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RESUMEN ANALÍTICO EN EDUCACIÓN ï RAE 

1. Información General 

Tipo de documento Trabajo de grado. 

Acceso al documento Universidad Pedagógica Nacional. Biblioteca Central 

Título del documento 

Evaluación de un material didáctico para el área de tecnología 

e informática en el grado tercero en el colegio Gimnasio los 

Alerces. 

Autor(es) 
Gómez Jiménez, Mery Johana; Rojas González, Fabián 

David. 

Director Garzón Bernal, Juan José 

Publicación Bogotá. Universidad Pedagógica Nacional, 2014. 108 p.   

Unidad Patrocinante Universidad Pedagógica Nacional 

Palabras Claves 
Constructivismo, Ambientes de aprendizaje, didáctica, 

enseñanza para la comprensión, evaluación, implementación. 

2. Descripción 

Trabajo de grado para optar el título de Licenciados en Diseño Tecnológico, cuyo 
objetivo es Evaluar un material didáctico impreso que permita el aprendizaje y la 
reflexión alrededor de la importancia de la informática en la tecnología para el grado 
tercero de básica primaria del Colegio Gimnasio los Alerces. 

3. Fuentes 

ARBIZU, Francisca María (1998) La formación profesional específica. Claves para el 

desarrollo curricular. Madrid. Santillana.; CAREAGA, Isabel (1991). Los materiales 

didácticos: medios y recursos de apoyo a la docencia. México. Trillas.; CARRETERO, 

Mario (1993). Constructivismo y educación. Editorial Luis Viver. Zaragoza; 

CARVAJAL BURBANO, Arizaldo (2005). Elementos de investigación social aplicada. 

Cartagena.; ROSAS, Ricardo (2008). Constructivismo a tres voces. Editorial AIQUE. 

Buenos Aires.; ZUBIRIA SAMPER, Julián (2001). De la escuela nueva al 

constructivismo. Cooperativa Editorial Magisterio. Bogotá. ; MALDONADO GARCÍA, 

Miguel Ángel (2001).  Las competencias. Una opción de vida. Metodología para el 

diseño curricular. Bogotá. ECOE. 
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4. Contenidos 

El presente trabajo de grado tiene 3 categorías de análisis, educación en tecnología e 

informática, didáctica y constructivismo, cada una de ellas fue importante para llegar al 

cumplimiento de los objetivos iníciales. Dentro de la educación en tecnología e 

informática, se plantearon diferentes aspectos que se han tenido en cuenta en proyectos 

como el PET XXI, desempeños y contenidos. La didáctica es primordial, porque nos 

permite visualizar cómo, dónde, cuándo es el proceso de enseñanza ï aprendizaje; se 

enfatiza en los ambientes de aprendizaje y en los ejes del desarrollo humano, cognitivo, 

socio ï afectivo y físico ï recreativo. Se parte del modelo pedagógico constructivista 

desde Piaget, ya que el plantea factores que pueden facilitar el proceso de enseñanza, 

también porque establece estadios de orden cognitivo para entender de una mejor forma 

los ejes del desarrollo humano antes mencionados. Por último, como método de 

enseñanza se escogió la enseñanza para la comprensión, ya que aporta diferentes 

etapas que nos permiten hacer una mejor evaluación del material propuesto. 

5. Metodología 

La metodología que se utilizo fue cualitativa, los instrumentos utilizados fueron la 

observación, los cuestionarios, las encuestas, para la evaluación del material se utilizó 

una prueba pre y post. 

6. Conclusiones 

Desde las categorías de análisis se concluye que fueron de vital importancia su análisis 

para el logro de los objetivos, y la evaluación del material. La metodología de enseñanza 

permitió tener una visión más amplia al momento de la aplicación en el colegio con 

resultados satisfactorios. 

Elaborado por: Gómez Jiménez, Mery Johana; Rojas González Fabián David 

Revisado por: Garzón Bernal, Juan José 

 

Fecha de elaboración del 

Resumen: 
11 06 2014 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

La tecnología ha creado un gran impacto en la sociedad actual,  tanto 

que ha transformado la forma en la que percibimos el mundo, algunas de sus 

transformaciones han sido alrededor de la comunicación y la información, 

otros cambios relevantes que ha tenido ella han sido en los ámbitos sociales 

(salud, economía, infraestructuras), ellos han sido alejados de los estudiantes 

de educación básica y no se les da la oportunidad de conocer, analizar, 

comprender e interesarse por ella, solo se enfatiza en pequeños aspectos de 

la tecnología, los cuales le han servido al sistema educativo a tenerlos 

encasillados en conocimientos superfluos que llevaran a una vida de trabajos 

asalariados y así mismo dejando el conocimiento, la investigación y la 

creación en manos de una minúscula población.  

 

Hablamos de pequeños aspectos, porque el desarrollo de un país 

requiere de conocimiento, ciencia y tecnología, de no ser así las 

probabilidades que un país sea sostenible son muy pocas. En un país como 

el nuestro, los intereses de unos sectores sociales han dejado que la 

educación sea precaria y limitante y a su vez poco importante para el 

progreso del país, con esta premisa, podemos afirmar que la educación en 

tecnolog²a ha sido tratada como ñrellenoò y ha divagado entre uno y otro 

proyecto dejando a la deriva la esencia y los verdaderos objetivos de ella, de 

esta forma educando a los seres humanos a ser netamente usuarios de ella. 

Para ello, es necesario que se destine un presupuesto para la capacitación 

de docentes, la inversión de infraestructura y centros de investigación, y con 

ello poder construir y llevar a cabo una verdadera propuesta para la 

educación en tecnología.  
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El Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

de Colombia, afirma que este es ï un país moderno con el uso de internet ï

,pero, ¿realmente lo es? muchos de los  hogares colombianos no tienen ni 

siquiera los servicios básicos, luz y agua, y mucho menos acceso al servicio 

de internet y claro está, llega la confusión, en que un país es moderno si 

todos tenemos acceso a él, no sería más moderno si todos los hogares 

colombianos contaran con lo mínimo para que puedan vivir y no sobrevivir. 

Esta es la imagen que el sistema quiere vender a los ciudadanos, ñsi no 

cuentas con internet no estás actualizado y sigues viviendo en la prehistoriaò.  

 

Así mismo, cuando tenemos acceso a internet, no se tiene un buen manejo 

para utilizarlo, nos cerramos a las páginas que el mercado nos ofrece, como 

lo son las redes sociales, y sí, en este mudo tan moderno muchas veces nos 

han servido para acercarnos más a otras personas que se encuentran a 

kilómetros de distancia, pero qué precio estamos pagando por ello. Ahora las 

relaciones son cada vez más intangibles, incluso, ya no tenemos que salir de 

casa para hacer una compra, todo lo encontramos por este medio, cada vez 

más nos estamos alejando de las relaciones humanas encasillándonos cada 

vez más en lo virtual. Ahora, somos multifuncionales, escuchamos música, 

hablamos con más de 2 personas al mismo tiempo, navegamos en internet y 

hacemos nuestros deberes; lo paradójico es que, con tanta información que 

tenemos por qué siguen pasando cosas que deberían ya estar extintas. Es 

por ello, que la educación en tecnología tiene una responsabilidad muy 

grande, motivar e iniciar trabajos de análisis, investigación, transformación, 

construcción de nuevos conocimientos, en pro de mejorar la calidad de vida 

de todos los seres humanos, y evitar que estas herramientas se conviertan 
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en entes nocivos y en estrategias para mantener a las personas cegadas de 

las realidades mientras otras se benefician con ello. 

 

En el presente documento el lector encontrara inicialmente el planteamiento 

del problema evidenciado a través de las prácticas educativas de la 

Universidad Pedagógica Nacional, el cual sirvió de base para el desarrollo los 

objetivos. Se inició consultado antecedentes sobre problemáticas similares y 

cómo se desarrollaron, esto sirvió de base para indagar sobre diferentes 

aspectos, los cuales denominamos categorías de análisis (Educación en 

tecnología, didáctica y material didáctico), estos se presentan claramente en 

el marco teórico. 

 

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

El desarrollo de las prácticas pedagógicas como parte del proceso 

académico de la licenciatura en diseño tecnológico, han sido fuente de 

análisis y entendimiento de lo planteado para el área de tecnología e 

informática, en los colegios, en donde hemos identificado que el concepto de 

informática ha sido tergiversado y se ha reducido al simple hecho del manejo 

de computadores. Esto puede ser debido a la falta de estrategias y dinámicas 

que hacen que la articulación de la informática no se haga efectiva y que no 

se haya logrado la innovación en la educación con los beneficios que 

contiene dicho concepto.1 

                                                           
1
Esta afirmación se realiza a partir de las experiencias que se han tenido en las prácticas 

pedagógicas de la Lic. en Diseño Tecnológico, así mismo en las observaciones que se han 
realizado a diferentes instituciones a lo largo de la carrera. 
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Por otro lado, los computadores siendo la herramienta informática más 

sobresaliente se ha convertido en el único referente  que tienen los 

estudiantes, esto porque crecieron escuchando y viendo al computador como 

el único artefacto.  

En la actualidad en algunas instituciones educativas por no mencionar 

que todas, no se ha contemplado un adecuado lineamiento de las temáticas 

y de los procesos a desarrollar en el área de informática, por esta razón 

vemos que estas herramientas solo se utilizan para el ocio y no con fines 

académicos. Por tanto, vemos importante la construcción de un material 

didáctico como herramienta de  ayuda para la enseñanza de esta área del 

conocimiento y así re conceptualizar el término informática. 

En tanto, en el Colegio Gimnasio los Alerces, institución en la que se 

realizara el proceso de evaluación del material didáctico, hace un par de 

años la informática tenía la visión de solo centrarse en la ofimática, es por 

ello que surgió el proyecto del área de Tecnología e Informática que dio inicio 

hace 3 años; los estudiantes han respondido de una forma satisfactoria al 

espacio educativo, los contenidos y actividades son adecuadas para ello, 

esta es una de las razones que lleva a la evaluación de un material didáctico, 

ya que al ser un espacio relativamente  nuevo en la institución, no cuentan 

con los recursos suficientes para los procesos de enseñanza ï aprendizaje 

en esta área. 

Para este proceso se tuvo como referencia la metodología de 

enseñanza para la comprensión y el modelo constructivista, porque al ser 

estudiados, son los pertinentes para dar inicio a la reflexión frente a la 

informática en la tecnología.  

Desde la observación que se tuvo en el Colegio Gimnasio los Alerces 

y en las instituciones educativas donde estuvimos como practicantes, se 
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concluyó que las evaluaciones continuas propuestas en el material didáctico 

son de carácter reflexivo, más no de construcción, como se suele hacer en 

esta área, ya que, como se decía anteriormente, el objetivo es llegar hacia la 

comprensión de qué es la informática, y esto lo lograremos desde el análisis 

de tres diferentes artefactos, teniendo en cuenta los componentes, 

competencias y  desempeños que plantea la guía 30: 

 

Componente 1: (Se refiere a las características y objetivos de la 

tecnología, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, 

estructura, función, recurso, optimización, proceso, etc.), a sus relaciones 

con otras disciplinas y al reconocimiento de su evolución a través de la 

historia y la cultura)  Naturaleza y evolución de la tecnología 

 

Competencias: (conocimientos, habilidades, actitudes, 

comprensiones y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y 

psicomotoras.) Reconozco y describo la importancia de algunos 

artefactos en el desarrollo de actividades cotidianas en mi entorno y en 

el de mis antepasados. 

 

Desempeños: (le permiten al maestro identificar el avance que un 

estudiante ha alcanzado en un momento determinado del recorrido escolar)  

 

- Identifico y describo artefactos que se utilizan 

hoy y que no se empleaban en épocas pasadas 

- Indico la importancia de algunos artefactos para la

 realización de diversas actividades humanas 
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Con estos referentes podemos dar solución hacia la problemática que se 

evidencio en el Colegio Gimnasio los Alerces, para fortalecer este proceso 

que se está dando desde hace tres años. 

 

3. PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 

 

¿Qué efectos tiene la implementación de un material didáctico en  el proceso 

enseñanza -  aprendizaje de la tecnología e informática en el grado tercero 

de la institución educativa en el Colegio Gimnasio los Alerces? 

 

4. JUSTIFICACIÓN 

 

La educación en Tecnología tiene múltiples relaciones y posibilidades 

(Guía 30, 2008), la técnica, la ciencia, la innovación, invención y 

descubrimiento, diseño, ética e informática. En el presente trabajo de grado 

nos enfocaremos en la informática, porque esta ha sido implementada en 

diferentes instituciones educativas y ha tenido un enfoque muy básico, es 

decir, limitando al estudiante al uso del computador para ello los desempeños 

y competencias que se plantean en la Guía 30 serán de ayuda para 

fortalecer los conceptos de la informática, desde el reconocimiento de 

artefactos antiguos hasta llegar a los modernos.  

Así mismo, estos desempeños y competencias, tienen que estar 

nutridas de modelos pedagógicos y estrategias para el aula, estrategias 

didácticas, entendiendo que este proceso de enseñanza ï aprendizaje tiene 

que ser conjunto, tanto con los estudiantes como con los profesores 
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involucrados en dicho proceso. Es por ello que desde el análisis de 

experiencias adquiridas en la Universidad Pedagógica Nacional,  en la 

carrera de Lic. Diseño Tecnológico, reconocemos que es importante empezar 

un trabajo que fortalezca la visión de ser docente en el área de tecnología e 

informática. Por ello, la decisión de emprender un estudio hacia la visión real 

de la informática y a su aplicación en el aula.  

En los últimos años, Colombia, ha dado inicio a la implementación de 

algunos documentos de educación en tecnología e informática como el PET 

XXI y la Seria Guía N° 30, que nos han dado orientaciones para la aplicación 

de la tecnología y la informática, desde los diferentes ambientes de 

aprendizaje, ambientes entendidos desde la perspectiva de la didáctica y la 

pedagogía.  

No podemos asumir que son dos espacios académicos diferentes, por 

el contrario la informática hace parte y complementa a la tecnología, por ello, 

es importante empezar una reflexión alrededor de los verdaderos significados 

de la informática. Esta reflexión, que es lo fundamental en este proyecto de 

grado, se realizara bajo un proceso de enseñanza ï aprendizaje, donde los 

alumnos del grado tercero serán protagonistas de ello, y son los que 

aportaran más, en pro de la construcción de un material didáctico que nos 

sirva como herramienta para tener una visión más clara y así enriquecedora 

de las diferentes connotaciones de la informática. 
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5. OBJETIVOS 

Objetivo General  

Evaluar un material didáctico impreso que permita el aprendizaje y la 

reflexión alrededor de la importancia de la informática en la tecnología para el 

grado tercero de básica primaria del Colegio Gimnasio los Alerces. 

 

Objetivos Específicos 

 

Analizar los diferentes conceptos que se tienen de la informática y su 

aplicación en el Colegio Gimnasio los Alerces. 

 

Estructurar una propuesta para el diseño de un material didáctico, 

teniendo en cuenta los desempeños planteados en las orientaciones para la 

educación en tecnología, guía 30. 

 

Realizar un material didáctico para el área de Tecnología e Informática 

desde la evolución de la información a partir de diferentes artefactos de la 

historia. 

 

Implementar el material didáctico para el área de Tecnología e 

Informática en el Colegio Gimnasio los Alerces para fortalecer el proceso de 

enseñanza ï aprendizaje en el grado tercero. 
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6. CONTEXTUALIZACIÓN 

 

6.1 El Colegio Gimnasio los Alerces 

 

 El Gimnasio los Alerces2, es un colegio privado y mixto, brinda una 

educación formal en los  niveles de Educación Básica (Primero a Noveno) y 

Media Vocacional (Décimo y Undécimo), modalidad académica, calendario A 

y aprobado por el Ministerio de Educación Nacional e inscrito en la Cámara 

de Comercio de Bogotá. Está ubicado al Noroccidente de Bogotá en la 

localidad 10 de Engativá, barrio Villa Luz. 

 El Gimnasio los Alerces fue fundado en el año 1950, mediante 

Resolución N° 455 de febrero 3 de 1978, en este año se autorizó la primera 

promoción de bachilleres. El colegio es propiedad de la sociedad Educadores 

del Siglo XXI.  

La formación del colegio se caracteriza por ser integral 

(potencialidades del estudiante, físicas, sicológicas, socioculturales y 

trascedentes), fomentar la vivencia de los valores fundamentales (respeto, 

aseo, orden, etc.), considera al alumno como centro y eje de la comunidad 

educativa e inculca el uso responsable de la libertad.  

 La misión del Gimnasio los Alerces es formar integralmente al 

estudiante dentro de una concepción ética y de valores que le permita triunfar 

en la vida, y su visión, proyectarse como una institución educativa líder en la 

estructura curricular y educación en valores. 

                                                           
2
Ver http://www.gimnasiolosalerces.edu.co/ 
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 Actualmente cuentan con el área de Tecnología e informática, que 

lleva aproximadamente 3 años de adelanto, anteriormente solo se trabajaba 

la parte de ofimática, por ello este espacio es escogido, ya que es un 

ambiente agradable para el desarrollo del presente trabajo de grado. 

 

Alrededores 
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7. ANTECEDENTES 

 

- ñMaterial didáctico impreso para el área de tecnología e informática 

(Grado cuarto de educaci·n b§sica)ò;  Lady Roció Domínguez; 2009.  

Este fue un trabajo de grado realizado en la Universidad Pedagógica 

Nacional en el año 2009 en el cual se diseñó un material didáctico para el 

área de tecnología e informática, de este documento tomamos referencia la 

metodología que se usó para el desarrollo del material. Una investigación 

descriptiva la cual permitió realizar una recolección de información partiendo 

de una prueba diagnóstico para así determinar las temáticas que se 

trabajarían en el material. Como fase final se realizó una última actividad en 

la cual se aplicó el producto para poder identificar posibles falencias o 

ventajas que se presentaron.   

 

- ñOrientaciones metodol·gicas para el desarrollo de materiales 

educativos impresos destinados a docentes del área de tecnología e 

inform§tica a b§sica primariaò; Edgar Yesid Santamaría ï Pedro 

Alfonso Avendaño; Noviembre 2009.  

En este trabajo de grado realizado en la Universidad Pedagógica 

Nacional se propuso dar unas orientaciones para el desarrollo, diseño y 

forma de los materiales educativos impresos. Es importante tener en cuenta 

ciertas orientaciones que aporten al momento de la diagramación de un 

material ya que si va dirigido en nuestro caso a estudiantes de grado tercero 

de primaria, sería muy tedioso para ellos tener un material con mucha 

lectura, más agradable seria para ellos si el material contiene ilustraciones 

que ayuden en la comprensión de los conceptos que allí se planteen. 
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También hay que tener en cuenta al momento del diseño del material el 

formato en el cual estará desarrollado, que dicho tamaño permita la fácil 

manipulación del mismo y así facilitar y hacer más eficiente y rápido el 

aprendizaje de los estudiantes.  

 

- ñDise¶o y elaboraci·n de un material didáctico (Atlas de actividades) 

para el área de tecnología e informática en el grado tercero de básica 

primaria titulado ñinterfaceòò; Carlos Enrique Beltrán ï José David 

Cifuentes ï Andrés Mauricio Gallego; 2006.   

En este trabajo de grado se realizó un material didáctico impreso, en el 

cual hicieron una investigación cualitativa de tipo cuasi experimental,  en el 

cual  plantearon una hipótesis en donde se preguntaban  si el material 

contribuye a la labor docente y a través de pruebas diagnósticas y de 

pruebas del material  para determinar si la hipótesis que se planteo es 

verdadera o no.  Nos aporta en la medida en que dicha investigación permite 

sacar conclusiones concretas respecto al impacto que produjo el material en 

su involucración en el trabajo de clase.  

 

- ñMedios Y Materiales Educativosò; Oscar L·pez Regalad; Universidad 

Nacional Pedro Ruiz Gallo, Lambayeque ï Perú 

Es importante para nosotros tener claro algunos conceptos, en nuestro 

caso conceptos que nos permitan conocer más acerca de los materiales 

educativos impresos, sus ventajas y desventajas, de que se componen  y un 

sin número de posibilidades que consigo traiga la elaboración de uno. Es por 

esto que este documento realizado en Perú nos aporta en los conceptos ya 
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mencionados y nos aporta en la relación de los materiales educativos con las 

teorías del aprendizaje.  

- ñEl juego, medio pedag·gico y did§ctico en la educaci·n infantilò; 

Yolanda Puentes de Fuello; Proyecto de la Facultad de humanidades 

y educación de la Universidad de los Andes; Venezuela. 

De este proyecto se analiza qué es un material didáctico y su 

importancia como herramienta en el proceso de enseñanza y aprendizaje en 

los niños, ya que este proceso, en esta etapa de la vida (primaria), es más 

satisfactoria y así más enriquecedora teniendo en cuenta el uso de 

instrumentos y material didáctico, con ello el desarrollo del conocimiento en 

cada uno de los niños será más significativo, entendiendo que estos recursos 

no son manipulados solo por el docente, por el contrario, es un trabajo 

conjunto con el estudiante. 

 

- ñDise¶o de un material l¼dico eco ï didáctico  para niños (as) en 

edades comprendidas entre 4 y 7 a¶osò; Glenis Salas; Proyecto de la 

facultad de arquitectura y artes visuales de la Universidad de los 

Andes; Venezuela.  

Esta tesis es el desarrollo de material didáctico a partir de la 

herramienta del juego, es útil, ya que describe todos los aspectos a tener en 

cuenta en la construcción del mismo, y nos es de ayuda para comprender 

cada uno de los aspectos que se tienen que vincular en la construcción del 

material que deseamos para un mejor acercamiento de la población con la 

que vamos a trabajar en nuestro proyecto de grado. 
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- ñEscuela, medios y Nuevas Tecnologías. Una caracterización de las 

pr§cticas en Bogot§ò; Universidad Nacional de Colombia, Programa 

RED e IECO. (2003). Estudio realizado por el Programa RED en 

asocio con al Instituto de Estudios en Comunicación y Cultura -IECO-. 

Con la financiación de COLCIENCIAS y de la Universidad Nacional de 

Colombia. Bogotá. 

Este estudio comprende en gran medida la aplicaci·n de las TICôS en 

las escuelas de Bogotá. Se toma como referencia para realizar un esbozo 

general y una caracterización de las diferentes aplicaciones y significados de 

las TICôS, as² comprender c·mo abordar el tema de la inform§tica desde esta 

visión. 

 

- ñComunicaci·n y Escuela. Orientaciones para promover la 

incorporación, usos y apropiación de los medios de comunicación en 

las instituciones educativas de Bogot§.ò; Universidad Nacional de 

Colombia, Programa RED. (2005); Estudio realizado por el Programa 

RED para la Secretaría de Educación del Distrito. 

Este estudio se desarrolla desde las orientaciones para entender cómo 

se puede promover las TICS en los diferentes ambientes de aprendizaje en 

Bogotá. Este estudio es importante para el trabajo conceptual, ya que nos 

contextualizara en los diversos proyectos que desde la Alcaldía de Bogotá 

han sido impulsados para la implementación en los colegios de Bogotá. Así 

mismo, tener una visión más amplia de lo que es en verdad la Informática y 

su  enfoque en la tecnología. 
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9. MARCO CONCEPTUAL 

 

El marco teórico que fundamenta este trabajo dará al lector una idea más clara acerca 

del trabajo que se realizó. Se encontrara con unas categorías de análisis y algunos 

conceptos específicos de los temas tratados. Primero se partirá  con una 

contextualización de la educación en tecnología e informática, seguida de esta se inicia 

a conocer la didáctica desde varios puntos de vista y por último se mostrara que es un 

material didáctico.  

 

9.1 Educación en Tecnología e Informática 

 

La educación en tecnología apunta a preparar a las personas en la comprensión, 

uso y aplicación racional de la tecnología para la satisfacción de las necesidades 

individuales y sociales (PET XXI, 1996), en este orden de ideas, la tecnología, al igual 

que otras áreas del conocimiento, debe tener una orientación amplia y ligada a las 

realidades sociales, buscando generar escenarios artificiales que faciliten la 

convivencia del ser humano (Merchán, 2009). 

 

En la guía 30, orientaciones generales para la educación en tecnología, se 

expresa que ella tiene diferentes miradas en el ámbito educativo. En el presente trabajo 

de grado, se hace referencia a la mirada de la informática en la tecnología, la 

informática entendida como ñel conjunto de conocimientos cient²ficos y tecnol·gicos que 

hacen posible el acceso, la b¼squeda y el manejo de la informaci·nò (Guía 30, 

Ministerio de Educación Nacional). La informática ha tenido gran incidencia en los 

colegios de Bogotá, ya que ha fortalecido los procesos pedagógicos de esta y otras 

áreas del conocimiento (ibíd.). 

 

La guía 30 está pensada para cinco ciclos (SED, 2008-2012), cada ciclo cumple 

con cuatro componentes, cuatro competencias y diferentes desempeños. Los 
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desempeños del ciclo uno, primer a tercer grado, son los referentes para el desarrollo 

del material didáctico que se propone en este trabajo. Los desempeños son: 

 

¶ ñidentifico y describo artefactos que se utilizan hoy y que no se empleaban en 

®pocas pasadasò,  

¶ ñIdentifico la computadora como artefacto tecnol·gico para la informaci·n y la 

comunicaci·n, y la utilizaci·n en diferentes actividadesò, estos desempeños 

ayudaran a comprender cómo la informática tiene importancia en la educación en 

tecnología. 

 

 Estos desempeños son importantes en la evaluación del material didáctico, porque 

el vincular artefactos del pasado implica que las niñas y los niños pueden evidenciar los 

cambios por los que ha pasado el manejo de la información, y a raíz de ello será más 

significativo el uso de los artefactos actuales. 

 

9.2 Didáctica 

 

Para la construcción de nuestro proyecto de grado es preciso definir y comprender 

adecuadamente los términos que consigo trae el desarrollo del mismo, en este caso 

particular la didáctica la cual juega un papel fundamental en el material didáctico 

educativo que presentaremos, ya que es una de nuestras categorías de análisis. 

Etimológicamente, el término didáctica surge del griego didaktiké, didaskein, didaskalia. 

didaktikos, didaskoen donde todos tienen en común verbos como enseñar e instruir. 

Además del origen griego,  Comenio utilizo la denominación de didáctica tomada del 

latín, en su obra Didáctica Magna, la did§ctica es  ñel artificio universal para enseñar 

todas las cosas a todos, con rapidez, alegría y eficaciaò (Comenio: 1632).  
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De otro lado, muchos autores han definido la didáctica haciendo algunas 

variaciones partiendo desde el punto de vista personal, por ejemplo se define la 

did§ctica como la ñDisciplina pedagógica de carácter práctico y normativo que tiene por 

objeto específico la técnica de la enseñanza, esto es, la técnica de dirigir y orientar 

eficazmente a los alumnos en su aprendizajeò(Mattos:1957), y también la define como 

ñel conjunto sistemático de principios, normas, recursos y procedimientos específicos 

que todo profesor debe conocer y saber aplicar para orientar con seguridad a sus 

alumnos en el aprendizaje de las materias de los programas, teniendo en vista sus 

objetivos educativosò(Mattos:1957). Otro punto de vista acerca de la definición de la 

didáctica la da V. Benedito en su libro Introducción a la didáctica en donde dice que la 

did§ctica es ñuna ciencia y tecnolog²a que se constituye, desde la teor²a y la pr§ctica, 

en ambientes organizados de relación y comunicación intencional, donde se desarrollan 

procesos de ense¶anza y aprendizaje para la formaci·n del alumnadoò, retomando la 

definici·n de did§ctica, Comenio tambi®n dice que la did§ctica es ñel arte de ense¶arò. 

A partir de estas definiciones podemos identificar claramente que los autores citados 

anteriormente dan sus definiciones con cierto grado de diferencia pero que así mismo 

tienen una relación a la práctica y a la técnica de enseñar.  

 

Si nos detenemos a analizar las anteriores definiciones parece ser que la didáctica 

solo es evidente en un contexto institucional ya que mencionan a los alumnos, a los 

profesores, a las materias de los programas y a los procesos de enseñanza ï 

aprendizaje. Se tiene claro que un ámbito educativo no solo es el que se da dentro de 

un centro de enseñanza (Colegio, instituto, universidad, etc.) sino que también aquel 

que se da en cualquier espacio donde exista un aprendizaje y un profesor, en donde 

también puede hacer presencia la didáctica en donde sea parte de una base teórica y 

una finalidad experimental.  

 

Por otro lado la didáctica tiene una clasificación interna la cual se divide en 

didáctica general, didáctica diferencial y didáctica especial (Comenio, 1632). La 
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didáctica general es la que se ocupa de la parte fundamental, los principios y normas 

de la didáctica. La didáctica diferencial es la que se ocupa de casos especiales de la 

didáctica es decir la que a partir de la diversidad del alumnado da una respuesta directa 

y halla una adaptación directa a cada caso. La didáctica especial trata de la aplicación 

de las normas didácticas generales al campo concreto de cada disciplina o materia de 

estudio. También la denominación de didácticas específicas, entendiendo que hay una 

para cada área distinta: didáctica del lenguaje, de la matemática, de las ciencias 

sociales o naturales, de la expresión plástica, de la educación física, etc. 

 

De acuerdo a lo presentado, para nuestro proyecto vemos a la didáctica como 

fundamento porque es una disciplina pedagógica que parte de la técnica de enseñanza 

la cual contiene una fase teórica y práctica para el aprendizaje de la educación en 

tecnología hacia la mirada de la informática. 

 

9.2.1 Planeación Didáctica 

Para este apartado se tendrá como referente un texto del profesor Miguel Ángel 

Maldonado, quien plantea las fases para el proceso curricular a partir del desarrollo de 

competencias, de aquí hemos tenido en cuenta la tercera fase que habla sobre la 

planeación didáctica. Maldonado dice que la didáctica es la fase instrumental en la cual 

se toman decisiones de orden teórico práctico, intervienen las diferentes unidades de 

aprendizaje, que en nuestro caso toman el nombre de temas, que son base para el 

tema fundamental, la evolución de la informática desde diferentes artefactos.  

Esta fase se compone de tres etapas que son de utilidad para el diseño de nuestro 

material didáctico impreso.  
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La planeación didáctica es importante porque se definirá qué y cómo de la 

enseñanza aprendizaje.  

 

9.2.2 Definición del método didáctico 

 

 Es aquí donde el docente tiene el deber de responder a interrogantes cómo 

¿Cuál es la finalidad del proceso? ¿Cuáles son las capacidades que se desarrollarán? 

¿Qué enseñar?, Maldonado afirma que el cómo, cuándo y dónde enseñar, son los 

criterios generales pero más relevantes que debemos tener en cuenta a la hora de 

diseñar un plan de estudio. Para responder las preguntas y otras recurrimos a uno de 

los formatos de los  diarios de clase que se encuentran en los cuadernos de 

reorganización curricular por ciclos de la secretaria de educación (anexo 1) 

 

9.2.3 Definición y estructuración de las unidades de aprendizaje 

 

 Las unidades de aprendizaje son un conjunto de indicaciones sistemáticas que 

se ofrece a los estudiantes en textos escritos con el fin de orientarlos en la realización 

de las actividades específicas del aprendizaje (Tobón, 2004). Estas unidades tienen 

que desarrollar destrezas tanto en el ámbito psicomotor (fabricación de productos u 

Planeación didáctica 

Primera etapa: definición del método didáctico. 

Segunda etapa: definicipn y estructuración de unidades de aprendizaje. 

Tercera etapa: programación de resultados y de la evaluación del aprendizaje. 

Diagrama1 
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objetos) cómo en  habilidades cognitivas (aplicación de un procedimiento, resolución de 

problemas) (Maldonado, 2006). 

 

 Para llegar al diseño de actividades se tiene en cuenta las siguientes 

características que son necesarias para el desarrollo de una unidad: 

 

a. Entorno de aprendizaje: la definición de los ambientes de aprendizajes, en el 

apartado siguiente se ampliara los argumentos que engloban qué es un 

ambiente de aprendizaje y por qué su importancia.  

b. Intensidad horaria: es necesario tenerlo en cuenta para cada uno de los 

tópicos que se incluirán en el material didáctico.  

c. Definición de la modalidad: incluye los siguientes factores: caracterización de 

la población a la que se le va a enseñar, que en este caso es el grado tercero 

del Colegio Gimnasio los Alerces y con qué recursos se cuenta. 

d. Referencias biográficas: nutren cada tópico que será incluido dentro del 

material didáctico.  

 

Todas estas características están contempladas en el formato de plan de aula, 

este es escogido de los planes de aula diseñados por la Lic. Diseño Tecnológico, se 

realizaron algunas modificaciones con el fin del cumplimiento de las etapas de la 

Enseñanza para la Comprensión (anexo 2). 

 

9.2.4 Programación de los resultados y evaluación del aprendizaje 

Los resultados del aprendizaje deben estar acompañados de criterios de 

evaluación apropiados, que pueden ser empleados para juzgar si los resultados del 

aprendizaje previstos han sido logrados (Maldonado, 2006). Para este proceso de 

enseñanza ï aprendizaje, evaluación, el constructivismo, categoría de análisis del 
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presente trabajo, es el método escogido ya que relaciona los conocimientos previos y 

los esperados.   

Para realizar la parte evaluativa, se toma como referencia a Francisca Arbizu 

(1998), quien plantea diferentes criterios evaluativos con sus respectivas actividades, 

tomamos tres criterios: 

 

 

La evaluación se concibe como herramienta para mejorar, ajustar y re direccionar 

el material didáctico que se va a implementar. Retomando, la evaluación tiene que 

responder a los siguientes interrogantes, ¿para qué?, ¿por qué? y ¿Cómo? Por 

consiguiente, la evaluación no será en términos cuantitativos, se determinara como un 

proceso pedagógico formativo, como se muestra en el siguiente diagrama 

 

 

ωActividades iniciales. 

ωActividades de desarrollo, análisis. 

ωActividades de aplicación, generalización, resultados y 
culminación. 

Segun el momento de 
realización de acuerdo con 
el modelo constructivista 

ωActividades individuales 

ωActividades en pequeños grupos. 

Según la forma scial 
aplicada en la actividad 

ωActividades de desarrollo de destrezas: favorecen el ambito 
psicomotor. 

ωActividades de desarrollo de habilidades cognitivas. 
Según la complejidad 

Estrategía 
(Cómo evalua) 

Modalidad 
(Quién 

evalua y 
cuándo) 

Criterios 
(Qué se 
evalúa) 

Diagrama 2 

Diagrama 3 
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9.3Ambientes de Aprendizaje 

 

Los ambientes de aprendizaje son considerados como los procesos pedagógicos 

y sistémicos que permiten entender la enseñanza ï aprendizaje desde otros puntos de 

vista. El docente, en este caso los suscritos, diseñaran  ambientes que permitan crear 

habilidades, capacidades y actitudes en los estudiantes de grado tercero intervengan 

en la construcción de la informática en sus vidas cotidianas (SED, 2013). 

 

Los ambientes de aprendizaje se conciben bajo los tres ejes del desarrollo 

humano, socio - afectivo, cognitivo y físico ï creativo. Estos ambientes siempre tienen 

que ser propuestos para un desarrollo integral y con una intencionalidad formativa. Para 

hacer el trabajo de los ambientes de aprendizaje, es importante no mirar desde la 

perspectiva de los temas obligatorios, al contrario, desde los temas que sean 

esenciales para el alumno, ello no quiere decir que la propuesta de RCC 3  quiera 

cambiar los planes curriculares si no con estos desarrollos fortalecer ello y planear con 

antelación cómo será los ambientes de aprendizaje para que se justifique el proceso de 

enseñanza ï aprendizaje. 

 

Los ambientes de aprendizaje tienen una estructura que vemos necesaria 

incluirla ya que nos da una visión más clara para el enriquecimiento del material que se 

implementara en el grado tercero. La estructura tiene seis parámetros que se entienden 

en el siguiente diagrama: 

 

 

 

                                                           
3
RCC ς Reorganización Curricular por Ciclos. 
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ω¿Para qué aprender? Enunciados formativos e 
integrales que orientan el aprendizaje PROPÓSITOS 

ω¿Qué aprender? Actitudes, conocimientos y 
habilidades que serán potenciados y 
desarrollados 

APRENDIZAJES 

ω¿Cómo verificar el aprendizaje? Proceso 
formativo, integral y dialógico de seguimiento 
y retroalimentación al avance de los 
estudiantes 

EVALUACIÓN 

ω¿En qué orden se dinamizan los aprendizajes? 
Encadenamiento pedagógico de los 
aprendizajes en el tiempo disponible 

SECUENCIA 

ω¿Cómo enseñar para propiciar los 
aprendizajes? Actividades para alcanzar los 
propósitos apuntando a contextualizar el 
aprendizaje, motivar a los estudiantes 
desarrollar los aprendizajes, entre otros 

ESTRATEGIAS 
DIDÁCTICA 

ω¿Con qué enseñar para propiciar los 
aprendizajes? Diseño y consecución de 
materiales y espacios para el aprendizaje 

RECURSOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estos seis lineamientos son un esquema pedagógico que nos permitirá tener un 

proceso de enseñanza ï aprendizaje satisfactorio.  

 

El primer lineamiento de esta estructura, los propósitos, deben encaminar hacia 

el estudiante entendiendo qué es lo que aprender§, los ñpropósitos son el horizonte de 

formación en la medida en que precisa lo que el estudiante debe valorar, comprender o 

hacer para considerar que ha aprendido; por esto los propósitos no se refieren nunca a 

las acciones del docente sino a los aprendizajes del estudianteò (RCC) 

Diagrama 4. Tomado de Ambientes de aprendizaje. Secretaria 

de educación 
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9.3.1 Desarrollo Humano 

 

Incluimos el aspecto del desarrollo humano en nuestro trabajo porque nos parece 

importante reflexionar a partir de los tres aspectos que se plantean en la RCC y que 

son incluidos en los ambientes de aprendizaje, estos dos proyectos se apropian de los 

postulados de las teorías constructivistas. Estos aspectos son el cognitivo, socio ï 

afectivo, físico ï creativo. Escogimos como objeto de análisis el ciclo dos, donde se 

encuentra el grado tercero. Así mismo nos da una visión más amplia para analizar los 

resultados obtenidos en la evaluación del material didáctico.   

 

9.3.1.1 Aspecto cognitivo 

 

Para este aspecto, la RCC determina que el conocimiento es un proceso 

interactivo y dinámico a través del cual la información es interpretada y reinterpretada 

por la mente, facilitando la construcción del aprendizaje. En el ciclo dos los niños se 

encuentran en una tapa donde la curiosidad por su contexto hace posible la 

construcción de significados más coherentes sobre los hechos y experiencias. Suelen 

ser más dinámicos, propositivos  e imaginativos. 

 

9.3.1.2 Aspecto socio ï afectivo 

Este aspecto es importante porque involucra la capacidad de identificar y controlar 

las propias emociones, facilita conocer lo relevante del comportamiento. En el ciclo dos 

los estudiantes buscan un lugar en la sociedad, ser reconocidos, que sus opiniones 

sean rescatadas, también se afianzan sus experiencias y saberes. Por ello es 

importante que en el espacio del colegio, donde se encuentran la mayor parte del día, 
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sean tenidos en cuenta, sean escuchados por sus profesores y sus compañeros de 

clase. 

 

9.3.1.3 Aspecto físico ï creativo 

Este aspecto responde a la interrelación con la naturaleza y la cultura, a la 

capacidad de explorar, combinar, experimentar y producir nuevas posibilidades que 

lleguen a la búsqueda de soluciones creativas y críticas a problemas cotidianos. En el 

ciclo dos, en este aspecto, los niños se caracterizan por ser dinámicos, por ello se 

buscan herramientas que fortalezcan la convivencia entre ellos, herramientas que los 

motiven a compartir, recrear y desarrollar habilidades.  

 

9.3 Material didáctico 

 

Para el desarrollo de este trabajo es importante conocer los conceptos básicos 

acerca de que es un material didáctico, los tipos de material que existen y los beneficios 

o ventajas que trae consigo una material impreso, el cual es el que escogimos para 

desarrollar nuestro proyecto.  

 

9.4.1 ¿Qué es un material didáctico? 

 

Los materiales didácticos son herramientas que le permiten al docente tener un 

mejor proceso de enseñanza ï aprendizaje, imprimiéndoles vida y significación, de tal 

manera que proporcione y le facilite al estudiante la aplicación de su aprendizaje a la 

vida real. (Ogalde, 1991).  

Los materiales didácticos estimulan los sentidos de los estudiantes facilitando el 

acceso de la información, el desarrollo de habilidades y destrezas y así mismo, mejorar 

los valores y actitudes. (Ogalde, 1991). Para el desarrollo del material didáctico es 
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necesario tener en cuenta los siguientes aspectos: 1. A. Intelectual: organización y 

estructura didáctico ï pedagógica del contenido o los temas que se pretende exponer. 

2. A. Mecánico: el equipo, con lo que se va a materializar el mensaje.  El primer aspecto 

es el más importante para el docente, porque tiene la capacidad de organizar la 

información para que sea de fácil entendimiento para los alumnos. 

 

9.4.2 Tipos de material didáctico 

 

Los materiales didácticos se clasifican en siete tipos, los cuales pueden ser 

aplicados en el aula (Ogalde, 1991), y se muestran en el siguiente gráfico: 

 

 

9.4.3 Material Impreso 

 

El material impreso es una fuente de información, tales como los libros, los 

cuadernillos, laminas con información y actividades, entre otros. Ogalde (1991) propone 

unas ventajas de este tipo de material didáctico, como: 

Auditivo: Grabaciones 

Imagen fija: Fotografia, cuerpos opacos, transparencias 

Gráficos:  Rotafolio, Carteles, Acetatos, Pizarrón 

Electrónicos: Computador 

Impresos: Libros, Cuentos, Historias. 

Mixtos: Peliculas, videocasetes 

Tridimensionales: objetos tridimensionales. 

 

 

 

TIPOS DE 

MATERIAL 

DIDÁCTICO 

Diagrama 5 
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a. Su perdurabilidad permite al lector revisar o repetir unidades de estudio tantas 

veces como sea necesario. 

b. Enriquece el vocabulario. 

c. Se puede utilizar en cualquier lugar. 

d. Permite confrontar opiniones diversas en torno a un mismo tema. 

e. Es un complemento ideal para la labor del docente y del estudiante.  

f. Las habilidades que adquiere el estudiante pueden ser lectoescritoras, 

habilidades intelectuales, destrezas.   

 

9.5 Constructivismo 

 

Para el presente proyecto de grado, estudiamos como modelo pedagógico el 

constructivismo, el cual nos da herramientas para el desarrollo del material didáctico 

educativo que presentaremos. Carretero (1993) expresa que el constructivismo se basa 

inicialmente en los esquemas que el ser humano por naturaleza posee, junto con los 

aspectos cognitivos y sociales del comportamiento, el sujeto empieza a realizar una 

construcción propia, así que el conocimiento no se adquiere, si no se construye a partir 

de los esquemas desarrollados. 

 

El constructivismo ha sido tomado, tanto por psicólogos y pedagogos, como el 

modelo más destacado que permitirá abordar de una mejor manera la educación. 

Teóricos como Piaget, Vigotsky, Ausubel y Bruner hacen diferentes aportes al modelo 

constructivista. Piaget, por ejemplo, ñestablece una teoría acerca del conocimiento, ella 

le permitió visualizar y comprender cómo el ser humano se representa en el mundo y 

que establece ciertas relaciones que son jerarquizadas y que varían según el proceso 

evolutivo de sujeto. Él demostró que el conocimiento no es una copia de la realidad, si 

no la construcción y elaboración de diferentes esquemas para que el ser humano 

cumpla con un papel en la sociedad. (Piaget, 1970). 
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Como se expresaba anteriormente, el ser humano por medio de esquemas ya 

desarrollados empieza a construir conocimiento. Para Piaget el concepto esquema, es 

lo fundamental en el constructivismo, ya que la realidad material y simbólica es 

interpretada según los esquemas que hayamos construido (Zubiria, 2001). Los 

esquemas son representaciones que nos permitirán visualizar situaciones análogas. 

Piaget expone que el niño al tener la posibilidad de experimentar con el mundo externo 

puede crear esos esquemas que permitirán iniciar con la construcción en espiral del 

conocimiento.  

 

Un ejemplo que presenta Julián de Zubiria, es la experiencia que tiene un niño con 

una cuchara, él la cogerá y la asimilara con un sonajero, la moverá y al ver que no 

produce ningún sonido su esquema se transformara y comprenderá que así la cuchara 

tenga formas similares, este objeto servirá y se utilizara en otra situación diferente a la 

del juego. Con este ejemplo, nacen dos nuevos conceptos, la asimilación y la 

acomodación; la asimilación entendida como el proceso por el cual la información 

obtenida del mundo exterior se va incorporando a los esquemas que se están 

empezando a desarrollar, es por ello que Piaget fundamenta que cuando se le pregunta 

por un concepto a diferentes sujetos, ellos responden de maneras diferentes, ya que 

sus esquemas iníciales no son los mismo entre todos. Y la acomodación sería un 

proceso que complementara a la asimilación, el cual se encargara de modificar los 

esquemas con la información asimilada, y estos conocimientos ya no serán fantasías si 

no realidades.   

 

En el aspecto cognitivo Piaget plantea cuatro etapas, etapa sensorio motriz (0 ï 2 

años), etapa preoperacional (2 ï 7 años), etapa de operaciones concretas (7 ï 12 años) 

y por último la etapa de las operaciones formales (a partir de los 12 años). Nos 

detendremos en la etapa de operaciones concretas, ya que el presente trabajo está 

enfocado para niños de grado tercero quienes están entre la edad de 7 a 12 años. Esta 
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etapa es caracterizada por el ejercicio de la lógica en la acción del individuo con los 

objetos en su entorno (ROSAS, 2008), en esta etapa, el niño ya es capaz de realizar 

operaciones lógicas, transformando los símbolos en procesos lógicos, aquí los 

conceptos de asimilación y acomodación se interrelacionan es más significativo este 

proceso.  

 

Por otro lado, Vygotsky plantea dos líneas que son similares a las teorías de 

Piaget, la primera línea es denominada natural, son procesos que son previamente 

compartidos con otros seres, estos procesos los denomina como elementales, por 

ejemplo, la percepción y la memoria. Y la segunda línea de desarrollo la denomina 

artificial, son los procesos que implican acciones y procesos de tipo instrumental, aquí 

se incorporan símbolos que han sido desarrollados a los largo de la experiencia, ellos 

son los que cambiaran y pondrán en equilibrio esos conocimientos construidos en la 

línea natural. Vygotsky plantea que estos procesos psicológicos y cognitivos están 

basados en los siguientes criterios, estos procesos tienen que ser controlados, los 

naturales por agentes externos y los artificiales por el sujeto mismo, otro criterio es la 

relación que se tiene con otros sujetos dentro de la sociedad, ya sea en pequeños o 

grandes grupos y por último la incorporación de instrumentos y herramientas que 

permitirán la autorregulación de las actividades cognitivas. 

 

En este orden de ideas, el proyecto que se presenta a continuación, tiene como 

esencia este modelo, ya que es pertinente que en base a las estructuras primarias, se 

empiece una construcción del conocimiento alrededor de la informática más acertada y 

así enriquecedora para los niños y las niñas.  

 

9.5.1 Estadio de operaciones concretas 
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Para comprender el desarrollo cognitivo de los estudiantes de grado tercero, 

tomamos como base de estudio los estadios de Piaget, los cuales son característicos 

en su teoría. En este caso, se analizará un estadio en particular, el de operaciones 

concretas, ya que al realizar la caracterización de la población, determinamos que las 

edades de los estudiantes oscilan entre 7 y 8 años (Piaget, 1936). 

 

Este estadio se divide en dos etapas, la primera desde los 2 ï 7 años de edad y la 

segunda desde los 7 ï 12 años de edad. Es necesario mencionar que caracteriza a la 

primera etapa para comprender la segunda que es la que nos interesa en el presente 

trabajo. En la primera etapa los niños y niñas se encuentran incorporando los 

conocimientos adquiridos en el estadio sicomotor, empiezan a comprender la realidad 

desde su punto de vista, es decir, subjetivamente, por ejemplo, saben que existe el 

mar, pero no cómo se llegó a formar, y se imaginan que son llenados con diferentes 

máquinas o dependiendo de su creencia se hacen una idea de cómo ha llegado el agua 

allí, es irreal y poco elaborado pero da una idea clara que en esta etapa se están 

activando otros aspectos que ayudaran a un mejor desarrollo en los siguientes 

estadios, con este ejemplo y a partir de la teoría de Piaget se afirma que en esta etapa 

no hay operaciones mentales, los conocimientos no se interiorizan ni se reflexionan, lo 

que en la etapa siguiente dentro del estadio de operaciones concretas se podrá 

desarrollar (Carretero, 1993). 

 

En la segunda etapa del estadio de las operaciones concretas, aparecerán 

nociones como la conservación, la clasificación y seriación. Estas nociones están 

ligadas a la experimentación, por ejemplo, explicar a los estudiantes que un kilo de 

algodón es exactamente igual de pesado que un kilo de metal, para ello es necesario 

hacer muchos experimentos y que ellos vean por sí mismo que es verdad, así mismo 

se tiene que empezar con ejemplos pequeños e ir aumentando la complejidad de ello 

(Carretero, 1993). 
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Para Robbie Case, un investigador neo piagetiano, explica que estos estadios son 

como las muñecas rusas, a simple vista vemos una muñeca grande pero por dentro 

tiene otras más pequeñas, es así como se va entendiendo el desarrollo cognitivo, 

desde lo más pequeño hasta conformar algo grande y es inevitable que sean 

separadas, ya que se complementan y forman un verdadero desarrollo. 

 

El estudio de este estadio es importante para comprender en qué momento están 

los estudiantes del grado tercero en el Colegio Gimnasio los Alerces, para ello se 

realizaron pruebas sobre diferentes temas, el primero conocer su entorno, el segundo 

conocer que tanto saben de temas sobre informática y ya la parte intermedia, la 

implementación del material, nos estaría dando a entender las nociones antes 

descritas, por último la evaluación del mismo, con ello comprender si se ha logrado la 

conexión entre las dos etapas del estadio de operaciones concretas. 

9.6 Enseñanza para la comprensión  

Enseñanza para la 
comprension  

Graciela Lombardi  

La  comprensio supone un 
conocimiento activo, es decir 

un conocimiento que se 
recuerda siempre y se 

transfiere a nuevos 
contextos.  

Tina Blythe 

Comprender es poder realizar 
una variada gama de 

actividades que requieren 
explicar, encontrar evidencia y 
ejemplos, generalizar, aplicar, 

presentar analogias y 
representar lo aprendido a una  

manera nueva.   

Howard Gardner  

La educacion  es la base 
para potenciar la 

comprension de nuestros 
diversos mundos el fisico, 

biologico, el de los 
artefactos, el personal y el 

mundo de los seres 
humanos, Observar,, criticar 

y  mejorar.  

Herramienta 
metodologica de 

enfoque 
constructivista. 

Diagrama 6 
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La comprensión es un término que está presente en nuestro diario vivir pero 

muchas veces no tenemos claro el concepto acerca de lo que realmente es, se dice 

que  ñComprender es la habilidad de pensar y actuar con flexibilidad a partir de lo que 

uno sabeò (Perkins: 1999), según esta afirmación se podría deducir que comprender es 

más que recibir información y desarrollar  habilidades personales cada vez más 

complejas. La comprensión puede ser la facultad de entender las cosas, en donde un 

emisor transmite cierta información y el receptor se hace una idea de lo que se quiere 

dar a entender, haciendo que se generen ciertos procesos de análisis y clasificación, 

esto se puede afirmar con  este autor que dice que la comprensión ñincumbe a la 

capacidad de hacer con un tópico una variedad de cosas que estimulan el 

pensamiento, tales como explicar, demostrar, dar ejemplos, generalizar, establecer 

analogías, volver a presentar el tópico de una nueva formaò (Blythe:1999).  

 

La enseñanza para la comprensión es un énfasis de tipo constructivista que ayuda 

en la capacidad de pensar y reflexionar usando los conocimientos referentes a un 

contexto determinado. En este tipo de enfoque el sujeto supera los muros de la 

memoria y la secuencia pero también genera la generación de conceptos y el 

descubrimiento de nuevas ideas. Para ellos se deben tener unos desempeños de 

comprensión que a medida del paso del tiempo y la debida ejercitación se irán 

convirtiendo en dominios y competencias.  

 

La enseñanza para la comprensión requiere de ciertas fases o guías de trabajo 

esto con el fin de tener una mejor orientación al momento de realizar alguna labor.  La 

primera fase son los hilos conductores, en donde se describen las comprensiones más 

importantes que los estudiantes deben desarrollar, la segunda fase son los temas 

generativos en los cuales se presentan temas centrales de una disciplina determinada, 

la tercer fase tiene que ver con las metas de comprensión ñLas metas de comprensión 

enuncian explícitamente lo que se espera que los alumnos lleguen a 
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comprender.ò(Stone; 1999), es decir que las metas de comprensión definen de una 

manera más clara las ideas o procesos que los alumnos comprenderán mejor por su 

propia indagación. La siguiente fase se refiere a los desempeños de comprensión, en 

esta se realizan actividades con diferentes niveles de complejidad en donde se busca 

que los alumnos reflexiones acerca de lo que se quiere aprender. La última fase tiene 

que ver con la evaluación, en donde se debe evaluar continuamente en el desarrollo de 

las temáticas trabajadas por los alumnos, se debe dar una retroalimentación constante 

y se deben utilizar diferentes instrumentos.  

 

10 PROCEDER METODOLOGICO 

 

Para un correcto lineamiento en el desarrollo de las actividades y el propio trabajo se 

requieren ciertos parámetros que nos permitan tener una investigación ordenada y así 

lograr los objetivos propuestos para así dar solución a una problemática planteaba 

previamente. Es aquí en donde mostramos el tipo de investigación, las fases de trabajo 

y los instrumentos de recolección de datos que utilizamos parar poder analizarlos y así 

concluir claramente lo que logramos al aplicar dicho proceder metodológico.  

 

10.1 Tipo de investigación 

 

Para el desarrollo de nuestro trabajo de grado y lograr los objetivos propuestos 

usaremos una metodolog²a con enfoque cualitativo ya que ñtienen como característica 

común referirse a sucesos complejos que tratan de ser descritos en su totalidad, en su 

medio natural.  No hay, consecuentemente, una abstracción de propiedades o variables 

para analizarlas mediante técnicas estadísticas apropiadas para su descripción y la 

determinación de correlaciones. Los investigadores cualitativos estudian la realidad en 

su contexto natural, tal como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar, los 
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fenómenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas implicadas.  

La investigación cualitativa implica la utilización y recogida de una gran variedad de 

materiales que describen la rutina y las situaciones problemáticas y los significados en 

la vida de las personasò. (Gómez y otros: 1996:7). 

 

La investigación cualitativa según sus características, holística, abierta, rigurosa 

(Sandoval,  ), nos permite visualizar e intervenir de una mejor forma a la población que 

vamos a estudiar, en este caso a las niñas y niños del grado tercero del Colegio 

Gimnasio los Alerces , así lograr las descripciones más detalladas y posibles de la 

situación (Bonilla y Rodríguez, 1997) y poder llevar a cabo un material didáctico que 

sea de indagación a partir de la observación, fortalecedor en la intervención y  reflexivo 

desde los resultados. 

 

10.2 Fases del trabajo  

 

A partir de la investigación cualitativa Carlos Sandoval plantean las siguientes fases 

para llevar a cabo este trabajo de grado: 

a. Identificar el problema de investigación. 

b. Documentación sobre el tema. 

 

Estos dos aspectos en el marco teórico ya han sido estudiados. 

c. Muestreo: a partir de encuestas cuantitativas a los estudiantes y a los profesores 

que están involucrados en la educación en tecnología del colegio, ello con el 

propósito de hacer una contextualización más objetiva. 

d. Definición de los medios de recolección: observación, encuestas y test sobre los 

temas que se van a trabajar en el material didáctico. 

e. La recolección de datos: análisis de los instrumentos utilizados anteriormente. 
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Desde Sevilla y Anacona hacemos relevantes las siguientes fases para la 

implementación del material: 

 

f. El registro cuidadoso de la información: en libretas de campo, en ellas se 

incluirán evidencias fotográficas y grabaciones del procedimiento de la 

evaluación del material.  

g. Hacer una lectura propia del final del proceso: aquí se finalizara con las 

conclusiones que el material dejo, aportes, beneficios, así mismo inconvenientes 

que se percibieron durante el proceso. 

 

10.3 Instrumentos para la recolección de datos 

 

Los instrumentos que se utilizaron en este trabajo de grado permiten analizar de una 

mejor manera el contexto en el que se trabajó, así mismo el desarrollo humano en sus 

tres ejes. Sus resultados son de carácter cualitativo. A continuación se nombraran los 

instrumentos y su importancia. 

 

10.3.1 La observación 

Esta herramienta fue de vital importancia para argumentar el problema de 

investigación del presente trabajo. Así mismo, es fundamental para caracterizar a la 

población y tener conocimiento de sus actitudes frente a las situaciones que se le 

pueden presentar a partir de otras herramientas como los test y cuestionarios. La 

observación está sujeta a comprobaciones y controles de validez y confiabilidad 

(Tezanos, 2000). El rol apropiado para llevar a cabo este trabajo es el de observador 

participativo (Spradley, 1980), quien se caracteriza por intervenir desde dentro y fuera 

del grupo que está observando, además observa desde un ángulo abierto, estudiando 

los aspectos culturales y sociales del grupo y finalmente se puede realizar un registro 
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sistemático de las actividades visualizadas; este instrumento servirá para la evaluación 

del material, revisando los tres ejes del desarrollo humano. (Anexo 1) 

 

10.3.2 La entrevista 

La entrevista es una herramienta que nos permite comprender el problema que 

estamos indagando  y como un proceso comunicativo por el cual el investigador extrae 

una información de una persona (Alonso, 1998), en este caso la entrevista sirve para 

indagar a la profesora que está a cargo de la educación en Tecnología e Informática en 

el Colegio Gimnasio los Alerces y así tener una mirada más amplia en la planteamiento 

del problema. (Anexo 4) 

 

10.3.3 Los cuestionarios  

Los cuestionarios son de utilidad para recopilar información y responder a las 

siguientes preguntas: ¿Qué tanto saben los estudiantes de los temas que se van a 

plantear en el material didáctico? ¿Son importantes estos temas en la vida académica? 

¿Estos conocimientos fortalecerán al área de tecnología e informática? Así mismo, 

tener la oportunidad de conocer la relación académica de la profesora con los alumnos. 

También son de utilidad para la caracterización de la población (Anexo 5) 

 

10.4 Contextualización de la población 

 

En el presente apartado se dará a conocer las características básicas de los 

estudiantes de grado tercero del colegio las cuales fueron identificadas en una 

encuesta sencilla. (Anexo 6) 

 

Encuesta: identificar las características generales y propias de cada estudiante como 

preferencias y datos del día a día. .  
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Objetivo: Indagar a los estudiantes para conocer sus características personales, 

reconocer gustos y disgustos. 

 

Análisis: Los alumnos del grado tercero del colegio Gimnasio Los Alerces son en total 

veintidós de los cuales dieciocho son niños y las cuatro restantes niñas, además viven 

cerca al colegio logrando llegar a él a pie aunque algunos de los casos requieren ruta 

para llegar al colegio.  La mayoría de estudiantes tiene ocho años y tienen una familia 

común conformada por papá, mamá y mínimo un hermano. Esto es importante ya que 

el hecho que los estudiantes tengan una familia completa ayuda en su correcto 

desarrollo físico y cognitivo. Sus gustos son particularmente parecidos ya que todos en 

los tiempos libres buscan el juego además les agrada el color azul, rojo y verde así 

mismo el deporte más querido por los alumnos es el futbol, ya que recordemos que la 

mayoría son hombres. Según algunas observaciones realizadas, algunos estudiantes 

son muy activos logrando hacer las actividades en un corto tiempo pero también otros 

alumnos que son mucho más pasivos lo cual hace que se demoren un poco más en 

las actividades.  

 

 

 

10.5 Análisis de la información 

 

A continuación se mostrarán y analizaran los resultados que arrojaron los 

diferentes cuestionarios y test. El primer test - cuestionario interroga sobre cómo se 

sienten en el área de Tecnología e Informática y el segundo tiene dos partes, la primera 

pregunta sobre los artefactos en general y la segunda sobre tres artefactos específicos, 

el telégrafo, el televisor y el computador (Anexo 7). Y por último las entrevistas a la 

profesora de tecnología e informática (Anexo 8) a los docentes que intervienen en el 

grado tercero (Anexo 9). 
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Primer cuestionario: Gustos y disgustos de los estudiantes de grado tercero en el 

área de Tecnología e Informática. 

Objetivo: Indagar a las niñas y niños del grado tercero sobre sus intereses hacia el 

área de T & I para diseñar un ambiente de aprendizaje favorable. 

Análisis: Revisando los resultados del cuestionario se determina que la totalidad de los 

alumnos (22) tienen interés hacia el área de T & I y encuentran agradable los 

contenidos que son expuestos. En cuanto a la relación entre docente y estudiante se 

observa que es satisfactoria, esto es de gran importancia ya que el docente juega un 

papel importante en el desarrollo del diseño del ambiente de aprendizaje y uso correcto 

de los recursos, en este caso el material didáctico que se va a implementar. Por otro 

lado se interroga acerca de las tareas, esta pregunta no es tan relevante ya que los 

alumnos expresan que es muy escasa las actividades en casa, la mayoría se 

desarrollan en el colegio y por último se indaga sobre las actividades en grupo y a su 

vez el espacio físico que más les gusta, hay un gran porcentaje que le interesa trabajar 

en grupo y a la mayoría le gusta trabajar en el salón de computadores, al hablar con la 

profesora del área nos informa que se sienten más a gusto allí ya que están en un 

espacio más grande para hacer actividades manuales, entendiendo que el aula regular 

tiene unas dimensiones muy reducidas para las actividades que se desarrollan en esta 

área. 

 

Segundo Cuestionario: Qué conocimientos tienen los estudiantes de grado tercero en 

T & I 

Objetivo: Analizar que tanto saben los estudiantes sobre los artefactos en general 

como primera medida y a continuación evidenciar que conocen sobre artefactos 

específicos. 

Análisis: 

Primera parte: En la primera parte de la prueba se identifica claramente que los 

estudiantes tienen un manejo adecuado de los conceptos básicos de tecnología, en 
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este caso los artefactos. Saben con qué fin se utilizan los artefactos y que son además 

de esto los identifican claramente en sus contextos cotidianos más habitados, el colegio 

y el hogar. Aunque en una parte de la prueba sale un dibujo que ellos no conocen, lo 

demarcan como artefacto, esto quizá por una analogía sencilla que hacen al comparar 

los demás dibujos mostrados, que evidencian lo artificial y lo natural.  

Segunda parte: revisando todas las respuestas se puede concluir que los estudiantes 

de grado tercero, así no hayan tenido contacto con los artefactos que se expusieron en 

el test, reconocen cuáles son y saben si hacen parte de los medios de comunicación e 

información. Lo que se evidencio es que no tienen mayor conocimiento sobre el primer 

artefacto que es el primer tema de estudio del material didáctico, es importante ello 

porque a partir de este tema se va a explicar cómo el manejo de la información ha 

evolucionado a través de diferentes artefactos y que han sido de gran importancia en el 

país, como lo fue el telégrafo. Así mismo se evidencio que el televisor es el artefacto 

que más conocen, porque así tengan todos tengan acceso al computador, carecen de 

conocimientos en cuanto al uso y significado de este en el manejo de la información. 

 

Encuesta a profesora de T & I 

Objetivo: Indagar a la profesora sobre los aspectos relevantes en la clase de 

tecnología e informática.  

Análisis: Como conclusión de los datos obtenidos evidenciamos una clara 

organización y estructuración de la clase de tecnología e informática, haciendo que 

dicha estructura logre un ambiente agradable en el aula de clase además generando 

una relación de compañerismo entre estudiantes y favorecer el trabajo en equipo. 

Además del trabajo entre estudiantes la docente muestra una buena relación con sus 

estudiantes y viceversa haciendo que la relación alumno ï profesor sea satisfactoria. La 

profesora del área se preocupa por la opinión de sus estudiantes al momento de 

planear y estructurar su clase, aunque en algunos casos, así los estudiantes no deseen 

aprender cierta temática es de importancia hacerlos evidentes en las actividades de 



51 
 

clase y sobre todo acepta los errores de los alumnos como proceso del aprendizaje y 

se corrigen haciendo que la evaluación sea continua. 

 

11. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA 

 

 

11.1 Presentación del Material didáctico 

 

El material didáctico que se presenta a continuación, es una propuesta educativa 

desarrollada desde el modelo pedagógico del constructivismo, y la metodología 

enseñanza para la comprensión.  

El objetivo de este material es permitir el aprendizaje y la reflexión alrededor de la 

importancia de la informática en la tecnología en el grado tercero de básica primaria del 

Colegio Gimnasio los Alerces 

 

11.2 Tópicos Generales 

 

Desde la enseñanza para la comprensión se realizan 3 tópicos generales, el 

telégrafo, el televisor y el computador. Se escogen estos tres desde la experiencia en 

los espacios de práctica de la Lic. Diseño Tecnológico y de la observación en el Colegio 

Gimnasio los Alerces: tres artefactos que permiten la enseñanza de la informática 

desde la antigüedad hasta nuestros tiempos, el telégrafo que muestra cómo la 

tecnología tuvo gran incidencia en las comunicaciones en Colombia, el televisor y el 

computador que están al alcance de los estudiantes, que utilizan pero que desconocen 

sus orígenes y algunas veces sus usos académicos; al principio del material se realiza 

un resumen de qué es la tecnología y la informática, partiendo de las definiciones de la 

guía 30. 

Cada tópico se estructura de la siguiente manera: 
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- Metas de comprensión y desempeños. 

- Etapa exploratoria: ¿Qué tanto sabes? 

- Etapa guiada. 

- Evaluación continúa. 

Y finalizando, se realizara un proyecto final que recogerá los conocimientos 

construidos a lo largo de cada tópico.  

Contenido 


