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REVISTA COLOMBIANA DE EDUCACION

Resumen

Este articulo nace del trabajo de investigacion
“Disefio, aplicacion y validacion de un ambiente
informatico adaptativo para el aprendizaje”,
desarrollado entre la Universidad de Caldas y la
Universidad Nacional de Colombia, Sede Ma-
nizales. Revela el proceso pedagdgico y tecnol6-
gico para elaborar materiales didacticos multime-
dia, accedidos desde una plataforma virtual,
después de identificar los estilos de aprendizaje
visual, auditivo, kinético y lecto-escritor. Mds
alla de la temdtica curricular desarrollada para
diferenciar los conceptos de medio ambiente
social y medio ambiente natural, en un grupo
de escolares, los resultados y conclusiones dejan
aportes significativos en torno a la interactivi-
dad que se genera en un sistema de aprendizaje
adaptativo llamado “Savmoodle” y se estable-
cen las relaciones entre escenarios pedagogicos
naturales y virtuales.

Palabras clave

Ambiente de aprendizaje, ambiente natural,
ambiente virtual, sistema adaptativo, plataforma
de aprendizaje, estilos de aprendizaje.

Abstract

This article reports a study entitled “De-
sign, implementation and validation of a
computer adaptive learning environment”.
The study was developed at Universidad de
Caldas and Universidad Nacional in Mani-
zales, Colombia, South America. A process
for developing technological multimedia
learning materials accessed on a virtual
platform is presented. Variables such as
visual, auditory, kinetic and reader-writer
learning styles were considered. Findings
indicate that this curriculum development
allowed a group of elementary students to
differentiate natural and social environ-
ments. In addition, the main findings and
conclusions make significant contributions
to the interactivity that is generated in the
adaptive learning system called “Savmoo-
dle”. Relationships between natural and
virtual educational settings are also estab-
lished.

Key words

Learning environment, natural environ-
ment, virtual environment, adaptive sys-
tem, learning platform, learning styles.
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Desde su génesis, cuando se cre6 la escuela, ya existian herramientas creadas por
el hombre para transformar la naturaleza; hoy, se siguen inventando diferentes
recursos, para comunicar el conocimiento, que son utilizados por el maestro para
favorecer la relacion pedagogica con sus alumnos. Si hace siglos, los precursores
de la pedagogia activa impartian ensefianza mediante el libro impreso, y el libro
abierto de la naturaleza, hoy, sus ideas siguen vigentes en los ambientes virtuales
adaptados a los estilos de aprendizaje, en el fomento del aprendizaje colaborati-
vo, en el incremento de la interactividad y la interdisciplinariedad.

Actualmente, por medio de foros de discusion, correo electronico, listas de
mensajeria, pizarras electronicas, blogs, tags, plataformas moodle, sitios web,
entre otros, la comunidad académica cuenta con nuevos entornos geogréficos
y ciberespaciales para acceder al conocimiento. Es posible aprender desde cual-
quier lugar del mundo, conectados a redes que transportan grandes volimenes
de informacién a un mayor numero de personas mediante codigos digitales en
menor tiempo, esfuerzo y, posiblemente, a menor costo.
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El proyecto del cual se deriva este articulo, surgi6 de los desarrollos progresivos
de dos grupos, escalafonados por Colciencias, que comparten saberes en cada uno
de sus campos de accion y producen materiales didacticos impresos, multimediales y
virtuales sustentados en sus respectivas lineas de investigacion. El grupo Innovaccion
Educativa, de la Universidad de Caldas, junto con estudiantes tesistas de la Maestria
en Educacion vy el Semillero Edumdtica, se encarg6 de disefiar el modelo curricular
y pedagdgico, los guiones diddcticos y los componentes multimedia. El grupo Am-
bientes Inteligentes Adaptativos, Gaia, de la Universidad Nacional de Colombia,
Sede Manizales, aport6 elementos de los ambientes inteligentes, los procesos de
adaptacion de cursos y el montaje de la plataforma.

En relacion con las teorias modernas del aprendizaje activo, los ambientes
virtuales se estdn utilizando cada vez con mayores impactos. Es importante reco-
nocer que las diferencias sociales, culturales y psicoldgicas, de cada estudiante,
determinan formas particulares de aprender, contextualizar y organizar la infor-
macion que va adquiriendo. El estudiante no almacena pasivamente datos aislados
desprovistos de significado, por el contrario, va adaptando y utilizando sus propios
métodos y estrategias, las cuales son diferentes de acuerdo con sus intereses y per-
cepciones del mundo. De ahi el propésito de este articulo para mostrar como se cred
un ambiente adaptado a los estilos de aprendizaje visual, auditivo, lector-escritor y
kinético, detectados en un grupo de escolares de una institucién publica.

Otro antecedente importante es la politica de formacion y relevo generacional,
mediante semilleros adscritos a los grupos de investigacién, que permitio tra-
bajar interdisciplinariamente con estudiantes de disefio visual, programadores de
sistemas, licenciados en educacién ambiental, biologia y quimica y otros expertos
en calidad de auxiliares de investigacion. Asimismo, de los resultados de éste se
derivo un nuevo proyecto titulado “La relacion pedagdgica en ambientes virtuales
de aprendizajes urbanos y rurales™, para dar continuidad a las lineas de investiga-
cion del grupo.

El problema y su contexto

El proceso evolutivo de fabricacion y uso de herramientas, cada vez mas complejo
y sofisticado, ha generado mejores opciones de comunicacién e interaccion entre
las generaciones. El hacha y la piedra marcaron huellas imperecederas para la
memoria histérica; con el papiro, el papel y la pluma se logr6 conservar y difundir
el conocimiento producido por el hombre en relacién con su mundo.

En todos los sistemas educativos existentes en el transcurso de la historia, uno
de los principales recursos de mayor utilizacion, para aprender y ensefiar, ha sido
el material impreso. Con la llegada de las Tecnologias de la Informacion y Comu-
nicacion se ha dado un vuelco radical, del texto plano hacia hipertextos didacticos
interactivos multimediales e hipermediales. Si con el libro impreso se masificé el
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conocimiento, con Internet, el acceso a la informacion y al conocimiento se ha vuelto
global e instantdneo. También han proliferado grandes volimenes de otros materia-
les interactivos en formatos electronicos muy apetecidos por nifios, jovenes y adul-
tos, con repercusiones sorprendentes en los ambientes pedagdgicos.

La cultura electronica ha incidido en las formas de pensar, ensefiar, aprender y
educar; ha modificado las habilidades, destrezas, competencias y estilos de vida de
las nuevas generaciones que, a su vez, reclaman nuevas formas de saber hacer. Segin
Negroponte (1995), cada generacion es mas digital que la anterior. Este rasgo gene-
racional cuestiona la educacion tradicional y lleva a las instituciones educativas
a modernizar las mediaciones pedagogicas. De acuerdo con Gardner (2005, p. 12),
“la indudable hegemonia de la ciencia y de la tecnologia plantea nuevos retos al
mundo de la educacién. Los jovenes deben aprender a pensar de una manera cienti-
fica si quieren entender el mundo moderno y participar en él”.

Los ambientes virtuales de aprendizaje abren nuevas posibilidades para utilizar
recursos multimedia como imdagenes, texto, sonido y animacion, porque implican un
factor motivacional en el proceso de representacion de simbolos, conceptos y tema-
ticas. Resultados de estudios e investigaciones son los mostrados por Galvis (1997),
Gallego (2004), Gardner (2005), Gonzélez, Duque y Ovalle (2008), Negroponte
(1995), Rogers y Freiberg (1986), Silvio (2000), entre otros, que permiten evidenciar
la pertinencia y utilidad de plataformas tecnoldgicas para trabajar la motivacion,
la creatividad, el desarrollo de la inteligencia, el aprendizaje autonomo, los estilos de
aprendizaje, el desarrollo del lenguaje y del pensamiento.

Comprender el poder de adaptabilidad de los materiales interactivos permi-
te identificar como aprenden las generaciones jovenes en estos ambientes. En este
contexto surge el problema de investigacion, sobre el disefio y la aplicacion de un
sistema informdtico adaptativo, para escolares de diferentes estilos de aprendizaje,
en el area de educacion ambiental.

Pregunta de investigacion

¢Cudl es el proceso de construccion, aplicacion y validacion, de un ambiente
adaptativo virtual para el aprendizaje de estudiantes, teniendo en cuenta los estilos
de aprendizaje en el drea de educacion ambiental?

Objetivos

e Crear un ambiente informdtico adaptativo para el aprendizaje, orientado a es-
tudiantes de educacion badsica, en el drea de educacion ambiental.

e Determinar la estrategia de adaptacion en cuanto a caracteristicas de los estu-
diantes, materiales interactivos, actividades y logros de aprendizaje.
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e Caracterizar la plataforma que apoye el ambiente informatico adaptativo para
diferentes estilos de aprendizaje, orientado a estudiantes de educacion basica en
el drea de educacion ambiental.

e Evaluar el grado de adaptacion que ofrece la herramienta.

De los ambientes naturales a los ambientes virtuales

En correspondencia con las preguntas de investigacion, los objetivos y los procesos
aplicados en la creacion del ambiente adaptado a los estilos de aprendizaje, este apar-
tado desarrolla cuatro subapartados en los que se muestra el transito o la evoluciéon
de los ambientes naturales, que caracterizaron los métodos escolares de la pedagogia
activa de hace varios siglos, y su continuidad en los modernos ambientes virtuales,
como consecuencia de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

Transformacion de la naturaleza

La naturaleza estuvo presente, atin desde la concepcion mitica del mundo, en las
preocupaciones del hombre. El hombre, en el transito del mitos al logos, fue capaz
de explicar, con sus razonamientos, el origen de la realidad y las leyes que la rigen. Al
desmitificarla, la naturaleza se vuelve objeto de conocimiento; el mundo se concibe
mediante racionalidad y estd sujeto a intervencion, control y dominio. Los rasgos,
que definen la naturaleza humana, pueden expresarse con ayuda de la capacidad
del hombre para fabricar y usar las herramientas que necesita para adaptarse al
medio en el que vive. El hombre, con la ayuda de herramientas, se autorrealiza, se
autodetermina, se comunica, aprende, tiene conciencia de si, transforma su mundo
y construye una segunda naturaleza, o sea, la cultura.

En cada etapa de desarrollo de las diferentes culturas existe una tecnologia
dominante que condiciona la manera de aprender y hacer las cosas. Las etapas de
fabricacién de las herramientas, la técnica y la tecnologia son paralelas al desarrollo
cientifico, cultural y humano. Como indicadoras de autorrealizacion, han estado
presentes en la caza, la vivienda, la agricultura, la guerra, en el arte y, por supues-
to, se convierten en motor de cambio educativo, econémico y de bienestar social.
Gallego-Badillo (1998, p. 21) afirma que “incluso el lenguaje o, mejor, los diferentes
lenguajes en la optica del dominio cultural y social del mundo son considerados
también como parte de su equipo instrumental, elaborado y perfeccionado a lo largo
de la historia”.

La evolucién del homo habilis, el homo erectus y el homo sapiens, indica un
alto grado de imaginacion y poder creador en el disefio original de herramientas y
en su esfuerzo por adaptarse y transformar la naturaleza. “Lo cierto es que el acto
de codificar y de decodificar los fendmenos psiquicos, sociales y naturales es, de
por si, un ordenamiento de la realidad sin el cual su aprehension humana resultaria
imposible” (Gallego-Badillo, 1998, p. 21).
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Desde las pinturas rupestres y las esculturas prehistdricas, la construccion y el
uso de herramientas, identifico la interaccién del hombre con su mundo. Del sistema
convencional de simbolos registrados en las cavernas a partir de animales y objetos
del entorno, se derivan interpretaciones acerca del poder magico, religioso, estético
y comunicativo. Los codigos lingtiisticos orales, mimicos y gréaficos se inspiraron en
la observacion de la naturaleza y evolucionaron en los sistemas de escritura, acom-
panados de imdgenes, simbolos visuales y audiovisuales, fijos o moéviles, estaticos o
cinéticos. Hoy, la cultura electrénica, cibernética y multimedial emergente, utiliza
nuevas herramientas que posibilitan la transformacién de los medios, los espacios
y los ambientes de interacciéon con la primera naturaleza (el mundo real) y con la
segunda naturaleza (la cultura).

La naturaleza como contenido curricular
y como recurso didactico

El estudio y la proteccion de la naturaleza, junto con el lenguaje y las matematicas,
han sido temas fundamentales, de los planes curriculares, en todos los sistemas del
mundo. Pero, mas alld de un listado de contenidos ensenables, los precursores de la
escuela activa siempre eligieron la naturaleza como escenario para los procesos de
aprendizaje en todas las dreas del saber y como modelo imitable en la formacion
integral o perfectible del hombre. Para la ensefianza del nimero, el arte, la musica,
el calculo y el dibujo, asi como en el desarrollo del razonamiento, el pensamiento y
el lenguaje, la naturaleza fue el mejor recurso didactico adoptado en la escuelas de
Comenio, Rousseau y Pestalozzi, en los siglos XVI y XVIIL.

Estos memorables pedagogos influyeron en otros educadores como Herbart
(1776-1841), Froébel (1782-1852), Decroly (1871-1932), Freinet (1896-1966),
Montessori (1870-1952), Dewey (1859-1845) y muchos mds, que prefirieron en-
sefiar en la realidad antes que en los libros, romper los muros de la escuela, llevar el
nifio al campo, aprender al aire libre, respirar en el bosque, estimular los sentidos,
trabajar jugando, observar y experimentar, ensayar en el taller, realizar caminatas,
recolectar materiales, cultivar la tierra, incorporar proyectos comunitarios al curri-
culo, pues la naturaleza es un libro vivo. En fin, se debe aprender en la escuela como
se aprende en la vida real. Pestalozzi (1996) decia:

Tenemos que examinar de una manera precisa y minuciosa, en este respecto, la
naturaleza y los medios de educacion elemental, en tanto son medios del arte
humano, con relacion al proceso de la naturaleza en el desenvolvimiento de

nuestras capacidades (p. 51).
Con la frase “el arte de la educacién adaptado a las circunstancias”, pareciera
que el concepto de adaptacion, palabra clave en la terminologia de los sistemas de

aprendizaje virtual, ya habia sido trabajado en el contexto natural por Pestalozzi
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(1746-1827). Necesariamente, el desarrollo de la intuicién es la esencia de la educa-
cién elemental. “Su influjo en el desarrollo de esta capacidad depende por completo
de la presencia de objetos como los que se ofrecen a los sentidos del nifio en la
realidad de su ambiente” (Pestalozzi, 1996, p. 51).

El nifio ordena elementos, adquiere el lenguaje, abstrae y construye conceptos
cientificos al desarrollar su capacidad intelectual.

Pero en ello ha de estar en relacion precisa con la marcha que la naturaleza
sigue en la presentacion de los objetos de intuicion en el nifio y, en esta presen-
tacion estar unida a la realidad de las condiciones, situaciones y circunstancias
del nifio (Pestalozzi, 1996, p. 52).

Por su parte, Comenio (1999), respaldandose en las ideas de Cicer6n, concluye
en su Diddctica Magna, siglo XVI, que las operaciones y procedimientos en el arte
de aprender y ensefiar deben ser semejantes a la naturaleza.

El orden que se pretende no debemos ni podemos tomarle de otra parte que no
sea de la ensefanza de la naturaleza. Sabiamente dice Cicerén: “Nunca errare-
mos si llevamos a la naturaleza por guia”. Y en otra parte: “Con la naturaleza
por maestro no se puede errar en modo alguno” (Comenio, 1999, p. 53).

De ahi se derivan principios pedagogicos, se elaboran manuales escolares y se
formulan correctivos para una educacion integral y arménica bajo principios de
libertad y autonomia.

En el Fundamento IX, capitulo XVII de su obra magna, Comenio (1999, p. 80)
ilustra que “la naturaleza no produce sino lo que tiene un uso claro e inmediato”.
A partir de ejemplos y su correspondiente aplicacion en los procesos formativos,
desarrolla todos los capitulos:

Al formar el ave se ve claramente que las alas se destinan para volar, las patas
para correr, etc. De igual modo, cuanto nace en el drbol tiene su empleo, hasta
la cdscara y la vellosidad que recubren los frutos, etc. Luego, aumentards la
facilidad en el discipulo si le haces ver la aplicaciéon que en la vida comun co-
tidiana tiene todo lo que le ensefies. Esto debe verlo siempre en la gramatica,
dialéctica, aritmética, geometria, fisica, etc. De lo contrario, todo cuanto le re-
lates le parecerdn monstruos del Mundo Nuevo, y el muchacho que no sea muy
diligente creerd que existen en la naturaleza, y como existen, en lugar de saberlo

por si mismo. [...] Luego, nada se ensefie sino para su uso inmediato (p. 80).

Segtin el articulo de Aguirre (2001), en El mundo en imdgenes, primera obra
didactica ilustrada de Comenio, el nifio aprendia temas anatémicos y fisiologicos,
la creacién del universo, el sistema planetario, la clasificacién de los minerales, las
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plantas y los animales. Ya desde 1520, el alfabeto de letras o “alfabeto simbdlico” o
“alfabeto vivo™, servia para correlacionar la pronunciacion de las letras con sonidos
onomatopéyicos. Se establecié el valor pedagdgico y divertido de los alfabetos visua-
les para ejercitar la memoria, los cuales consistian en representar las letras iniciales
enumerando y ordenando, alfabéticamente, dibujos de animales.

Para Pestalozzi (1996), la vision cientifica de las cosas parte de un grado de
vivificacion y significacion de los conceptos que se aprenden a partir de los objetos
del entorno natural cercano al nifio:

Un nifio, aunque viva en circunstancias limitadas, conoce, por lo menos, seis
mamiferos, otros tantos peces, aves, insectos, anfibios y reptiles; y cuando ob-
serva con precision estos pocos animales, elementalmente desde la primera
edad, cuando aprende a conocerlos debidamente en sus partes esenciales y en
sus propiedades distintivas, y a expresarse sobre ellos con claridad, tal como se
puede y debe conseguir con una ensefianza realmente elemental del lenguaje,
incluso en las mds infimas cabafias, este nifio tiene ya el principio de un sélido
y natural aprendizaje de la vision cientifica de los mamiferos, de la ornitologia,
de la ictiologia, etc. (p.62).

Y en cuanto a la fisica y la quimica, Pestalozzi continda enfatizando:

El nifio que ha observado con precision elemental el agua que se le ha ofrecido
ante su vista en estado tranquilo, en movimiento en sus variaciones de rocio,
lluvia, vapor, hielo, escarcha, etc., y luego en la accion y el influjo de estos di-
versos estados sobre las demas cosas naturales, habiendo aprendido, al mismo
tiempo a expresarse sobre ello con propiedad, tiene ya los principios de la
visién artistica de las ciencias naturales (p. 63).

Un nuevo habitat: el ciberespacio

En el lenguaje de las maquinas, la representacion de objetos sigue siendo funda-
mental para el desarrollo de la inteligencia, pero ahora se diria “inteligencia di-
gital” o “inteligencia artificial”. Asi, como el 4tomo es un prototipo del mundo
fisico tangible que tiene peso, color y tamario, en el lenguaje de las maquinas, el
bit es un simbolo matematico intangible que representa imdgenes, conceptos, luga-
res, objetos y ambientes. En la siper autopista (la Internet), millones de datos son
fragmentados, enrutados y distribuidos mediante bits representados en unidades
basicas por ceros y unos. El bit puede desplazarse a la velocidad de la luz en medios
radiales, gréficos, televisivos y de papel electronico. Negroponte (1995) afirma que
los sitios web se duplican cada cincuenta dias y cada cuatro segundos.

El ciberespacio es un drea virtual intangible y digital que pertenece a la nueva
sociedad y funciona mediante representaciones numéricas de la realidad. La ciberso-
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ciedad (Silvio, 2000, p. 35) es una nueva red social y la cibercultura es una nueva
cultura:

A diferencia del espacio geografico que conocemos, en el ciberespacio no exis-
te el concepto de “lugar geografico”. Se tiene la impresion de estar en el mismo
lugar que personas situadas en distintos lugares geograficos y con los cuales
nos estamos comunicando. En el ciberespacio se relacionan individuos, grupos
y organizaciones en una compleja red social, a través de computadoras. A esa
compleja red social se le ha llamado “cibersociedad”.

En el mundo natural, fisico y tangible, la interaccion se da con objetos reales que
el nifio puede observar, oler y tocar. “El mundo material, con sus cosas, esta ahi, a la
vista de todos, con o sin propdsito alguno” (Gallego-Badillo, 1998, p. 90), mientras
que el proceso comunicativo, desarrollado en el ciberespacio por los seres que lo ha-
bitan, tiene lugar en un marco espacial y temporal regulado por patrones de vida en
los que la presencia fisica del cuerpo no es necesaria. El abrazo, el saludo de mano,
la mirada cara a cara cambia en estos ambientes, donde cada usuario se identifica
con un login, un correo electrénico, una contraseia y una foto. Por ejemplo, en el
videojuego Secondlyfe’, se construyen personajes en tercera dimension que visitan
diferentes lugares (cafeterias, museos, bibliotecas) y tienen la posibilidad de entrar a
nuevos espacios de vida con altos niveles de creatividad e interactividad.

En ese recorrido, del mundo natural al mundo virtual, prolifera una gama de
conceptos relacionados con ambientes virtuales, ambientes naturales, ambientes ar-
tificiales, ambientes reales, ambientes fisicos y ambientes adaptativos, de grandes
implicaciones para el curriculo escolar. En el universo existen redes fisicas y bioldgi-
cas, redes sociales y telemdticas. Podria afirmarse que toda la vida, y la del mundo
fisico, quimico y bioldgico, estin comprometidas, de alguna manera, con redes. En
el ciberespacio, los educadores encuentran contenidos didacticos como libros elec-
tronicos, documentos multimediales, juegos, cartillas, guias, articulos y actividades
como tareas, cuestionarios, chats, foros de discusion, cuya finalidad es promover el
aprendizaje interactivo. En este contexto, Cartier (1980, citado en Silvio, 2000, p. 31)
define la medidtica como:

Una disciplina cuyo objeto de estudio serian las condiciones y metodologias a
través de las cuales el ser humano podria generar e interpretar contenidos de
informacién de una manera significativa y siguiendo una gramatica estructu-
rada, basada en una integracion de diferentes medios de expresion, tales como
texto, imagenes, sonidos, movimiento, en un solo formato, o sea, lo que mas

tarde se llamaria comunicacién multimedial.

° Extraido el 23 de julio de 2008 desde http://www.radiocable.com/
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Sistemas adaptativos inteligentes

Un sistema adaptativo es aquel que ajusta su funcionamiento al usuario to-
mando a éste como unidad esencial en su desempenio. Todas las caracteristicas
y metas de la persona que interactda con el sistema se ven directamente refle-
jadas en un cambio de estrategia dentro del funcionamiento del mismo. Estos
sistemas realizan evaluaciones, detectan errores, dan sugerencias, ejemplos,
simulaciones, recomendaciones al estudiante y constantemente re-planean el
modelo de aprendizaje, como lo harfa un tutor humano (Gonzélez, Duque y
Ovalle, 2008, p. 199).

Estos autores compilan una serie de caracteristicas de los sistemas adaptativos
en entornos pedagdgicos multimedia, soportados en ambientes web, como lo haria
un profesor:

e Un sistema adaptativo es inteligente, dinamico, abierto, flexible e interactivo. Su
disefio permite identificar las diferencias, las necesidades y los intereses indivi-
duales para decidir qué contenidos presentar y adaptar.

e La forma y condiciones de adaptacion, previamente determinadas en funcién
de las caracteristicas del estudiante, son de orden psicologico, pedagogico, de
personalidad, estados de dnimo, actitud, motivacion, nivel de conocimiento,
idioma, edad y otros aspectos que inciden de manera directa o indirecta en el
aprendizaje como entorno, clima y atin el estrato social.

e Los sistemas virtuales adaptativos pueden inicializarse (capturar), actualizarse
y corregirse hasta que se acomoden o “encajen” en el perfil del estudiante, de
acuerdo con informacion previamente solicitada. Pueden incluir o excluir temas,
redefinir el orden de presentacion y enlazar actividades.

e Permiten la interaccion entre los alumnos con diferentes habilidades, cualida-
des, ritmos y tiempos. Son aptos para ensefiar las diferentes areas del curriculo
aplicando principios pedagdgicos de diferentes teorias, como soluciéon de pro-
blemas, aprendizaje auténomo, aprendizaje colaborativo, entre otras.

e Proporcionan acompafamiento tutorial o auténomo. El nivel de comprension,
se diagnostica evaluando no sélo la respuesta, sino la forma de responder.
Dan informacién de retorno con links (por ejemplo, “no entendi”), ademds,
con ayudas, #ips, calculadora, comentarios, llamados de alerta. Mediante un sis-
tema de evaluacion constante, muestran registros historicos y estadisticas de las
visitas realizadas y de experiencias exitosas o no exitosas.

[2 H Revista Colombiana de Educacion, N.° 56. Primer semestre de 2009, Bogota, Colombia.
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Metodologia

Se aplicaron principios, metodologia e instrumentos de la investigacion evaluativa de
materiales de aprendizaje y del estudio de casos. La investigacion evaluativa (Weiss,
1985) consiste en recoger informacion para tomar decisiones de mejoramiento acerca
de las fallas y los aciertos de programas, planes y proyectos en marcha mediante
técnicas cualitativas o cuantitativas. En este caso, se evalu6 el ambiente adaptativo
multimedia Savmoodle para los estilos de aprendizaje de los nifios visuales, audi-
tivos, kinéticos y lectores-escritores, segun la clasificacién de Fleming (2006), que
estaban aprendiendo el tema del medio ambiente natural y medio ambiente social.
El estudio de casos (Stake, 1998) es una mirada en profundidad de un evento, un
proceso, un programa o un grupo pequefio de personas en un contexto especifico y
en un periodo de tiempo determinado.

Particip6 un grupo de 33 estudiantes entre 8 y 10 afios de edad, 11 nifias y 22
nifios matriculados en el grado tercero de la Normal Superior de Manizales. Segtin la
profesora, los estudiantes presentan buen estado de salud, manifiestan un alto grado
de motivacion para trabajar frente a los computadores, aunque no todos disponen
de ellos en sus casas, y slo se familiarizan con esta herramienta en las horas progra-
madas para las diferentes dreas en la sala de sistemas recientemente instalada.

En su modelo pedagdgico, la institucion privilegia la metodologia escuela
activa, que consiste en la elaboracion y desarrollo de guias de aprendizaje mediante
los momentos ABCD. Cada momento es esencial y necesario para avanzar en un
proceso de aprendizaje que inicia con los saberes previos (A), presentacion del tema
nuevo o contenidos curriculares (B), aplicacion o transferencia de los contenidos
aprendidos (C) y evaluacion de logros (D). Por sus alcances en el sector rural y en
atencion a las politicas gubernamentales, dltimamente la metodologia escuela activa
estd siendo implementada en la escuela urbana.

El andlisis de datos cualitativos se realizd mediante segmentacion y categoriza-
cion, codificacion por ciclos de observacion. Los datos cuantitativos, mediante tablas
de frecuencia, diagramas y graficos. Se establecieron las caracteristicas de color, forma
y composicion de cada uno de los juegos, imdgenes, sonidos, animaciones y personajes
interactivos.

Resultados

En correspondencia con la metodologia de la investigacion evaluativa, los resultados
se obtuvieron en tres etapas. La primera consistié en caracterizar la institucion y el
grupo de participantes, de acuerdo con sus estilos de aprendizaje. La segunda etapa
consisti en la elaboracion de los guiones en formato plano para su posterior disefio
en formato multimedia, ajustable en la plataforma, y, por dltimo, la experimentacion
con el grupo de nifios.

Entre los instrumentos principales y materiales de apoyo que proporcionaron
datos relevantes, se utilizaron: registros observacionales, charlas y entrevistas con
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profesores y estudiantes, diarios de campo, filmaciones, grabaciones y fichas para
evaluacion de expertos en contenido, pedagogia, disefio de imagen fija y movil y
desarrollo multimedia. También se recolect informacion mediante descripcion de
procesos de aprendizaje en cada uno de los momentos ABC de la metodologia escuela
activa. Los estilos de aprendizaje se caracterizaron mediante el test Vark (por sus
siglas en inglés, Visual, Auditive, Read-Writer, Kinestesic) de veinticuatro preguntas
propuesto por Fleming (2006).

La plataforma Savmoodle

El nombre para la plataforma Savmoodle® fue creado por el grupo de investigacion
con la participacion de expertos en administracion de sistemas informdticos de
la Universidad Nacional de Colombia, Sede Manizales. Se trata de un sistema
administrador de contenidos para cursos virtuales que se adapta a estilos, ritmos
y caracteristicas personales de los estudiantes. Las tres primeras letras (“sav”) de
la palabra corresponden a las iniciales del sistema adaptativo virtual. El “sav” se
fusiona con la plataforma “moodle”, a la cual se puede acceder con su correspon-
diente direccién en el sitio web http://savmoodle.freehostia.com/savmoodle.

Para el caso de este proyecto de investigacion, Savmoodle permite acceder a
un ambiente virtual adaptado a los estilos de aprendizaje, de estudiantes de educa-
cién bdsica que se encuentran aprendiendo el tema del medio ambiente natural,
y el medio ambiente social. Savmoodle es, entonces, un ambiente adaptativo desarro-
llado para la plataforma Moodle (moodle.org), que es un sistema administrador de
contenidos con aplicacién web en el que se mezclan diversas tecnologias, entre las
que se destacan PHP, HTML, JavaScript y Flash.

Moodle” es una plataforma conocida como “Entorno de aprendizaje modular
y dinamico orientado a objetos”. Es de libre distribucion y ayuda a los educadores
a crear comunidades de aprendizaje en linea. Por eso fue posible para el grupo de
investigacion utilizar Moodle sin mayores restricciones de mercado. La platafor-
ma ofrece una serie flexible de actividades para ambientes virtuales: texto, envio
de mensajes a foros, entradas en el diario, herramientas multimedia, cuestionarios,
materiales diddcticos, consultas, encuestas y tareas.

Cuando el estudiante ingresa a las actividades adaptativas de Savmoodle, la
plataforma carga su historial académico buscando el ultimo material educativo
visitado. Si es la primera vez que el estudiante accede, visualiza los materiales del
momento A de la guia, correspondiente a su estilo de aprendizaje.

5 Material elaborado por los grupos /Innovacion Educativa y Semillero Edumatica de la Universidad de
Caldas y el grupo Ambientes Inteligentes Adaptativos, Gaia, de la Universidad Nacional de Colombia,
Sede Manizales, en el desarrollo de la investigacién “Disefio, aplicacion y validacion de un ambiente
informatico adaptativo para el aprendizaje en educacion basica”. Manizales, 2007-2008.

7 Extraido el 13 de octubre de 2008 desde http://blog.pucp.edu.pe/item/26522.
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Cuando el estudiante termina las actividades, pulsa el botén “continuar”.
Inmediatamente, el sistema almacena los resultados, actualiza su historia académica
y carga el material del momento siguiente. Esta misma secuencia de pasos se sigue
en todos los momentos ABC de la guia. El enlace “mostrar los resultados”, ubicado
en la esquina superior izquierda, muestra al estudiante su historial académico, fecha
y hora de acceso, materiales visitados, aciertos, errores, tiempo empleado, puntaje
obtenido, ndmero de intentos y otras informaciones adicionales que permiten hacer
seguimiento de las acciones sobre la plataforma.

Guiones didacticos para Savmoodle

En un filme, un programa radial o televisivo, se elabora el contenido de un texto
con todos los detalles e indicaciones necesarios para que los actores puedan repre-
sentar la obra con alto grado de fidelidad durante la puesta en escena. Con esta
misma dosis de creatividad y secuencia, se elaboré el guion didactico multimedia
para esta investigacion, en este caso, con fines de ensefianza y aprendizaje.

Primero se disefia un formato plano que sirve como guia, para posteriormen-
te desarrollar las actividades interactivas en la plataforma virtual. Se elaboraron
dieciséis guiones distintos (cuatro para cada estilo de aprendizaje), con el fin de
obtener el mismo logro: diferenciar y relacionar el medio ambiente natural y me-
dio ambiente social, pero por rutas diferentes, teniendo en cuenta el test Vark. El
tema curricular se tomé de una serie de textos validados en un proyecto anterior
(Velasquez, Mejia y Rojas, 2003), inscrito en la linea de curriculo del grupo de
investigacion.

Cada uno de los guiones consta de los tres momentos, A, B y C, propuestos
por la metodologia escuela activa para basica primaria, de acuerdo con los li-
neamientos del Ministerio de Educacién Nacional. El momento A se refiere a las
actividades bdsicas o vivencias. Se realiza para explorar en el estudiante sus co-
nocimientos previos, actitudes y experiencias, antes de introducir el tema nuevo.
Las actividades deben ser ludicas, despertar interés y expectativas y permitir la
acomodacién y asimilacion del nuevo tema.

El momento B se refiere a la fundamentaciéon temadtica. Se proporciona el
contenido tedrico o informacién nueva que va a aprender el estudiante y su rela-
cién con sus propias ideas y experiencias del momento anterior. También permite
complementar sus propias ideas y experiencias mediante lecturas, documentos,
trabajos de campo, anexos, entre otros. El momento C se refiere a las actividades
de aplicacion y evaluacion del conocimiento aprendido.

En el disefio y estructura de cada actividad constitutiva del guion, se desa-
rrollaron los siguientes pasos: primero, seleccion de contenidos y actividades para
ser llevados a la plataforma. Luego, identificacion y caracterizacion de personajes,
combinacion de contenidos e interacciones. También se expuso, paso a paso, la
narracion de lo que debian decir o hacer los personajes seleccionados y cémo debe
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estar dispuesto el escenario. Por tltimo, se lleva a cabo la descripcion y secuencia
de las escenas.

Los colores en los textos fueron ayudas muy importantes a la hora de disenar el
guién en forma fisica, ya que permitian: 1) diferenciar la descripcion del personaje
en cada actividad; 2) mostrar lo que se quiere en la plataforma virtual; 3) narrar
lo que diran los personajes acerca del contenido del texto y las instrucciones a
seguir; 4) diferenciar con colores el sentido de los textos y las escenas. En negro se
escribia la descripcion de las actividades y sugerencias a tener en cuenta a la hora
de llevar los guiones a la plataforma. En color rojo se marca lo que los personajes
debian decir. En todas las actividades se tuvieron en cuenta las caracteristicas de
los nifios, de acuerdo con las categorias visuales, auditivas, escritoras-lectoras y
kinéticas de Fleming (2006).

Los estudiantes de estilo visual aprenden y recuerdan mejor con imagenes,
cuadros, diagramas, circulos, graficas, ideogramas, flechas y ldiminas. Les gusta un
ambiente ordenado para su trabajo. En sus primeros afios de vida, les gusta ver
fotografias, dibujos y cuentos ilustrados, ojald con movimiento.

Los estudiantes de estilo auditivo atienden muy bien a las exposiciones orales de
sus profesores o compafieros y las recuerdan con facilidad. Las conferencias, las
discusiones grupales, programas radiales y canciones son excelentes ayudas
didacticas, asi como la voz, el oido y seguir instrucciones. Puesto que su capacidad
de escucha les permite desarrollar la habilidad de expresion verbal, no necesitan
tomar muchos apuntes.

Los estudiantes de estilo kinestésico o kinético obtienen éxito en el aprendizaje
y recuerdan lo que aprenden mediante actividades que involucren manipulacion
de materiales y experiencias practicas. “Aprender haciendo” es el principio peda-
gogico que los identifica. Se les facilita actuar o hacer cosas, realizar proyectos y
mantenerse ocupados, ya sea en simulaciones o ejecuciones reales. Representan fisi-
camente lo que dicen y son excelentes actores en escena.

Los estudiantes de estilo lector-escritor tienen mayor desarrollo en las habili-
dades de lectura y escritura, vocalizan la lectura, repiten las ideas al momento de
recordarlas y se les dificulta permanecer sentados y en silencio por largo tiempo.
También se diferencian de sus comparfieros porque atienden cuidadosamente las
instrucciones orales o escritas del profesor, toman apuntes, los leen varias veces y
los corrigen, hacen resimenes con sus propias palabras, inventan cuentos a partir
de imagenes y son muy organizados en el estudio.

La plataforma arrojo los siguientes resultados: del grupo de 33 estudiantes,
13 son lectores, 9 son visuales, 7 son auditivos y 4 son kinéticos.

Generalmente, nifios y nifias no sabian que tenian una manera especial de
aprender. Algunos decian que aprendian muy despacio y que, en cambio, tenian
compaifieros que aprendian mucho mas rapido que ellos, pero nunca relacionaron
este hecho con la teoria de los estilos de aprendizaje.
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De acuerdo con las observaciones, los resultados fueron coherentes con
respecto al estilo de aprendizaje. Las actividades realizadas fueron de agrado para
cada uno de los estudiantes y las desarrollaron en el tiempo previsto, entre quince
y veinte minutos, segin los registros de la plataforma. Los aciertos en el momento
C se registraron con pocos intentos de repeticion y pocos desaciertos.

Personajes para la plataforma

Se crearon personajes con caracteristicas muy especiales. Los modelos se tomaron
de los dibujos mds frecuentes que hacen los nifios en sus cuadernos. Ellos fueron:
Guacamaya, un nifio llamado Colombianito y una nifia llamada Colombianita.

Guacamaya es la encargada de dar las instrucciones para desarrollar la activi-
dad. Es de color rojo y siempre manifiesta un aleteo para dar a entender que tiene
algo que contar. Guacamaya estd ubicada en el extremo izquierdo inferior de la
plataforma y explica los guiones relacionados con el medio ambiente natural. Por
ejemplo, saliendo por el agujero de la letra A, Guacamaya dice: “Hola amiguito-
amiguita, hoy aprenderemos juntos acerca del medio ambiente. Haz clic sobre mi
pico, tengo algo que contarte, ¢sabias que el medio ambiente es el espacio en el que
interactdan elementos naturales, sociales y culturales?”.

Colombianito y Colombianita representan el medio ambiente social y siem-
pre estan ubicados en el extremo inferior derecho de la plataforma. Por ejemplo:
“Recuerda que tanto los elementos naturales como los elementos sociales hacen
parte del medio ambiente, no estdn separados y se encuentran en constante inte-
raccion”.

Guiones didacticos en la plataforma

A continuacién se muestran los materiales multimedia del ambiente adaptativo
instalados en la plataforma para cada uno de los estilos de aprendizaje, teniendo
en cuenta los momentos ABCD de la guia con metodologia escuela activa, segin el
modelo pedagdgico de la institucién objeto de estudio.

Para el estilo de aprendizaje visual

Para iniciar el momento A de la guia, se presenta la ruleta dividida en diez partes,
cinco son de color azul y cinco de color amarillo. Al lado de la ruleta hay una lista
de palabras: agua, escuela, bosque, cultura, tradiciones, suelo, familia, plantas, fauna
y amigos. En la parte inferior izquierda aparece Guacamaya diciendo: “Ubica en las
areas azules del circulo elementos de la naturaleza y en las dreas amarillas del circulo,
elementos de la sociedad.”
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FIGURA 1. MOMENTO A DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS VISUALES
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Fuente: http://savmood|e.freehostia.com/savmodle

Se da clic en la mano del nifio o nifia que aparece al lado izquierdo de la ruleta
para que la haga girar. Al lado derecho de la ruleta hay una flecha de color verde
indicando en qué color se detiene cuando deje de girar. Esta posibilidad de movimien-
to no la ofrecen las cartillas 0 modulos planos impresos que manejan las escuelas.
Cuando la ruleta se detiene, el nifio arrastra con el mouse una palabra de la lista
que esta a la derecha de la ruleta. Si se detiene en el color amarillo, el nifio escoge de
la lista una palabra que pertenece a la sociedad o a la ciudad. Si la ruleta se detiene
en el color azul, la palabra que debe arrastrar hacia ella pertenece a la naturaleza.
Cuando el nifio haya ubicado todas las palabras, hace clic en “continuar”, ubicado
en la parte inferior central de la pantalla. Inmediatamente, el sistema le reporta
cuantas palabras ubic6 bien y cudntas no. Hay un ntimero de aciertos que permite
al personaje de la animacién convertirse en superhéroe. Luego pasa a la siguiente
actividad.

FIGURA 2. MOMENTO B DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS VISUALES
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Fuente: http://savmood|e.freehostia.com/savmodle
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En el momento B, se encuentran dos paisajes: uno representa el medio ambiente
natural y el otro, el medio ambiente social. Guacamaya dice que cuando el nifio dé
clic sobre alguno de los elementos que componen cada paisaje, le mostrard una infor-
macién importante. A medida que el nifio va dando clic sobre los objetos dibujados,
va conformando el concepto de medio ambiente, tanto natural como social, y los
elementos que lo componen. Los paisajes, para el medio ambiente natural, contienen
elementos como ave, drbol, lago, conejo, montaiia. Al hacer clic sobre ellos se conecta
con una pequena descripcion de cada uno. En el medio ambiente social, los elemen-
tos distintivos son: escuela, casa, hombre, la cultura, las normas (bandera, cebra o
semaforo) y el carro. Al hacer clic sobre ellos se obtiene la informacién o contenido a
aprender. Al finalizar, el estudiante puede leerlos nuevamente. Cuando crea que ya los
relaciona y los identifica, esta preparado para pasar a la siguiente actividad, C.

FIGURA 3. MOMENTO C DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS VISUALES
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Fuente: http://savmoodle.freehostia.com/savmodle

La actividad C evalta el concepto de medio ambiente trabajado en las activi-
dades anteriores. Guacamaya dice: “al hacer clic sobre las imagenes obtendrds un
reto para resolver. Elige la respuesta correcta”. En esta actividad, al hacer clic sobre
cualquiera de las imagenes, aparece el test con cuatro posibilidades de respuesta, de
las cuales sélo una es la verdadera. Al finalizar, el nifio da clic en la opcidn “conti-
nuar” y aparece el numero de aciertos o errores obtenidos. Si el estudiante aprueba
la actividad, se convierte en un superhéroe y la plataforma le muestra una especie de
fiesta por haberlo conseguido.

Para el estilo de aprendizaje auditivo

En el momento A, el estudiante observa imdgenes y al mismo tiempo escucha un
video tomado de YouTube (http://www.youtube.com/watch?v=Ilv2Av]iW_c&featu
re=related) para identificar elementos del medio ambiente natural y social. Guaca-
maya dice: “en el siguiente video, encontraras elementos tanto del medio ambiente
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natural como del medio ambiente social. Identificalos y presta atencion a la
informacién”.

FIGURA 4. ACTIVIDADES DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS AUDITIVOS
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Fuente: http:/savmoodle.freehostia.com/savmodle

En otra actividad, se presentan seis frases a las cuales les falta una o dos
palabras. En la parte inferior izquierda, se encuentra una lista de elementos como
sociedad, sistema, cultura, naturaleza, ambiente, interactuar, medio ambiente natu-
ral. Al pasar el mouse sobre ellos, se escuchan voces. El estudiante debe arrastrar
las palabras faltantes hacia la frase para darle sentido completo a la oracion. Por
ejemplo, en la frase numero uno dice: “el hombre necesita de la para
sus actividades y su vida”. Las posibles respuestas estarian entre sociedad, cultura y
naturaleza. La respuesta correcta es “naturaleza”. Al completar todas las oraciones,
da clic en el botén “continuar” y el sistema reporta los errores y los aciertos.

En el momento B, se encuentra una cancion alusiva al medio ambiente. Una de
las cinco estrofas® es la siguiente: “El sol a todos calienta. El agua nos da la vida. Plan-
tas y animales nos alimentan. Y el hombre todo lo cuida”. Guacamaya da la siguiente
instruccion: “escucha la cancion y escribe lo que entiendes por medio ambiente, los
elementos que lo componen y el mensaje que te dej6. Puedes detener o continuar la
cancién haciendo clic sobre el botén que aparece al lado izquierdo de ésta”.

Otra actividad consiste en que el nifio debe dar clic en el icono “escuchar expli-
cacion”. Guacamaya explica lo que es el medio ambiente natural y el medio ambiente
social. En la pantalla van apareciendo los elementos constitutivos. Guacamaya da
la siguiente instruccion: “escucha atentamente la explicaciéon sobre medio ambiente
natural y medio ambiente social.”

En el momento C, se escuchan cuatro frases incompletas al pasar el mouse;
cada una con cinco o seis posibilidades de respuesta. Una de las frases dice: “El

& Tomado del portafolio de investigacion de la estudiante de Maestria en Educacién Gloria Marcela
Flérez Espinosa, quien participd como auxiliar de investigacion.
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es el donde interacttian elementos, sociales, culturales
y naturales”. Las opciones de respuesta son, mundo, ecosistema, medio ambiente,
espacio, hombre. De éstas, el nifio debe seleccionar dos que correspondan, en su
orden, para darle sentido completo a la oracién. En este caso son, respectivamente,

medio, ambiente y espacio.

Para el estilo de aprendizaje lector-escritor

Para el momento A, se presenta un texto escrito con la posibilidad de resaltar pala-
bras mientras el estudiante lo va leyendo en la pantalla. Con el mouse, se arrastra
un marcador rojo o verde simulado, correspondiente a los elementos del medio
que se desea resaltar. Por ejemplo, las palabras “cultura, normas, religion” deben
subrayarse con el marcador rojo, porque pertenecen al medio ambiente social. Las
palabras “agua, plantas, animales” deben ir en verde, porque pertenecen al medio
ambiente natural.

El momento B presenta un cuento que debe ser leido por el estudiante. Guacama-
ya dice: “Bienvenido al momento B de nuestra aventura. Realiza cuidadosamente la
lectura y presta mucha atencion a lo que en ella te dicen. Necesitards esta informacion
para el momento C”.

La actividad C consiste en encontrar la idea central de cada uno de los enuncia-
dos que van apareciendo al dar clic en el boton “siguiente pregunta”. Cada enunciado
tiene cuatro posibilidades de respuesta, de las cuales s6lo una es correcta. Al finalizar,
el nifio da clic en “continuar” y el sistema reporta automaticamente los aciertos y los
errores. Si el nifio tiene un namero elevado de aciertos, se convierte en superhéroe. Si
no lo logra, se escucha un abucheo y el personaje sale imitando un gesto de tristeza;
el nifio debe hacer nuevamente el recorrido. Quienes acierten todos los ejercicios,
pasardn a un nuevo logro de aprendizaje.

FIGURA 5. ACTIVIDADES DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS LECTORES-ESCRITORES

“El ambiente es el espacio donde interactian los
seres vivos por medio de las relaciones que se|
dan enfre ellos. En el ambiente enconframos
diversos elementos y todos son importantes para
su propia existencia y la de los ofros seres asi,
rocas, agua, plantas, animales, seres humanos,
con su cullura, costumbres, normas, religlon,
tradiciones, el bosque, tu y yo, compartimos un
espacio comin llamade planeta Tierra y tenemos

la responsabilidad de hacer de nuestra vida y de
la de los demas seres vivos un espacio de
armonia.”

Contintia
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El medio ambiente natural y secial

Colombianito le cvente @ su emige Guacamaya que el ser
humane necesita un espacie para vivir, alll se relacione con ofras
personas (familia, amiges, compafieros de estudio) udemds con
las plantas, los animales, el agua, el aire, el suelo, y demds
recursos.

4 Qué le brinda el ser humano o la naturaleza?

Pero... Colombianito ;Qué es eso de medio ambiente?

Pregunta ya. El medio ambiente es el espucio en el

cual se relacionan les seres vives, del cual foman los recursos
sus bdsicas

parg
vestido, vivienda, salud, enfre ofras).

e que me rodea forma mi medie ambiente.

Blenvenida ol momento B de nuestra aventuia.
Realiza cuidadesamente la lectura y pon mucha
atencién a lo que en ella le dicen, necesitards esta
Informacién en el momento C. Mucha suerte,

ACTIVIDAD

Todos los seres vivos r i del medio i pora
sobrevivir, pues en el enconframos los recursos necesarios
para sali nuestras r bésicas como: vestido,
vivienda, salud, afecto y alimenlo.

Lo ideo central es:

) a.Elmedio ambiente esta en crisis, hay gue cuidarlo
() b. Elmediio ambiente nos ofrece lo necesario para vivir
) ¢. Del medio ambiente hacen parte los recursos naturales

Siguiente pregunta

G 4
tu mision es saber cudl es la idea central
de cada une, para ellc debes marcar en

Fuente: http://savmood|e.freehostia.com/savmodle

Para el estilo de aprendizaje kinético

En el momento A, se arman dos rompecabezas, uno del medio ambiente natural y
otro del medio ambiente social. Hay una lista de fichas con el nombre de elementos
de ambos medios; deben arrastrarse y encajarse en el lugar al que pertenecen. Sale
Guacamaya dando instrucciones: “Arma el rompecabezas con las fichas de los
elementos que corresponden a la sociedad. Para esto cuentas con tres minutos. Arma
el rompecabezas con las fichas de los elementos que corresponden a la naturaleza.

Para esto cuentas con tres minutos”.
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FIGURA 6. ACTIVIDADES DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS KINETICOS

— .»‘
 ——— ACTIVIDAD A S
AN
1 2

Esta formado por las personas

Q) Amblente | ( ) Su cultura y las instifuciones.
L ———
Son elementos del medio ]

e ‘Agua, plantas, rocas. |

_) Amblente natural. e—

@ Medio ambiente social | ' ' Todo lo que nos rodea. e

| serscammcecs |

Son elementos del medio ————

@) Mscho amblente Hcfuval ‘ O Amblente Soclal. e
Escuela, familia, grupo EstG formado por las plantas,

de amigos, cultura. Animales, el hombre y los minerales [

(ARBJCADAE)

Fuente: http://savmood|e.freehostia.com/savmodle

FIGURA 7. ACTIVIDADES DE LA GUIA DE APRENDIZAJE PARA NINOS KINETICOS

ACTIVIDAD

Fuente: http://savmoodle.freehostia.com/savmodle

En el momento B, Guacamaya presenta un video con imdgenes del medio
ambiente social y del medio ambiente natural. En el momento C, se muestra la
estructura de un mapa conceptual con algunos conectores, y la siguiente lista de
palabras: espacio, seres vivos y no vivos, medio ambiente social, agua, animales,
plantas, sistema, instituciones, cultura, sociedad, medio ambiente natural. El estu-
diante completa el mapa arrastrando el cursor hasta los cuadros correspondientes.
El icono “verificar”, junto al mapa, muestra el niimero de errores y aciertos.
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Reflexion ambiental

Colciencias, y las diferentes instituciones financiadoras de investigaciones en todas
las areas del solicitan Gltimamente, como requisito fundamental de aprobacion, una
reflexion sobre los efectos positivos o negativos de los resultados sobre el medio
ambiente. Aunque el trabajo de los nifios con Savmoodle, frente a la plataforma,
no origind efectos negativos, por el contrario, fueron placenteros y estimulantes
desde el escenario educativo, el grupo ejecutor de este proyecto reflexiond acerca de
algunos puntos importantes, asumiendo que el medio ambiente puede referirse al
entorno que afecta y condiciona la calidad de vida de los organismos, la sociedad, la
cultura y la naturaleza en general. Es decir, medio ambiente es todo aquello que nos
rodea y forma parte de nuestro diario vivir.

El concepto de tecnologias limpias, que ultimamente se ha posicionado en la
industria, el comercio y la empresa, es una propuesta amigable con el ambiente,
porque su proposito es reducir la contaminaciéon y aumentar la calidad de los
recursos sin causar dafio a la naturaleza ni a las especies que la habitan. El mundo
virtual, al ser intangible y digital, perteneceria a la categoria de tecnologias limpias,
por cuanto es evidente que estas herramientas tecnoldgicas reemplazan el papel, lo
cual incide en la preservacion y conservacion de los bosques.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en la educacion, la cultura,
la economia y el desarrollo social han sido un factor clave en los diferentes pai-
ses que las crean y utilizan. No obstante, es importante reflexionar sobre otros efec-
tos que pueden incidir de manera positiva o negativa en la salud y el bienestar de las
personas y la naturaleza. ¢Hasta qué punto la notable incidencia de las tecnologias,
en el comportamiento de las nuevas generaciones digitales, ha llevado a debilitar la
identidad cultural por adoptar una cultura artificial? ;Hasta qué punto la interaccion
con personajes ficticios en foros, chats y juegos, es mejor que la interaccion con los
objetos reales del mundo natural?

Segtin numerosos estudios en el tema’, el uso exagerado de computadores ha
ocasionado diferentes problemas de salud. La poblacién infantil y juvenil ha de-
jado de desarrollar sus cuerpos mediante juegos al aire libre, por permanecer mas
de doce horas diarias frente a un equipo. Dictdimenes médicos!® han diagnosticado
problemas como: 1) nuevas formas de dependencia adictiva con sus correspondien-
tes efectos psicologicos. 2) Sobreesfuerzo y enrojecimiento de los ojos atribuible
a la pantalla. 3) Tecnoestrés, malestar corporal, dolor en el cuello, brazos, espalda y
ojos borrosos. 4) Adormecimiento y angustia por el incalculable volumen de in-

9 Extraido el 31 de enero de 2009 desde http://www.healthsystem.virginia.edu/UVAHealth/adult_eye_
sp/vdts.cfm

10 Extraido el 15 de diciembre de 2008 desde http:/Avww.usergioarboleda.edu.co/grupointernet/tec-
noestres.htm
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formacion. 5) Postura ergondémica inadecuada. 6) Tendinitis por uso prolongado
del teclado. 7) Obesidad debida al sedentarismo. 8) Cambio de habitos culturales,
alimentarios, recreacionales y de estudio frente a las nuevas formas de acceder a la
informacion.

Conclusiones

Con Savmoodle se tiene como resultado un proceso de ensefianza mds atractivo
para el estudiante y mejor adaptado a sus estilos de aprendizaje. La plataforma
ofrece la disponibilidad para soportar contenidos multimedia, evaluar al estudiante,
identificar sus perfiles, ubicarlo y guiarlo durante el proceso de aprendizaje.

La forma de promover el aprendizaje relacionado con el tema del medio am-
biente natural y del medio ambiente social, correspondiente al curriculo de bésica
primaria, deja de ser mecdnica e impuesta por el profesor, porque los estudiantes
seleccionan los contenidos de su interés, al acceder a la plataforma Savmoodle. Es
posible presentar materiales adaptados a sus estilos de aprendizaje, visual, auditivo,
kinético, lector-escritor, siendo este tltimo el estilo que caracteriz6 al mayor nimero
de estudiantes del grupo participante, con un 40%. El 27%, 21% y 12% restante
fue obtenido por los otros tres estilos, respectivamente.

Savmoodle permite relacionar informaciéon nueva con informacioén previa,
evidenciando asi un principio de la pedagogia activa, modelo elegido por la insti-
tucién donde se desarroll6 el ambiente adaptativo. Cada nifio, a su propio ritmo,
desarrolla todas las actividades y obtiene los logros propuestos en la guia de apren-
dizaje, descubriendo procesos, a partir de los conocimientos que ya posee, sobre su
interaccion con el medio ambiente natural y social que lo rodea.

Son tres los factores determinantes a la hora de acceder al sistema adaptativo:
el disefio y la adaptabilidad, el contexto de aprendizaje y el papel del estudiante. Las
teorias sobre estilos de aprendizaje ofrecen elementos vélidos para comprender la
manera en que el estudiante aprende y ayudan a los investigadores a determinar
las condiciones propicias para utilizar el ambiente adaptativo Savmoodle, de ma-
nera que genere significatividad, adaptabilidad e interactividad. Se observa que el
estudiante no aprende de manera mecdnica, sino que va relacionando sus saberes
previos con la nueva informacién y su inmediata aplicacion.

El ambiente adaptativo Savmoodle, creado durante el proyecto, es atractivo
para los estudiantes porque favorece el aprendizaje mediante el texto animado, ima-
gen en movimiento, color, sonido, video, animaciones, representacion de objetos y
didlogo entre personajes que interactdan con el tema del medio ambiente, haciendo
uso de su creatividad, imaginacién y actitud positiva hacia los computadores. Los
materiales didacticos interactivos, con estas caracteristicas, ofrecen tematicas y pro-
blematicas para el desarrollo de la investigacion educativa, pedagdgica y curricular,
propuesta por las lineas de investigacion de los grupos gestores del proyecto.
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Esta investigacion deja al curriculo escolar aportes tedricos, metodoldgicos y
pedagogicos adaptados al nivel basico en escuela activa. Asi como se evidencié en
el drea de educacién ambiental, se podran incorporar experiencias similares en las
diferentes areas aprendibles y ensefables del curriculo escolar.

El referente pedagogico de los materiales diddcticos, adaptados a los estilos de
aprendizaje de los escolares en ambientes virtuales, como se constat6 con Savmoodle,
abre nuevos campos de accion, planteando interrogantes importantes, aun no
resueltos, que incrementan las agendas de los educadores frente al advenimiento
imparable de las nuevas tecnologias. Por ejemplo, ¢los modelos pedagdgicos estin
atendiendo a las caracteristicas de las nuevas generaciones de nifios y jovenes cada
vez mas digitales? ;Qué nuevas herramientas tecnoldgicas pueden ser utilizadas para
que la ensefianza responda a los estilos de aprendizaje, a las necesidades del contexto
social, tecnoldgico, econémico, politico y cultural? ¢De qué manera la escuela y
la universidad estin comprendiendo, creando, transformando y protegiendo los
ambientes naturales y virtuales que forman parte de los nuevos habitos de vida en el
espacio geogréfico y en el ciberespacio?
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