreras & Quintero, 2013)
es un claro ejemplo de ello, ya que pretende por medio de los videojuegos usar las
habilidades de percepcion visual y poder determinar si el uso de estas puede llegar a
favorecer la comprension de conceptos matematicos, especificamente rotacion y traslacion.
Para lograr su objetivo, era indispensable disefiar actividades que permitieran evidenciar la
relacion de las caracteristicas de los conceptos matematicos anteriormente mencionados,
con el uso de algunas habilidades de percepcion (Bishop, 1983) (Del Grande, 1990) (Gal
& Linchevski, 2010), estas corresponden a; 1. Discriminacion visual, 2. Constancia
perceptiva, 3. Visomotora, 4. Percepcion figura plano, 5. Percepcion posicion espacio, 6.
Memoria visual y 7. Percepcidn relaciones espaciales. Para el analisis de datos se tuvieron
en cuenta tres momentos, el primero corresponde a los videos recolectados de los
estudiantes cuando estan interactuando con los video juegos, el segundo corresponde a los

resultados de las actividades disefiadas que se implementaron en fisico y el tercero
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corresponde a registro de audio y video para evidenciar, si el estudiante manifiesta los
conceptos matematicos de manera corporal. Como resultado se obtiene que, el uso de los
videojuegos permitié que los conceptos matematicos a comprender pudiesen tener una
aproximacién valiosa con el uso de las habilidades perceptivas, las cuales aportaron en la
identificacion de diferencias, similitudes, invariaciones en la forma, entre otras
caracteristicas importantes. Es ineludible no reconocer la importancia que tienen las
habilidades de percepcion visual en las funciones cognitivas, sin embargo el area de
matematicas suele presenciar calificaciones negativas y bajo rendimiento, tal como lo
afirma (Aguilar, Serrano, & Aparicio, 2013) luego de evidenciar esta problematica,
proponen analizar “ las caracteristicas perceptuales implicitas en los procesos pedagdgicos
y de aprendizajes evaluados” la investigacion se realiza con nifos de segundo grado, que
fueron seleccionados de acuerdo a su rendimiento en, lectura, escritura y calculo, ya que
afirman que estas areas son “las que instrumentan al individuo para poder seguir
adquiriendo nuevos conocimientos”

Las pruebas implementadas para matematicas estuvieron acompafiadas por
operaciones basicas, que, a su vez se encontraron con diferentes tipos de dificultad, de igual
manera se les practico diferentes pruebas Psicofuncionales, entre las cuales se destacan la
prueba de percepcidn visual (Frostig, Pasion por la Psicologia, 2019)

Los resultados arrojaron que, los estudiantes presentan deficiencias en la
integracion de la informacion visual, en la memoria visual para recordar letras y nameros,
las posiciones en el espacio, ya que no se reconoce hacia donde van las letras. A nivel

general “la poblacion en estudio no tiene fortalezas de aprendizaje visual” Como
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recomendaciones los expertos afirman que seria pertinente suspender algunas acciones
inadecuadas como, por ejemplo; lectura visual y copiar del tablero en exceso. Finalmente,
las recomendaciones que los expertos indican, es que se debe estimular las habilidades
perceptivas para evitar un indice elevado en problemas de cognicion.

5.1.2 Retroalimentacion

Precisamente los problemas de cognicion y comprensién de conocimientos,
siempre serd un reto en los pilares educativos, alli es donde el docente juega un rol
importante. Para ello (Pinto & Cardona, 2016) proponen una investigacion acerca del
analisis de una evaluacion teniendo como base la retroalimentacion, mediante un ambiente
web, el cual busca fortalecer ““ técnicas y habitos de estudio, la precision en la fijacion de
metas y el nivel de logro académico” Para identificar la incidencia de la retroalimentacion,
se hizo necesario implementar dos ambientes virtuales, el primer ambiente web con
retroalimentacion y el segundo sin esta. EI tema que se selecciono fue, algoritmos y
diagramas de flujo en el &rea de tecnologia e informatica para estudiantes de bachillerato.
La metodologia usada para esta investigacion fue cuasi experimental con grupo control y
grupo experimental. Las conclusiones arrojaron que en efecto la retroalimentacion
favorecid al logro académico, ya que el nivel de logro fue mas alto en el grupo experimental
que en el grupo control. Respecto a la fijacion de metas, “es efectiva cuando se brinda
retroalimentacion sobre la tarea realizada” segtin (Pinto & Cardona, 2016) el objetivo del
feedback es ayudar a que el estudiante genere una reflexiobn sobre su proceso

metacognitivo, el cual lo pueda guiar para lograr el logro propuesto.
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5.1.3 Ambiente Virtual de Aprendizaje

En el anterior trabajo se expone el uso de ambientes web, para generar la fijacion
de metas y fortalecer la proposicién de logros. Sin embargo, algo clave para la generacion
educativa del siglo XXI, es la utilizacion de las TICS, las cuales pueden llegar a favorecer
el desarrollo de competencias y habilidades de los estudiantes. Por ello, (Pulido, 2010)
propone disefiar un AVA en donde se haga el uso de las TICS, ésta como herramienta para
la implementacién de competencias linguisticas. La poblacion seleccionada para este fin
corresponde a nifios de 5 a 6 afios. Cuando se menciona, competencias linglisticas el autor
hace énfasis especificamente, en el proceso de la lecto escritura. Por lo tanto, se tuvieron
en cuenta habilidades de las siguientes pruebas: 1. Test de Habilidades Psicolinguisticas de
Illinois, Kirk y McCarthy y 2. Test de Percepcion Visual de Marianne Frostig.

La prueba de (Kirk, McCarthy, & Kirk, 2019) corresponde a, las habilidades que
se encuentran inmersas en el proceso de comunicacidn, dichas permiten detectar
dificultades en este proceso, las habilidades son: 1. Proceso de percepcion auditiva, 2.
Proceso de percepcion visual, 3.Asociamiento auditivo vocal, 4. Asociacion visomotora,
5. Expresion verbal, 6. Expresion gestual, 7. Funciones de nivel automatico-Cierre
gramatical, 8.Cierre Auditivo, 9.Agrupamiento de sonidos, 10.Cierre Visual, 11.Memoria
secuencial visual y, 12. Memoria Secuencial Auditiva. Las habilidades para la prueba de
(Frostig, FROSTIG. Test de Desarrollo de la Percepcion Visual (b), 2019) corresponden a:
1. Constancia Perceptual, 2. Percepcion de posicidn y relaciones espaciales, 3. Memoria y
Percepcion Auditiva, 4. Memoria Visual, 5. Atencion, 6. Esquema Corporal y construccion

del significado de palabras. La metodologia de investigacion se basé en el método



23
cuasiexperimental, se aplicaron varias actividades, como, rompecabezas, crucigramas,
completar textos y asociaciones, todo ello aplicable dentro del AVA. Los resultados
arrojaron que, respecto a la parte técnica, se recomienda que las actividades deben ser
pensadas para que no queden cortas de tiempo, tener en cuenta la compatibilidad de
programas a la hora realizar las actividades en el AVA, y evitar conflictos que impidan
visualizar el contenido. Respecto a la parte pedagdgica, se evidencia un gran avance en el
desarrollo en las habilidades de “discriminacion, diferenciacion, y comparacion logrando
reafirmar la percepcion visual, auditiva y viso-motriz favoreciendo, desarrollando y

apropiandose de los conceptos lecto escritores”
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6. Marco Teorico

Para fines de este trabajo se proponen cuatro categorias clave: Retroalimentacion,
percepcion Visual, ambientes virtuales de aprendizaje y modelo pedagdgico. La primera
categoria responde al concepto de retroalimentacion, las preguntas, los niveles y tiempos
adecuados para una implementacion efectiva, dentro de dicha categoria se contemplara la
definicion de refuerzo. Por otro lado, en la percepcién visual se nombrara su significado,
los sistemas basicos y habilidades perceptivas, estas habilidades son clave para determinar
dentro del médulo de analisis de imagen, cuales de ellas estan inmersas en la solucion de
ejercicios para la simetria. En la tercera categoria, se definird un ambiente virtual de
aprendizaje (AVA), los elementos, entornos y consideraciones pertinentes, para un éptimo
funcionamiento. Por ultimo, en el modelo pedagdgico, se presentara el modelo, pedagogia
conceptual de (Zubiria, 1999), de igual forma se explicara como el modelo abarca este
trabajo.

Para el presente trabajo la retroalimentacion segin (Helen & Hattie, 2007) es
definida como la “informacioén proporcionada por un agente (maestro, compariero, libro,
padre, yo, experiencia) con respecto a los aspectos de su desempefio 0 comprension” esta
retroalimentacion debe responder a tres preguntas principales: 1. ¢A donde voy? 2. Cémo
estoy yendo? y 3. ;A donde seguir?

La primera corresponde a el objetivo proyectado por el estudiante y por el docente,
frente a la retroalimentacion, es importante aclarar que para que dicha sea efectiva, el

objetivo debe ser el mismo para ambos. El logro de la meta se puede determinar a partir
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de cinco juicios, estos son: 1. Directos, 2. Comparativos, 3. sociales, 4. de compromisos,
5. Desencadenados.

El juicio directo, compromete metas definidas, como, por ejemplo, culminar un
examen, terminar una tarea, etc. El juicio comparativo, responde a la necesidad de que el
estudiante evidencie las habilidades del otro compafiero en forma comparativa, por
ejemplo, realizarlo mejor que otro compafiero o incluso poderlo realizar mejor que la
altima vez. El juicio social esta influenciado por un agente adicional, puede ser algin
miembro de caracter académico como, por ejemplo, recibir una aprobacion por parte del
maestro de que la tarea ha sido bien realizada. El juicio de compromiso radica en generar
una motivacion voluntaria del estudiante para la comprension del tema en dificultad,
ejemplo, hacer una obra de teatro, hacer un baile, etc. El juicio desencadenado esta
vinculado con el tipo de estudiante que realiza tareas completas porque sabe que esta accion
complementa su comprension, generalmente este tipo de estudiantes siempre estd a la
espera de nuevos retos.

La segunda pregunta hace énfasis a la manifestacion por parte del estudiante
respecto a como se ha sentido hasta el momento, de acuerdo con el objetivo planteado
inicialmente.

La tercera pregunta busca generar expectativa por determinar que puede llegar a
plantear el estudiante, después de que este termine el curso. Estas son las tres preguntas
basicas para una adecuada retroalimentacién, sin embargo, existen cuatro niveles que me
indican sobre que aspecto voy a realizar dicha retroalimentacion, estos niveles son: 1.

Retroalimentacion sobre la tarea, 2. Retroalimentacion sobre el procesamiento de la tarea,



26
3. retroalimentacion sobre la autorregulacion y 4. Retroalimentacion sobre el yo como
persona.

La retroalimentacion sobre la tarea consiste en “incluir informacion acerca de qué tan
bien se esta realizando o realizando una tarea, como distinguir las respuestas correctas de
las incorrectas, adquirir mas o informacion diferente y construir conocimiento mas
superficial” (Helen & Hattie, 2007). Por otro lado, la retroalimentacién sobre el
procesamiento de la tarea consiste en generar estrategias para los estudiantes donde estos
puedan construir hipdtesis, ir en busqueda de informacion para asi mismo, rechazar o
aprobar las posturas. La retroalimentacion sobre la autorregulacion involucra directamente
la autonomia, autocontrol, autodireccion y auto disciplina del estudiante hacia objetivos de
aprendizaje. Por ultimo, la retroalimentacion sobre el yo como persona, corresponde a las
manifestaciones que no se encuentran asociadas al objetivo del aprendiz, si no que
directamente puedan generar afecciones en el mismo.

Es importante mencionar que las preguntas y niveles indicados anteriormente deben
considerar unos tiempos para la retroalimentacion, los cuales pueden ser cuando se genere
una retroalimentacion inmediata o retroalimentacion tardia. Asi como lo afirma (Clariana,
Waguer, & Roher Murphy, 2000) “los efectos de la retroalimentacién inmediata
probablemente serdn mas poderosos para la retroalimentacion de la tarea y la
retroalimentacion tardia mas potente para la retroalimentacion sobre la tarea”

En este trabajo la retroalimentacion ira acompafiada del refuerzo educativo,
definiéndolo como el “mecanismo de apoyo que se fundamenta en el refuerzo de aquellas

areas formativas en las que el estudiante presente mayores complicaciones” (Oliva, 2015)
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Otro autor en quien nos basaremos respecto al concepto de refuerzo es (Nieto
Caballero, 1970) cuando afirma:

“El reforzar académicamente a los estudiantes que tienen bajos resultados académicos
durante sus procesos de evaluacion, es generar un consolidado de acciones educativas que
apoyan el proceso de ensefianza a fin de que el docente tenga mayores facilidades para
ejecutar sus actividades educativas y los estudiantes puedan aprender en mejor forma, todos

los conocimientos que no canalizaron en el momento de la clase regular”

Precisamente el fin de este trabajo es reforzar las habilidades de los estudiantes
mediante la retroalimentacion, considerando el refuerzo como la agrupacion de acciones
educativas que buscan facilitar la ensefianza y especialmente actuar cuando se generan
vacios de comprension en el estudiante, los cuales puedan impactar en su desemperio. Este
refuerzo esta correlacionado con la retroalimentacion, ya que se debe considerar un
propdsito claro para él estudiante, cuando es asi, es provechosa la informacion que le pueda
facilitar un libro, compafiero o situacion, lo cual le aporte en su proceso.

Las habilidades que utilizamos en este trabajo se encuentran directamente relacionadas
con la Percepcion definiéndola como el “grupo de habilidades visuales utilizadas para
extraer y organizar informacion visual del entorno e integrarla con informacion de otras
modalidades sensoriales y funciones cognitivas superiores” (Garzia, 1996) ésta cuenta con
cinco sistemas béasicos perceptuales, los cuales son: 1.Sistema de orientacion basico,
2.Sistema haptico, 3.Sistema del gusto olfato, 4. Sistema auditivo, 5. Sistema visual. Para
cumplir con nuestro objetivo, el sistema que utilizaremos es el Visual. Dentro del sistema

visual, se encuentran tres areas relacionadas: 1. Agudeza visual, 2. Eficiencia Visual, 3.
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interpretacion de la informacion visual, esta area estd estrechamente relacionada con la
percepcion visual y se encarga del “entendimiento de lo que se ve” (Koppitz, 1970) tiene
como funcion “organizar y procesar todos los estimulos visuales para asi entender el mundo
en el que vivimos” (Martin, 2006)

La tercera area nos permite vincular el concepto de percepcién visual debido a su
estrecha relacién, sin embargo (Garzia, 1996) subdivide esta percepcion visual en tres
sistemas, los cuales son: 1. Sistema Visoespacial, 2 Sistema Visomotor, 3. Sistema de
analisis visual. Este trabajo solo incorpora el sistema Visoespacial y analisis visual. El
visoespacial corresponde a el conjunto de habilidades las cuales tienen la funcion de
“entender conceptos direccionales que organizan el espacio visual externo” (Merchan &
Henao, 2011). De este sistema se desprender tres habilidades, estas son: 1. Integracion
bilateral, 2. Lateralidad, y 3. Direccionalidad. Para la solucién de ejercicios de
razonamiento abstracto, especificamente la simetria, la primera habilidad que vamos a
seleccionar es la direccionalidad, esta definida como “la capacidad de interpretar
direcciones derecha e izquierda en el espacio exterior y en si mismo” (Badcokc &
Lovegron, 1981) Dentro de ésta, se encuentra una subdivision de tres habilidades mas, para
identificar el tipo de direccionalidad, estas son: 1. Identificacion de personas, 2.
Identificacion de objetos, 3.1dentificacion de Simbolos. La identificacion mas pertinente
para nuestro objetivo es la de identificacion de objetos, definida por (Garzia, 1996) como
la “capacidad de identificar la posicion direccional de los objetos en el espacio” este tipo
de direccionalidad se encuentra relacionada con el Test de ldgica de las relaciones I, la

izquierda y la derecha de (Piaget, 1929)
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Por otro lado, el sistema de anélisis visual corresponde al “grupo de habilidades usadas
para reconocer, recordar, manipular, informacion visual” (Merchan & Henao, 2011), este
sistema consta de cuatro habilidades las cuales son: 1. Percepcion de forma, 2. Atencion
visual, 3. Velocidad perceptual,4. Memoria visual. En la percepcion de forma se presenta
una subdivisién para identificar el tipo, ésta consta de cuatro categorias: 1. Discriminacion
visual, 2. Figura fondo, 3. Cerramiento visual, y 4. Constancia visual de la forma. La
discriminacion visual se define como “habilidad de conocer caracteristicas distintivas de
las formas, incluidos el tamafio, la forma, el color, y la orientacion para determinar
similitudes y diferencias entre esas” (Lovegrove, Heddle, & Slaghuis, Reading disability:
spatial frequency specific deficits in visual information store, 1980). La constancia visual
de la forma corresponde a la “habilidad para identificar las caracteristicas invariables de
una forma cuando una transformacion ha alterado la rotacion o el tamafio de la orientacion”
(Lovegrove, Martin, & Bowling, Contrast sensitivity functions and specific reading
disability., 1982)

Con respecto a la informacion anterior, sefialamos las habilidades necesarias para
solucionar ejercicios de simetria axial, ésta entendida como “el movimiento que consiste
en copiar todos los puntos de una figura geométrica a otra posicion equidistante de una
recta denominada eje de simetria” (Hernandez, Meneses, Sdnchez, Montealegre, & Parra,
2018), las cuales son: 1. Direccionalidad basada en la identificacion de objetos, 2.
Discriminacion visual, y 3. Constancia Visual de la Forma.

Para integrar estas habilidades en espacios apropiados, proponemos materializar el

proyecto en un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA).



30

El Ambiente Virtual de aprendizaje se define como “el conjunto de entornos de
interaccion, sincrénica y asincronica, donde, con base en un programa curricular, se lleva
a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, a través de un sistema de administracién de
aprendizaje.” (Metropolitana, 2010). Hay cinco elementos en cualquier AVA (Rayén,
Ledesma, & Escalera, 2009) los cuales son: 1. Usuarios, 2. Curricula, 3. Especialistas, 4.
Sistemas de administracion de aprendizaje y 5. Acceso, infraestructura y conectividad.
Respecto al elemento de Usuarios, este se refiere a quien sera nuestro actor principal, para
el caso seran estudiantes del Preuniversitario de la fundacion CEA, jovenes bachilleres
comprendidos entre los 16 y 19 afios, residentes del sector urbano en estratos promedio 2
y 4. El segundo elemento corresponde a los contenidos que se van a aprender, para este fin
el curriculo a presentar son contenidos comprendidos en el componente de analisis de
imagen los cuales se han estructurado por Unidades tematicas, constituidas con base a los
examenes de admision de la Universidad Nacional de Colombia (UNAL), comprendidos
entre los periodos del 2013-1 al 2017-1, y las salidas realizadas por el periddico El Tiempo
y la UNAL en el afio 2018.

UNIDAD 1
Simetria axial

e Simetriaen el eje X

e SimetriaenelejeY

e Simetria en ambos ejes (X y Y)
UNIDAD 2

Rotacion



e Baldosas
e Enchapes
e Rompecabezas
UNIDAD 3
Secuencias
e Deductiva e inductiva
e Relaciones lineales y grupales
UNIDAD 4
Estructuras organizativas
e Malla a representacion
e Representacion a malla
UNIDAD 5
Relacion y no relacion
e Palabra — palabra
e Palabra — palabras
e Palabra — imagen
UNIDAD 6
Seguimiento de instrucciones
e Texto atexto
e Texto aimagen

e Secuencia de sucesos

UNIDAD 7
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Desarrollos
e Desarrollo — desarrollo
e Desarrollo — objeto
UNIDAD 8
Vistas
e SOlido a vistas
e Vistas a sdlido
El tercer elemento hace énfasis en el como se presentard los contenidos para el
aprendizaje de los estudiantes, este es un aspecto que se relaciona directamente con los
expertos requeridos en la realizacion del ambiente, para ello contamos con: en el aspecto
pedagdgico con Victor Quintero, docente de la Universidad Pedagogica Nacional (UPN) y
en el campo de tecnologia educativa con el docente de la Universidad Abierta y a Distancia
(UNAD) Josue Ochoa. Por otro lado, en el campo de la docencia, disefio grafico, edicion
de audio, edicion de video, presentacion de contenidos y administracién del acceso y
navegacion cuentan por parte de la persona que realiza este trabajo. Los sistemas de
administracion de aprendizaje (LMS) se definen como aquellos sistemas que permiten
evidenciar el seguimiento del aprendizaje, estos vienen acompafiados de algunas
herramientas de comunicacion y colaboracion (chats, grupos de discusion, tareas, entre
otros). Para fines del proyecto, el sistema que se utilizd es Moodle version 3.7 con la
herramienta de comunicacion, foro de discusion.
Segun (Rayon, Ledesma, & Escalera, 2009) los AVA operan en diferentes entornos

los cuales son: 1. Conocimiento, 2. Colaboracion, 3. Asesoria, 4. Experimentacion, 5.
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Gestion. Para fundamentar el propdsito de este trabajo, el entorno a trabajar es el de
conocimiento, el cual est4 basado en los contenidos curriculares, mediante material digital
que incentiva al estudiante a interactuar con la informacion puesta alli. Los AVA cuentan
con algunas consideraciones para un ambiente adecuado (Rayon, Ledesma, & Escalera,
2009), tales como lo son: 1. Confianza, 2. Interaccion, 3. Accesibilidad, y 4. Motivacion.
Respecto al primer parametro, la confianza, se propuso en el AVA manejar un lenguaje,
tipografica, color adecuados para los estudiantes. La tipografia utilizada fue, Showcard
gothic, Berlin Sans FB, Mali y Luckiest Guy. El color implementado es el azul y el verde,
segun (Moreno, 2016) el azul se relaciona con “la inteligencia y las emociones profundas”
y el verde se relaciona con la inteligencia la “logica y juventud”. Es importante tener en
cuenta el tono del color, ya que si se genera un azul en exceso puede producir, depresion,
afliccion y pesadumbre. Por otro lado, el verde en exceso puede generar energia negativa
(Disseny, 2011). Dicho lo anterior se hace recalcar el uso del color verde y azul sin exceso
durante todo el AVA.
En la interaccion, el AVA cuenta con simulaciones realizadas en Adobe Animate
CC 2018, presentaciones interactivas en Adobe Captive 2016, edicién de audio en Adobe
Audition CC2019, edicion de imagenes en Adobe llustrator CC2019, administracion de
seguimiento del aprendizaje Moodle 3.7. En la Accesibilidad se propuso, textos cortos,
activacion del audio personalizada y simulaciones, para una explicacion grafica mas
concentrada. La motivacion juega un papel muy importante, por ello se crea un Avatar
llamado Vinci, el cual estara acompafiando todo el proceso, su voz fue modificada en

audition, incorporandole los siguientes efectos: Tiempo y tono, desfasador de tono,
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Semitonos: -3, imagenes stereo, Expansor stereo, panordmica de canal central: 50, espacial,
amplificador vocal, masculino, espacial, creacion de originales, reverberacion :0,
amplificador 10, limitador 30, ganancia salida: 0 y reduccion de ruido cantidad 80.

Es indispensable contar con un referente pedagdgico en todo este proceso, por tal
motivo recurrimos al modelo de pedagogia conceptual por (Zubiria, 1999), este modelo
busca “desarrollar en sus estudiantes competencias intelectuales...promoviendo asi el
desarrollo del pensamiento, las habilidades y los valores de sus educandos” es esencial para
estructurar, organizar, implementar y evaluar los contenidos tematicos. EI modelo consta
de etapas y fases, en las etapas encontramos tres: 1. Inicio, 2. Desarrollo y 3. Cierre. En las
fases encontramos ocho: 1. Motivacion, 2. Encuadre, 3. Enunciacion, 4. Modelacion, 5.
Simulacion, 6. Ejercitacion, 7. Demostracion, 8. Sintesis y Conclusiones.

La etapa de Inicio se encarga de asociar e involucrar al estudiante respecto al
objetivo del proceso, esta etapa viene acompafiada por dos fases, motivacion y encuadre.
La etapa de Desarrollo se encarga de “explicar las ensefianzas, garantizar la comprension
de estas y proponer actividades para evidenciar la apropiacion y garantizar la transferencia
de lo aprendido de parte de los estudiantes” (Solis, 2013), esta etapa viene acompafiada por
tres fases, enunciacion, modelacion y simulacion.

La etapa de cierre se encarga de concretar todo lo aprendido, esta etapa viene
acompafiada por tres fases, ejercitacion, demostracion, sintesis y conclusiones. Para fines
de este trabajo se utilizaran solo cinco fases, las cuales son: 1. Motivacion, 2. Enunciacion,
3. Modelacion, 4. Ejercitacion, y 5. Demostracién. La motivacion tiene como objetivo

“vincular a los estudiantes y disponerlos con el aprenhendizaje” (Solis, 2013). La
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Enunciacion tiene como propdsito dar a conocer los conceptos, procedimientos y
posteriormente examinar su comprension. La Modelacion tiene como objetivo aplicar lo
anunciado en la anterior fase, precisamente para exponer a los estudiantes la aplicacién de
los conceptos. La Ejercitacion tiene como fin solucionar ejercicios sin apoyo del docente,
también evidenciar y corregir errores. Por Gltimo, la fase de demostracion es la encargada

de evaluar el proceso del estudiante.



36
7.Metodologia

La metodologia utilizada para este proyecto corresponde al disefio 1I: Con Pre-
Prueba Posprueba y grupo control de (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010). Este
disefio consiste en interactuar con dos grupos conformados al azar, a estos se les practicara
tres mediciones, Preprueba, Posprueba y la intervencion (AVA). Reemplazando cada de
una de las variables para este fin, tendremos, la Pre-Prueba como (Anexo 2), intervencion
(AVA) y Posprueba (AVA).

La estructura esta organizada de la siguiente manera: Una vez después de haber
realizado la clase catedratica con todos los estudiantes, se procede a implementar el (Anexo
2) para obtener un diagnostico previo, a partir de ello, se realizara la seleccion aleatoria de
los estudiantes para una subdivision, dicho lo anterior, quedaran conformados dos grupos:
grupo 1 y grupo 2. A los dos grupos se les implementara el (AVA). Dentro de esta
implementacion, estaran implicitas las cinco fases del modelo pedag6gico nombradas
anteriormente (Solis, 2013) ya que dichas no estaran expresadas con el nombre original de
cada fase, si no que para efectos de un lenguaje llamativo y adaptivo de los estudiantes, las
fases han sido denominadas, de la siguiente manera: La fase de motivacion sera nombrada
como; ¢Sabias qué?. La fase de enunciacion como; llego la hora. La fase de modelacion
como; Y... ;Como se hace? La fase de ejercitacion como; manos a la obra. Finalmente, la
fase de demostracién como; ponte a prueba. Sin embargo, el grupo 1 tendra interaccién
con el (AVA) sin retroalimentacion, mientras que el grupo 2 tendrd (AVA) con

retroalimentacion.
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Por ultimo, se procedera a implementar el nivel ponte a prueba en los dos grupos,
loa resultados arrojados alli seran clave para evaluar la comprensién de las tematicas por
parte de los estudiantes y nos ayuda a determinar el impacto de la retroalimentacién como
refuerzo de las habilidades a operar en el (AVA).

7.1 Implementacion

En este espacio daremos a conocer el paso a paso del AVA, para ello contaremos
con ilustraciones que representaran cada etapa del proceso pedagdgico seleccionado, al
finalizar dichas ilustraciones, se incorporara dos URL, la primera haciendo alusion a un
video, donde se evidenciara la navegacion del Ambiente y la segunda con la que se podra

ingresar al mismo, desde un navegador web. A continuacion, explicaremos el paso a paso

Paso 1
El primer paso es ingresar el enlace de acceso en cualquier navegador, Chrome,

Moxilla, Explorer etc, http://cursos.reddeaprendizaje.org/login/index.php

Después de ingresar el enlace, se debe completar los datos requeridos para ingresar al curso,

en este caso usuario y contrasefia, tal como se muestra en la figura 1.


http://cursos.reddeaprendizaje.org/login/index.php
http://cursos.reddeaprendizaje.org/login/index.php
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C (@ MNoesseguro| cursos.reddeaprendizaje.org/login/index.php

de Aprendizaje

Pagina Principal » Entrar al sitio

Entrar

Nombre de usuario EccstayennyBOO
Contrasefia  |sssssssesssss

Recordar nombre de usuario
¢ Olvidd su nombre de usuario o contrasefia?

Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegador @

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

Entrar como invitado

Figura 1. Parte superior izquierda representa el enlace de acceso a la plataforma, en la parte inferior,

usuario y contrasefia de los participantes.

Paso 2

Los participantes encontraran un curso denominado, UPNGRUPOO1, al cual

tendran que acceder, haciendo clic sobre dicho, tal como se muestra en la figura 2.

Mis cursos

L) UPNGRUPOO1

YENNY ACOSTA PINEDA

ALEJANDRA MOLINA RAMOS

1

Teacher: YENNY ACOSTA PINEDA
Teacher: ALEJANDRA MOLINA RAMOS

L] Curso prueba UPN

Este es el curso de prueba UPN.

acostayenny&00@gmail.com GRUPO 1

Armrow_Molina@hotmail.com GRUPO 1

Figura 2. Parte superior izquierda muestra el curso a ingresar.
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Paso 3

En la parte superior izquierda encontraran el icono de acoplar blogue de
navegacion, este le permitird al estudiante ampliar la pantalla para visualizar todo el

contenido, para ello tendré que dar doble clic, esta indicacion se muestra en la figura 3.

de Aprendizaje

Pagina Principal » Mis cursos » Cursos Pedagogica » |

Navegacion Ela

Pagina Principal Bienvenida
s Area personal

b Paginas del sitio

b Mi perfil

w Curso actual

w» UPNGRUPOD1

Figura 3. Representa el icono de acoplar bloque de navegacién

Paso 4

La primera visualizacion de contenido que tendran los estudiantes corresponde a la

interfaz de bienvenida, alli se solicita reproducir el audio y continuar con el primer nivel,

tal como se muestra en la figura 4.
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Usted se ha identiicado coma YENNY ACOS) TA ZINEDA (Sali)
Espanol - Inet al

Pagina Principal » Mis cursos » Cursos Pedagogica » UPNGRUPOD1
Administracién =] |

Bienvenida

y‘ -\---ilf'-"’-
GNA INTERAET

£ BIENVENIDOS

qmson:miusvs<
DE IMAGEN

} Gambiarroia

b Ajustes de mi perfl

P 000/0:05 m— H i

Guando termines de escuchar el audio, continiia abajo en, ¢Sabias qué?

Figura 4. Representa la interfaz de bienvenida con instruccion en la parte inferior.
Paso 5

El estudiante accedera al primer nivel, ;Sabias qué? Sobre esta interfaz estara

expuesta una instruccion, la cual tiene como objetivo seleccionar un paquete de contenido

SCROM, tal como se muestra en la figura 5.

¢ Sabias qué?

-
20 ;Sabias que? 2

Figura 5. Recuadro 1 representa instruccion. Recuadro 2 representa contenido SCROM
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Paso 6
Una vez el estudiante haya dado clic en el contenido SCROM, se generara una
interfaz de aviso, la cual le permitird al estudiante conocer el nimero de intentos y la
calificacion del primer nivel, después tendra que seguir la instruccién de entrar, tal como
se muestra en la figura 6.

¢ Sabias que?

Info Informes

Dale Glic en entrar

Mamero de intentos permitidos: Sin lim
Mamere de intentos realizados: 1
Calificacion del intento 1: 100%
Método de calificacion: Intento mas alto
Calificacion informada: 100%

Vista previa ® Normal
za uevo intento

Figura 6. Representa instruccion para entrar en el primer nivel.

Paso 7
Este sera el inicio del primer nivel, el estudiante tendra que acceder en el botdn,
entrar. El mismo contenido ira conduciendo al estudiante hasta llevarle al final de la

actividad. Presentamos el inicio del nivel, tal como se muestra en la figura 8.
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;Sabias qué? » ;Sabizs qué? Salir de Iz sctividad

) 7[\-\,‘ - ll-.(/’A\/ }‘-’-

e S o - \d-

A llmvmlpol ~

ks o @ |

Figura 7. Representa la interfaz del primer nivel

Paso 8

Al finalizar el primer nivel se encontrard una interfaz de felicitacion para el
estudiante, el cual podra acceder al nivel dos. En esta instancia, también se indica que se
debe dar clic en la parte superior derecha en, salir de la actividad, esto permitira acceder al
nivel dos. Esta indicacion se otorgara mediante un audio, que se reproducird

inmediatamente que el estudiante ha alcanzado el logro, tal como se ilustra en la figura 8.
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UPNGRUPOO1 » ;Sabias qué? b ;Sabias qué? Sair de 13 actividad

o b e atx

Figura 8. Representa interfaz de felicitacion. El recuadro ubicado en la parte superior derecha hace
alusién a salir de la actividad del primer nivel.

Paso 9

En esta instancia el estudiante ha alcanzado el nivel dos, el cual se denomina;
iLlego la hora! Por efectos de peso en la plataforma Moodle version 3.2 el maximo peso
de cada paquete SCROM no debe superar los 32 MB, por esto fue necesario dividir el nivel
en dos partes; Llego la hora parte 1 y Llego la hora parte 2. Primero seleccionaremos, Llego
la hora parte 1, al finalizar esta actividad, se seleccionara el contenido SCROM, Llegé la

hora- parte 2. Esto se ilustra en la figura 9.
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:LLEGO|LA HORA!

Dale Clic sobre Llego la hora y

sigue las instrucciones.
S

Llego la hora

i- Llegé la Hora- Pare 1

.i. Llegéd la Hora- Parle 2

Figura 9. Representa interfaz del segundo nivel. El recuadro situado al costado izquierdo indica la
seleccién de Llegé la hora- Parte 1y Llego la hora-Parte 2

Paso 10

Al finalizar el segundo nivel se encontrara una interfaz de felicitacion para el
estudiante, el cual podra acceder al nivel tres. En esta instancia, también se indica que se
debe dar clic en la parte superior derecha en, salir de la actividad, esto permitira acceder al
nivel tres. Esta indicacion se otorgara mediante un audio, que se reproducird

inmediatamente que el estudiante ha alcanzado el logro, tal como se ilustra en la figura 10.
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's0s Pedagogica » UPNGRUPOO1 » Llego la hora » Liegé la Hora- Parte 2 Salir de la actividad

| iPelicitaciones! Hag aloangado-ebnivel 3"

Figura 10. Representa interfaz de felicitacion. El recuadro ubicado en la parte superior derecha hace
alusién a salir de la actividad del segundo nivel.

Paso 11

El estudiante ha alcanzado el nivel tres, el cual se denomina; Y... ;Como se hace?
Por efectos de peso en la plataforma Moodle version 3.2 el maximo peso de cada paquete
SCROM no debe superar los 32 MB, por esto fue necesario dividir el nivel en dos partes;
Y... (Como se hace? Parte 1, Y... ;Como se hace? Parte 2. Primero seleccionaremos, Y...
¢COmo se hace? Parte 1, al finalizar esta actividad, se seleccionara el contenido SCROM,

Y... ;Coémo se hace? Parte 2. Esto se ilustra en la figura 11.
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¥...Como se hace?

bre Y...ACémo se hace? y sigue |

2. iComo s2 hace? Parie 1

I.l.l ... iComo s2 hace? Parie 2

Figura 11. Representa interfaz del tercer nivel. El recuadro situado al costado izquierdo indica la
seleccion de, Y... ;Como se hace? Parte, Y... ;Como se hace? Parte 2

Paso 12

Al finalizar el tercer nivel se encontrard una interfaz de felicitacion para el
estudiante, el cual podra acceder al nivel cuarto. En esta instancia, también se indica que
se debe dar clic en la parte superior derecha en, salir de la actividad, esto permitira acceder
al nivel cuarto. Esta indicacion se otorgara mediante un audio, que se reproducira

inmediatamente que el estudiante ha alcanzado el logro, tal como se ilustra en la figura 12.
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sos Pedagogica » UPNGRUPOO1 » Y...;Como se hace? » Y... ;Como se hace? Parte 2 Salir de la actividad

. Felicituciones! Hog alcangado el nivel 4

Figura 12. Representa interfaz de felicitacion. El recuadro ubicado en la parte superior derecha hace
alusion a salir de la actividad del tercer nivel.

Paso 13

El estudiante ha alcanzado el nivel cuatro, el cual se denomina; Manos a la obra.
Es importante aclarar que por seleccion aleatoria los participantes 1 y 2 tendran el
contenido SCROM sin retroalimentacion y los participantes 3 y 4 tendran el contenido
SCROM con retroalimentacion, en esta instancia el administrador de Moodle debe colocar
el contenido adecuado para los participantes, en la siguiente ilustracion por defecto se dejo
el contenido con retroalimentacion, alli se muestra la interfaz, en la cual estara expuesta
una instruccion, la cual tiene como objetivo seleccionar un paquete de contenido SCROM,

tal como se muestra en la figura 13.
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MANOS A LA OBRA

Dale Clic sobre Manos a
y sigue las instrucciones.

IL Manos a la obra

Figura 13. Recuadro 1 representa instruccion. Recuadro 2 representa contenido SCROM

Paso 14

Al finalizar el cuarto nivel se encontrard una interfaz de felicitacién para el
estudiante, el cual podra acceder al Gltimo nivel. De igual manera se indica que, se debe
dar clic en la parte superior derecha en, salir de la actividad, adicionalmente también se
menciona que se debe responder un foro, antes de acceder al Ultimo nivel. Esta indicacion
se otorgarda mediante un audio, que se reproducira inmediatamente que el estudiante ha

alcanzado el logro, tal como se ilustra en la figura 14.

s0s Pedagogica » UPNGRUPOO1 » Manos a la Obra » Manos a la obra Salir de la actividad

N ,FMMM’ Hag alcangado el nivel 5
Figura 14. Representa interfaz de felicitacion. El recuadro ubicado en la

parte superior derecha hace alusion a salir de la actividad del cuarto
nivel.
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Paso 15

Como se menciond anteriormente, el estudiante debe responder el foro que se
encuentra junto con el ultimo nivel, cuando este ingrese, tendra que responder la pregunta
expuesta alli, en este caso, la pregunta es; ;COmo crees que te esta yendo?, el estudiante

debe percatarse de responder de acuerdo con su usuario, tal como lo muestra | figura 15.

¢ Como crees que te esta yendo?

Mosiar respuesias anidadas + iove]
£Como crees que te estd yendo?
de YENNY ACOSTA PINEDA - miércales, 3 de julio de 2019, 19:53
;Como crees que te esta yendo? 2
3 Editar | Borrar | Responder
R ayendo?
A YENNY ACOSTA PINFDA Reai iy iAo i

Me gusta la interfaz grafica, las explicaciones son muy concretas, sin embargo creo que voy despacio para comprender toda la informacion, en términos generales no me siento
perdido, considero que voy por buen camino, para llegar a mi objetivo inicial.

Mostrar mensaje anterior | Editar | Dividir | Borrar | Responder
Re: ,Como crees que te esta yendo?

de SANTIAGO BELTRAN MOLANO - jueves, 1 de agosto de 2019, 12:20

bien

Mostrar mensaje anterior | Editar | Dividir | Borrar | Responder

Re: /COmo crees que te esta yendo?
de DANIELA ROJAS CORDERO - jueves, 1 de agosto de 2019, 12:34

Bien, creo

Figura 15. Recuadro uno representa la pregunta del foro. Recuadro dos representa el ingreso a responder
de la pregunta. Recuadro tres representa el usuario correspondiente a cada estudiante.

Paso 16

El estudiante regresa a la interfaz inicial, este prestara su atencion en él Gltimo nivel,
denominado; Ponte a prueba. Sobre esta interfaz estara expuesta una instruccion, la cual
tiene como objetivo seleccionar un paquete de contenido SCROM, tal como se muestra en

la figura 16.
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Ponte a Prueba

v </

Primero Por favor responde la pregunta del foro.| |
Desplies, dale Clic en Ponte a Prueba.

- §Cémo crees que te esta yendo?

lll Ponte a Prueba 2

Figura 16. Recuadro 1 representa instruccion. Recuadro 2 representa contenido SCROM

Paso 17

Al finalizar el quinto nivel se encontrard una interfaz de felicitacion para el
estudiante, el cual indicara que este, ha culmind con todos los niveles del Ambiente Virtual
de aprendizaje. De igual manera se indica que, se debe dar clic en la parte superior derecha
en, salir de la actividad. Esta indicacidn se otorgara mediante un audio, que se reproducira

inmediatamente que el estudiante culmine su proceso, tal como se ilustra en la figura 17
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sos Pedagogica » UPNGRUPOO1 » Ponte a Prueba » Ponte a Prueba Salir de la actividad

" iFelicidades), hay culminado- este: curso.
———————————————

Figura 17. Representa interfaz de felicitacion y culminacion del curso. El recuadro ubicado en la parte
superior derecha hace alusion a salir de la actividad.

Las ilustraciones anteriores evidencian a modo general la estructura del Ambiente
virtual, sin embargo, se hace necesario realizar un video explicativo especificamente de
cada  nivel. Para tal  fin, se incorpora el  siguiente  enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1uS8p9pi7LYPdgHEd90O Mx93NPS05frAM?usp

=sharing Acosta.(Creador).(2019). Explicacion navegacion Ambiente Virtual.
En este enlace se podran encontrar cinco videos, cada video haciendo alusion a cada nivel,

en el mismo orden secuencial con el que fue explicado la estructura general del mismo.


https://drive.google.com/drive/folders/1uS8p9pi7LYPdqHEd9O_Mx93NPS05frAM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1uS8p9pi7LYPdqHEd9O_Mx93NPS05frAM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1uS8p9pi7LYPdqHEd9O_Mx93NPS05frAM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1uS8p9pi7LYPdqHEd9O_Mx93NPS05frAM?usp=sharing
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8. Andlisis de resultados

En este apartado, es importante realizar una aclaracion, el presente AVA
estd pensado como un prototipo, ya que, al tener presente varias consideraciones de
logistica, recursividad, conectividad y tiempo, los cuales impidieron poder realizar
la aplicacion en la fundacion, se propone implementar el AVA con cuatro jovenes
que se encuentran en el rango de edad destinado para este proyecto, a estos de igual
forma se les aplico la clase catedratica, junto con el diagnostico (Anexo 2)

Para considerar los resultados de los participantes, se hace necesario ilustrar
las siguientes tablas, las cuales representan tres momentos claves; 1. Diagnostico,
2. Ejercitacion AVA 'y 3. Evaluacion.

8.1 Diagndstico

El diagnostico (Anexo 2) consta de veinte preguntas, de las cuales las
primeras seis, corresponden a informacion personal, de la siete a la diez,
corresponden a preguntas de direccionalidad, de la once a la trece, corresponden a
preguntas de discriminacion visual, de la catorce a la dieciseis, corresponden a
preguntas de constancia visual de la forma, de la diecisiete a la diecinueve,
corresponden a simetria en eje X, Y y Mixta, la pregunta veinte hace alusion al

propdsito del estudiante después de interactuar con el espacio virtual.



53

Tabla 1. Representa resultados del diagndstico

Respuesta  Calificacion Respuesta Calificacion Respuesta Calificacion Respuesta Calificacion

Pregunta 7 Derecho Correcto Derecho Correcto Derecho Correcto Derecho Correcto
Pregunta 8 Izquierdo Correcto I1zquierdo Correcto I1zquierdo Correcto Derecho Incorrecto
Pregunta 9 Derecho Correcto Izquierdo  Incorrecto Derecho Correcto Izquierdo  Incorrecto
Pregunta 10 = lzquierdo  Incorrecto  lzquierdo  Incorrecto  lzquierdo  Incorrecto  lzquierdo  Incorrecto
Pregunta 11 B Incorrecto D Correcto E Incorrecto D Correcto
Pregunta 12 A Incorrecto B Correcto B Correcto A Incorrecto
Pregunta 13 A Correcto A Correcto A Correcto A Correcto
Pregunta 14 B Correcto B Correcto B Correcto B Correcto
Pregunta 15 D Correcto D Correcto D Correcto B Incorrecto
Pregunta 16 c Correcto c Correcto c Correcto C Correcto
Pregunta 17 D Correcto D Correcto D Correcto D Correcto
Pregunta 18 D Correcto D Correcto D Correcto D Correcto
Pregunta 19 A Correcto c Incorrecto A Correcto C Incorrecto
Pregunta 20 A Opcional A Opcional A Opcional A Opcional

-
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o
~
=
©
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8.2 Ejercitacion

La ejercitacion en el AVA se denomind, manos a la obra, consta de nueve
ejercicios, los cuales tienen dos intentos para acertar la opcion correcta. En este
apartado se incorporo la retroalimentacion para el participante 3 y el participante 4
y se anulo la retroalimentacion para el participante 1 y el participante 2. Como se
menciono anteriormente, esta cuenta con dos intentos, si al cabo de estos, no se
acierta en la respuesta correcta los participantes 1y 2, solo podran evidenciar cual
era la respuesta correcta e inmediatamente avanzaran a la siguiente pregunta.

Por otro lado, después de los dos intentos de respuesta, los participantes 3 y
4 contaran con un video explicativo, en el cual se incorpora diferencias, similitudes

de cada opcion y explicacion de la respuesta correcta.
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Tabla 2. Representa resultados Ejercitacion (Manos a la obra).

Ejercitacion  Participante 1 ~ Participante2  Participante 3  Participante 4

N° Maximo Ne Calificacion Ne Calificacion Ne° Calificacion N° Calificacion
intentos 2 InifBiifes Intentos Intentos Intentos

Preginta i  uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
[Pregunta2y  uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
Pregintasl uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
[Preglntaz™  uno Correcta Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
PrEGURtasl Agotados Incorrecto  Agotados  Incorrecto Uno Correcto  Agotados  Incorrecto
[Preglntas™  uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
[Pregunta  uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
[UPreguntag™  uno Correcto  Agotados  Incorrecto Uno Correcto Uno Correcto
Pregintaol uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto Uno Correcto
Resultado %
0] 44,44 39 50 44,44

8.3 Evaluacion

La evaluacién en el AVA se denomind, ponte a prueba, consta de cuarenta
preguntas; cuatro preguntas de direccionalidad, cuatro preguntas de discriminacion
visual, cuatro preguntas de constancia visual de la forma, tres preguntas de simetria
en el eje X, tres preguntas de simetria en el eje Y, tres preguntas de simetria ejes
mixtos, diez preguntas sobre el proceso metacognitivo del estudiante y ocho

preguntas acerca de ajustes y de la tercera pregunta de la retroalimentacion.

Tabla 3.Representa resultados evaluacion (Ponte a prueba)

Evaluacion  Participante 1 ~ Participante2  Participante 3  Participante 4

I Respuesta  Calificacion  Respuesta  Calificacion ~ Respuesta  Calificacién ~ Respuesta  Calificacion
[PFEGUREAI Derecho  Correcto  Derecho  Correcto Derecho  Correcto  lzquierdo  Incorrecto
PreguntaiZl 1zquierdo  Correcto  lzquierdo  Correcto  lzquierdo  Correcto Derecho ~ Correcto
PrEGURTaIBI Izquierdo  Correcto  lzquierdo  Correcto  Izquierdo ~ Correcto  lzquierdo  Correcto
PreGURta4M Izquierdo  Correcto  lzquierdo  Correcto  Izquierdo ~ Correcto  lzquierdo  Correcto

Resultado %
100 85,71 80,95 90,48 61,9



55
Es importante aclarar que el porcentaje de los resultados tiene vinculacion
directa con los puntajes obtenidos de discriminacién visual, constancia visual de la
forma, simetria en el eje X, Y y Mixta, sin embargo, en la tabla 3 no se encuentra
presente esta vinculacién, ya que el archivo Excel de resultados, generado por
Moodle version 3.2, presento deficiencias y no permiti6 visualizar las respuestas de
dichos conceptos.
La siguiente tabla expresa los acumulativos de los puntajes obtenidos del
diagndstico y la evaluacién final, alli podremos evidenciar el valor estadistico

exacto que diferencia la intervencién con retroalimentacion y sin retroalimentacion.

Tabla 4. Representa relacion de resultados obtenidos

90,48 Promedio Con
Retro
53,8 61,9 8,1 13,98 6,99

0,56

84,6 5,88
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9. Conclusiones

Conclusién primera.

Podemos afirmar que en efecto la intervencion mediante el AVA con
retroalimentacion coadyuvo al refuerzo de las habilidades inmersas en la solucion
de ejercicios de simetria un 0,56% mas, que la intervencién que se realiz6 sin
retroalimentacion, no obstante, esta intervencion no arrojo resultados negativos, sin
embargo, estadisticamente estuvo por debajo de los puntajes obtenidos de los
participantes 3 y 4, los cuales practicaron con retroalimentacion. véase tabla 4

Conclusion segunda

Se considera que el tiempo dedicado para la implementacion del AVA, fue
el adecuado en este caso, disposicion de dos horas.

Conclusion tercera.

De igual forma, se afirma que no es necesario profundizar ningin concepto,
ya que los ejercicios brindados en el ambiente fueron los suficientes, los cuales
permiten brindar estrategias para solucionar.

Conclusion Cuarta

El avatar Vinci se consideré factor importante como fuente de
concentracion, ya que sus indicaciones fueron claras y precisas.

Conclusion Quinta

La interaccion entre el participante y el AVA fue la adecuada frente a
términos instruccionales y graficos. De igual forma se recibe acogida por el disefio

de la interfaz, colores, tamafo de botones etc.
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Conclusién Sexta
La organizacion y navegacion estructural del AVA fue adecuada, ya que
permitié que el participante, no se sintiera desubicado. De igual modo se manifiesta
que, los cinco niveles no fueron extensos, ya que se consideran necesarios para el

proceso que se esta emprendiendo.

9.1 Recomendaciones para Usuarios y disefiadores
Laaplicacion del AVA, sin duda deja algunas consideraciones para usuarios
y disefiadores, en breve las mencionaremos, con el fin de que este prototipado pueda

tener una version mejorada.

9.1.1 Usuarios

Es importante contar con una buena conexion wifi, se recomienda como
minimo 6GB y tener a la mano audifonos, esto evitara que el cargue del contenido
SCROM a la plataforma Moodle, sufra de interrupciones recurrentes.
Adicionalmente recordar el usuario y la contrasefia otorgadas, para el acceso a la
plataforma, por ello se recomienda al participante anotarlas.

9.1.2 Disefiadores

Una de las recomendaciones principales para los disefiadores, es contar con
un buen equipo para crear el contenido del AVA, esto quiere decir que, se
recomienda un equipo con las siguientes consideraciones minimas: Procesador
Intel Corel i5, sistema operativo Windows 10, memoria RAM 8GB, disco solido

500GB.
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Adobe Animate 2018 fue el programa que se utilizd para realizar las
animaciones, sin embargo presentd inconsistencias en el momento inicial de la
exportacion y en la seleccion de caracteristicas del mismo, ya que el PC al no contar
con las consideraciones técnicas para soportar esta exportacion, el sistema
operativo presento los siguientes comportamientos: movilidad lenta de la interfaz,
deficiencias en el reconocimiento y movimiento del cursor, reinicio forzoso del
sistema, objetos oscuros incrustados en la pantalla. Estos se generan debido a que
la parte inicial de la exportacion requiere un alto consumo de RAM, ya que
directamente depende de la duracion de la animacion, el tiempo final de objetos
incrustados como imagenes y/o vectores y cantidad de colores usados.

Por otro lado, en la seleccion de caracteristicas de exportacion hay que
considerar como aspecto relevante, la seleccion de colores para obtener una
animacion de mayor o menor calidad, ya que, entre menos colores seleccionados,
menor calidad y mayores colores seleccionados, mayor calidad.

Adobe Captive es el programa encargado de estructurar los contenidos
SCROM del AVA, en este podemos incorporar, videos, audios y todo material que
deseemos, siempre y cuando cumpla con la compatibilidad requerida por este,
cuando se incorpora una animacion debemos tener en cuenta la cantidad de colores
que esta tiene, ya que adobe captive informa que existe un error en el archivo y no
se puede incrustar en el proyecto, por ello se recomienda establecer como minimo

128 colores al momento de exportar la animacion desde adobe animate.
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Captive es un programa, en el que se pueden generar proyectos por medio
de diapositivas, cuando el proyecto no cuenta con el cargue de todos los elementos
que este necesita, los textos suelen esconderse, los botones de imagen se bloquean
Yy su programacion no se activa. Se recomienda realizar un proyecto nuevo y en este
copiar y pegar los elementos que ya se tenian en el proyecto anterior.

Respecto a la seleccién de la plataforma, hay que ser selectivo y tener varias
consideraciones importantes como, el peso maximo del contenido SCROM. En la
plataforma Moodle que se selecciono, el peso maximo correspondia a 32 GB, sin
embargo, el AVA estaba pensado para que fueran cinco contenidos SCROM los
subidos a la plataforma, sin embargo, se excedia con el peso indicado, esto genero
que se tuviera que subdividir los paquetes SCROM. De igual modo una de las
recomendaciones que surge, es el de pensar en alternativas para que los
participantes cuando culminen algun nivel y tengan que acceder al siguiente, lo
realicen de una forma directa sin salir del contenido SCROM.

Como recomendacion final, se desea manifestar un aspecto fundamental en
la parte investigativa, ya que no se cont6 con la informacion requerida para este
proyecto, en el repositorio de la Biblioteca de la Universidad Pedagdgica Nacional
(UPN), los ejemplares principales que se requirieron para este fin fueron prestados
por la Universidad de la Salle y la Universidad de los Andes, para lo cual la UPN
acompafio todo el proceso del préstamo interbibliotecario. Igualmente surgio la
necesidad de solicitar el préstamo de un test clinico Test of Visual Perceptual Skills

(Martin, 2006) , el cual Unicamente se encuentra disponible fuera del pais,
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especialmente en paises de Europa, por lo cual la UPN de igual modo acompafio
todo el proceso de préstamo por conmutacion, sin embargo no se recibio respuesta
alguna por parte de las universidades contactadas. Por tal razon algunos de los
ejercicios expuestos en el AVA son del Test, los cuales se pueden corroborar en los

siguientes enlaces: http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm y

https://www.aoa.org/Documents/CO/Testing%20and%20Interpretation%2001%20

Visual%?20Perceptual%20Skills%20-%20CVS%202017.pdf Los otros ejercicios

son creacion propia por docentes especializados en el componente.

La Universidad necesita seguir vinculando ejemplares que reflejen las
necesidades del aula educativa, de caracter nacional e internacional. Esta es una
invitacion a incorporar las fuentes anteriormente mencionadas y las que puedan

llegar a surgir por investigaciones de futuros maestros en formacion.


http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
http://www.umsl.edu/~garziar/TVPS_table.htm
https://www.aoa.org/Documents/CO/Testing%20and%20Interpretation%20of%20Visual%20Perceptual%20Skills%20-%20CVS%202017.pdf
https://www.aoa.org/Documents/CO/Testing%20and%20Interpretation%20of%20Visual%20Perceptual%20Skills%20-%20CVS%202017.pdf
https://www.aoa.org/Documents/CO/Testing%20and%20Interpretation%20of%20Visual%20Perceptual%20Skills%20-%20CVS%202017.pdf
https://www.aoa.org/Documents/CO/Testing%20and%20Interpretation%20of%20Visual%20Perceptual%20Skills%20-%20CVS%202017.pdf
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11.Anexos

Anexo 1. Representa Modelo pedagdgico Conceptual del colegio
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onceptual es un modelo pedagogicd Que ha surgido como
'de largos anos-de reflexion e investigacion en la Fundacion y
to Alberto Merani, naciendo como paradigma para suplir las
s'y responder a los-fetos educativos que plantea |3 sociedad de

Este modelo busca desarrollar en sus estudiantes’competencias intelectuales
socio-afectivas, con las cuales se privilegian los aprendizajes de caracter
eneral y abstracto sobre los particulares y especificos, promoviendo asi el
arrolio del pensamiento, las habilidades y los vaforesde sus educandos en
especificos.

onfeEEs

Para comprender los alcances de este modelo pedagégico debemos
contextualizarlo en el marco de los demds modelos existentes que se
diferencian de &l y que le han dado paso, y asf conocer de dande surge y
cuales SOR Sus propdsitos.

\ Se hallamado la Pedagogia Conceptual como una pedagogia contemporanes,
“ psicologica, cognitiva y estructural, pero ¢Por qué se nombra d. esta manera
el modeis? i gy s
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Anexo 2. Representa Diagndstico

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

HACIOMNAL
| Feeradera de cdecsdaas ]
CARACTERIZACION
1. Nombres y Apeliidos
2. Edad: ___
3. Fecha de nacimiento: (dd) __ (mm) (aa)

4 SexocF__ M__ Ofro
5. Estrato: _
6. Lugar de vivienda

a) Rural

b) Urbana

Responda las preguntas 7 y 8, con ayuda de la siguiente imagen.

Y

-

L
L)

7. Con respecto a usted, se encuentra un domind a la izquierda de un as de
picas. Del mismo modo ;El as de picas se encuentra al lado izquierdo o
derecho?

&. Con respecto a usted, ; El nimero cinco del doming esta al lado derecho o
izquierdo del as de picas?

Responda las preguntas 9 y 10, con ayuda de la siguiente imagen

1:0
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9. Con respecto a usted, ; El pin pon esta al lado derecho o izquierdo de la ficha
de pargués?

10. Con respecto a la ficha de parqués, ; El bolo esta al lado derecho o izquierdo
de la raqueta de pin pon?

En las preguntas 11 a 13, seleccione la respuesta que sea igual al modelo de la
iZguierda.

DK DN BKIBX DK
/N N
A B C. D. E

11.

T TP Y

En las preguntazs 14 a 18, seleccione la respuesta que sea igual al meodelo de la
izquierda, sin imporiar sus dimensiones.

SN
RN A |
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En las preguntas 17 a 19, identifique la figura gue se obtiene al aplicar la
simetria seqgin el gje indicado.

18.

19.

N d N

& confinuacion, participaras en un espacio virtual, donde encontraras todo lo referente
a simefria, para ello, responde la siguienfe pregunta.

20. ;Qué piensas lograr después de que uses ese espacio virtual?

& Solucionar comrectamente los ejercicios de simefria para obtener un buen
puntaje en el examen de analisis de imagen.
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. Solucionar los ejercicios de simetria mejor gque mis companeros.

. Reconocimiento por parte del docente respecto a la solucion correcta de
ejercicios de simetria.

. Solucionar comectamente los ejercicios de simetria porgue la Fundacion CEA
me lo exige.

. Lograr aplicar los conceptos aprendides en un contexto diferente.



