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Resumen.

Esta ponencia muestra el desarrollo de una investigacion que se adelanta en
Nimaima Cundinamarca por el grupo de investigacion de ambientes de
aprendizaje de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios y que busca
fortalecer las competencias mediaticas en un escenario de posconflicto. Para

ello, se disefi6 un ambiente virtual de aprendizaje basado en el uso de
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aplicativos méviles APP. A nivel metodoldgico, se desarroll6 desde enfoque
cualitativo, en un proceso de intervencion de accion participativa el cual conto
con tres fases: en la primera, se realizd una caracterizacion con el fin de
identificar las competencias digitales de la poblacion estudiantil y las
posibilidades de acceso a internet en hogares y en las escuelas del municipio;
en la segunda, se disefié el aplicativo movil para el fortalecimiento de
competencias mediaticas partir del modelo instruccional ADDIE; y en la
tercera, se realizé una prueba piloto con el objetivo de validad el ambiente de
aprendizaje, corroborar la usabilidad y el aplicativo APP. A partir de los
avances gue se tienen se puede afirmar que la utilizacion de estrategias de
participacion fortalece las competencias de la Educacién Mediatica y amplia la
comprension que tiene la poblacion estudiantil acerca los escenarios digitales
y las posibilidades que ofrecen las TIC al proceso de formacion integral de

nuevos ciudadanos en los escenarios de paz y de reconciliacion.

Palabras clave: Educacion Mediatica, Postconflicto, Educacién Infantil,

Aplicativo Movil.

Abstract

This presentation reveals the development of a research carried out in
Nimaima Cundinamarca by the research group of learning environments of the
University Corporation Minuto de Dios. This wants to strengthen media
competences in a post-conflict scenario. For this, a virtual learning environment
based on the use of mobile APP applications was designed. At the
methodological level, it was developed from a qualitative approach, in a process
of participatory action that had three phases: in the first, a characterization was
made to identify digital skills of the student population and access to the Internet
in homes and schools Township; in the second, the mobile application was
designed to strengthen media competences based on the ADDIE instructional
model; and in the third, a pilot test was carried out to validate the learning
environment, verify the uses and the APP application. Based on the progress
made, it can be said that the use of participation strategies strengthens the

competences of Media Education and broadens the understanding of student



population about digital scenarios and the possibilities offered by TIC to the
process of comprehensive training of new citizens in peace and reconciliation’s

scenarios.

Keywords: Media Education, Post-Conflict, Early Childhood Education,
Mobile Application

Introduccidén

Este documento presenta el proceso de desarrollo de una estrategia
para el desarrollo de la educacién mediatica basada en el disefio, desarrollo e
implementacion de un ambiente de aprendizaje en el municipio de Nimaima
Colombia mediado por recursos TIC, el cual fue afectado por el conflicto
armado por mas de medio siglo. En el momento coyuntural que vive esta
nacién frente a la firma de un eventual procesos de paz con las guerrillas o
grupos subversivos surge una profunda necesidad de iniciar un proceso de
reconciliacion e intervencion que permita subsanar las heridas que el flagelo de
la violencia marco en la poblacién civil. En este escenario la formulacion de
propuestas educativas innovadoras y pertinentes para este tipo de poblaciones
cobran un papel fundamental puesto que la brecha educativa que se genero
como resultado del conflicto es bastante amplia y estas comunidades carecen
de muchos procesos formativos entre ellos la posibilidad de acceder,
comprender y ser participativos con el uso de las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion NTIC.

Este proyecto se inscribe en la propuesta de “Modelos Educativos
Flexibles” (MEF) adelantado por el gobierno nacional y que busca generar
estrategias educativas de calidad para poblaciones diversas y en condicion de
vulnerabilidad. Estas orientaciones parten de una politica que esta enfocada en
la formacion de mejores seres humanos, ciudadanos éticos, respetuosos de lo
publico y que convivan en paz, asimismo, vela por una educacion que genere

oportunidades, que contribuyan a cerrar brechas, que se centre en la institucion



educativa y que tenga como principio la participacion de la sociedad (Plan
sectorial 2010-2014).

Desde esta perspectiva este trabajo conté con la participacion infantil pues
fue el centro de las acciones desarrolladas. Tuvo como punto de partida la
caracterizacion de la poblacion y desde alli se inicio un proceso formativo
gradual con los nifios y nifias, un proceso basado en el dialogo, en la

construccion colectiva de saberes y de espacios democraticos para la paz.

Para lograr el propésito la investigacion se centré en el disefio de ambientes
virtuales de aprendizaje fuera de linea o sin necesidad de acceso a Internet
para su uso en dispositivos moviles con concretado en el desarrollo de una
APP para el fortalecimiento de procesos comunicativos denominada “Explora”,
la cual fue pensada con el pretexto pedagdgico que permitiera ser una
mediacién para que los nifios del municipio pudieran reconocer su territorio a
través de la reconstruccion de relatos, captura de imagenes y produccién de
historias. Este aplicativo fue implementado en la escuela rural el cAdlamo con los
padres de familia y estudiantes y posterior a esto se realizo el proceso de
formacion docente con todos los docentes del municipio para su
implementacion en todas las escuelas, adicional a este ejercicio de
intervencién se realizo la aplicacion de encuestas con los docentes para validar
la funcionalidad e impacto pedagogico de la APP para identificar posibles

elementos de mejora para el desarrollo de una de una segunda version.

Esta estrategia tiene como perspectiva producir orientaciones pedagogicas
para el desarrollo de competencias de educacién mediatica con el uso de
tecnologias de informacion y comunicacién que pueda ser trasferible s todos
los municipios de Colombia que han sido categorizados como vitimas del

conflicto.

Metodologia y poblacion

La investigacion se lleva a cabo mediante un disefio metodologico no

experimental de enfoque cualitativo, este tipo de proceso brinda la posibilidad



de “observar fendmenos tal como se dan en su contexto natural, para
posteriormente analizarlos”, (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p.149).
En este sentido, en la presente investigacion, se logra conocer a profundidad
los factores socioecondémicos, de acceso y conocimiento del manejo a medios
tecnologicos de comunicacién de los diferentes actores involucrados en el
proyecto, logrando asi identificar las necesidades de formacién para promover
la participacion, la igualdad y el desarrollo social ligado a la potenciacion de

procesos de alfabetizacibn meditica y digital.

Alineado con la investigacién de disefio cuasiexperimental de enfoque
cualitativo, el método seleccionado al momento de hacer el planteamiento del
problema, el muestreo, la recoleccion de datos, el establecimiento de las
inferencias y andlisis de los resultados es de caracter descriptivo, en palabras
de Hernandez, et al. (2014). “los estudios descriptivos buscan especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de las personas, grupos,
comunidades, procesos, objetivos o cualquier otro fenbmeno que se someta a
un analisis.” (p.80). Este método recurre a la descripcion e interpretacion como
principal estrategia para comprender la realidad social y con ello lograr
reconstruir las condiciones contextuales referentes a los factores determinantes

de la investigacion.

Por ello, seguidamente se exponen las principales caracteristicas del
municipio de Nimaima: Esta ubicado en la provincia del Gualiva, a 75 km de
Bogot4, con una poblacion aproximada de 4000 habitantes y con diez escuelas
rurales. La actividad econémica mas destacada de Nimaima es la fabricacion
de la panela, dado que su prima el cultivo de cafia de azlcar, sin embargo en
las ultimas décadas gracias a la inmensa variedad en fauna, flora y, en
particular, por su riqueza hidrica se ha constituido en un escenario para el

ecoturismo y la practica de deportes extremos.

Se destaca por ser uno de los sectores nacionales mas afectados por el
conflicto armado, aunque en la actualidad se encuentra en un proceso de
reconciliacion gracias a que sus habitantes estan comprometidos en lograr una

transformacion real.
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La poblacion de Nimaima es de 4000 habitantes segun el informe del
Sistema de Seleccion de Beneficiarios para Programas Sociales (SISBEN)
2016 (Colombia). De estos habitantes, mediante un muestreo probabilistico
aleatorio simple, se vinculan a los estudiantes, padres de familia y docentes de
las dos sedes educativas departamentales, con sus respectivas extensiones
rurales que son: Cacique Anamay ubicado en el Casco Urbano y Misael
Pastrana, ubicada en la Inspeccion de Tobia. A continuacion, se presenta una
tabla con la poblacién escolar vinculada el proceso.
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Tabla 1: Estudiantes por institucion educativa municipio de Nimaima

Fuente: Elaboracion propia

Ambientes de aprendizaje para la educacion mediatica

Son varios los términos que se han venido utilizando acerca de la
formacion de competencias en la actual Sociedad del Conocimiento, por
ejemplo, Educacion en Medios, Alfabetizacion Mediatica, Alfabetizacion Digital,
Educacion Mediatica, entre otros, asi como resultado de las diferentes
herramientas tecnoldgicas de uso cotidiano. En esta investigacion se ha
incorporado el concepto de Educacién Mediatica de Ferrés y Piscitelli (2012) el
cual aduce que esta comporta el dominio de conocimientos, destrezas y
actitudes relacionados con seis dimensiones basicas, de las que se ofrecen los
indicadores principales. Estos indicadores tienen que ver, segun los casos, con

el ambito de participacibn como personas que reciben mensajes e



interaccionan con ellos (ambito del analisis) y como personas que producen

mensajes (ambito de la expresion).

Es decir que quien ha desarrollado competencias mediaticas tiene
conocimientos, destrezas y actitudes acerca del analisis y la expresion de
mensajes y en cada una de las dimensiones: 1) lenguajes, 2) tecnologia, 3)
procesos de interaccion, 4) procesos de produccion y difusion, 5) ideologia y
valores y 5) estética. Es de resaltar que en esta investigacion se incorporan las
dimensiones de tecnologia, procesos de interaccion y, produccion y difusion,

dado que se ajustan a las realidades de los participantes.

En coherencia con lo anterior, el diseiio del APP que se propone busca
aplicar estrategias educativas para el fortalecimiento de las competencias
planteadas por la educacion mediatica. Y desde esta perspectiva adicionar a la
relacion de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias el aspecto ludico,
dialégico, participativo, critico. Dado que estos son fundamentales en un
proceso de recuperar de tejido social en poblacion victima de violencia.
Asimismo, este APP es concebido como espacio de interaccién pertinentes
para el desarrollo de la creatividad y a partir del juego crear un escenario
colaborativo que fortalece las relacion intrapersonal e interpersonal pertinente

en una poblacién afectada por la violencia.

La educaciodn infantil, retos de formacion en el marco de los ambientes

de aprendizaje para la educacién mediética

El disefio de una propuesta de formacion de educacion infantil, en este
caso para la educacion mediatica en el marco de los ambientes de aprendizaje,
debe partir de establecer claramente la postura epistemolégica desde la cual se
explica la forma en que el nifio y la nifia aprenden, ya que dependiendo de la
comprension que se tenga de este fenOmeno, varian las estrategias de
ensefianza en la que se soporta la propuesta formativa. Para el caso de este
proyecto, se plantea que el nifio y la nifla son seres integrales, por tanto el

aprendizaje se configura con un acto vital en el que se involucran todas las



dimensiones del ser, constituyéndose asi en un acto complejo y sistémico en el
cual se supera el reduccionismo y la fragmentacion del ser, para (Morin 2009)
“el organismo... significa totalidad organizada, pero de un tipo diferente de
maquina artificiales, ya que la alternativa de reduccionismo no est4 en un

principio vital, sino en una realidad organizada y viviente” (p.52)

Quiere decir que el acto de aprender es un proceso inherente a la vida
humana, por lo cual se puede afirmar que desde la gestacion se cuenta con
una predisposicion bioldgica para desarrollar conocimientos y aprendizajes de
manera acumulativa, organizada y secuencial, de acuerdo al proceso evolutivo
y madurativo del nifio y la nifia. Desde esta perspectiva se propone que el
aprendizaje es un proceso psicogenético asociado a la maduracién y la
actividad del sujeto en tanto tiene la oportunidad de manipular, experimentar y
apropiar el objeto inicialmente concreto y luego abstracto, proceso que se
configuran como aspectos determinantes del proceso de desarrollo y

aprendizaje, (Antoranz, E. y Villalba, J. 2010).

Sin embargo, esta condicién natural del ser humano no es suficiente,
tampoco es universal, homogénea, ni idéntica en todos los seres humanos, ya
que también se requiere una serie de condiciones culturales sociales e
histéricas que brinden soporte al desarrollo y construccion de los nuevos
conocimientos, lo que hace del desarrollo y el proceso de aprendizaje de un
nifio y una nifia un proceso singular, Unico, variable y discontinuo, que inicia
con la vida y termina con la muerte. Bajo esta escuela tedrica, el sujeto
aprende gracias a la interaccién con sus pares mas capaces o0 con un adulto
experto (Rogoff,1993).

Propuesta de disefio para el un aplicativo para el desarrollo de la

educacion mediatica.

Como factor pedagégico esencial para el disefio de un ambiente de apren-
dizaje virtual (Salinas, 2002) propone que la articulacion entre procesos indivi-

duales y sociales de los nifios y las niflas, al momento de aprender, se consti-



tuyen en la base para disefiar un entorno de aprendizaje que supone participar
de un conjunto de decisiones en forma de juego, de equilibrio entre el modelo
pedagogico, los usuarios —segun el rol del docente y estudiantes — y las posibi-
lidades de la tecnologia. En ese sentido, los elementos que se exponen en los
siguientes apartados permitiran reconocer las potencialidades de uso de he-
rramientas en el disefio de cursos virtuales, o que se ha querido sefnalar aqui
es la importancia que adquiere identificar la influencia de la tecnologia en el
desarrollo de ese tipo de propuestas, asi como las relaciones de esta con los
demas elementos de tipo pedagdgico, metodoldgico y didactico a considerar.

La apuesta que se hace es enmarcar el disefio instruccional en el enfoque
praxeoldgico, para lo cual se toma como referencia el disefio instruccional
ADDIE con sus cinco fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion. Aqui se abordan a modo de reflexidon los elementos que pueden
permitir reconocer un disefio instruccional desde una mirada praxeoldgico y

gue se relacionan fundamentalmente con:

a. La identificacion del sujeto como centro del proceso de ensefianza y apren-
dizaje.

b. La definicién de objetivos de la instruccion dirigidos a la adquisicion de cono-
cimiento desde una oportunidad practica de exploracion.

c. El reconocimiento de un andlisis del contexto y del sujeto que permita confi-
gurar las acciones de formacion acordes a las necesidades detectadas. (anali-
sis del problema)

d. La planeacion de las acciones de ensefianza y aprendizaje de manera flexi-
ble pero sistemética.

e. La puesta en marcha de los elementos planeados bajo un proceso de cons-
tante revision sobre sus aciertos o fallas.

f. Evaluacion como proceso en todos los momentos del desarrollo de la ins-
truccion.

g. La reflexion sobre los alcances del proceso adelantado con la intencion de
encaminar acciones hacia su transformacion.

h. La identificacion del potencial de los recursos tecnologicos para favorecer la

reflexion sobre el propio proceso.
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Figura 1. Elementos pedagdgicos en el disefio de ambientes de aprendizaje
Fuente: Elaboracion propia

El disefio de un Ambiente de Aprendizaje (APP), en tanto acto educativo y
pedagdgico, debe responder esencialmente y en primera instancia, las
siguientes preguntas como via al logro de su realizacion: ¢a quién esta
dirigido?, ¢con qué objetivo(s) y alcance(s)? y ¢a través de qué medio o
medios. Esto es, situarse desde una poblacion y contexto, un propdsito(s) o
intenciones -habitualmente educativas- y por ultimo, el conjunto de recursos,
contenidos, actividades y demas herramientas para propender por dichos

objetivos en concordancia con la poblacion.

A proposito de ello, Herrera (2006) sugiere que "un ambiente de aprendizaje
constituye un espacio propicio para que los estudiantes obtengan recursos
informativos y medios didacticos para interactuar y realizar actividades
encaminadas a metas y propdsitos educativos previamente establecidos". Esta
premisa, es el punto de partida para el disefio de un aplicativo movil dirigido a
nifios con edades que oscilan entre los 6 y 12 afios de los grados tercero a
qguinto de primaria de las Instituciones Educativas del municipio de Nimaima,

como parte de la propuesta de Ambientes de Aprendizaje desde la ludomatica



para el desarrollo de la competencia mediatica de nifios en el marco del

postconflicto.

El aplicativo mévil Ludomética APP

Una de las problematicas identificadas en el proceso de caracterizacion del
municipio fue la falta de conectividad a internet de las escuelas rurales y asi
mismo de los hogares de los estudiantes, con la particularidad que las escuelas
no cuentan con computadores suficientes para la implementacion de estrate-
gias pedagdgicas basadas en el uso de TIC. Por ello, el equipo de investiga-
cion se dio a la tarea de disefiar un aplicativo movil de funcionamiento offline o
sin internet que la comunidad educativa pueda utilizar sin limitantes de cone-

Xién a la Web.

Figura 2. Logotipo de aplicativo movil APP. Ludomética

La aplicaciéon también se desarroll6 con disefio instruccional ADDIE em-
pleado para el AVA anterior. Se utilizé la misma estructura pedagodgica y se
conservo la esencia ludica del uso de las herramientas TIC tipo APP de uso
libre que cumplieran con las mismas posibilidades de trabajo de la Web. Para
el desarrollo de las actividades se implementaron cuatro médulos 1) Recono-
ciendo mi territorio, 2) El testimonio de la comunidad, 3) Una reconstruccion

grafica de mi territorio y 4) la galeria virtual de mi comunidad. Cada actividad



cuenta con las instrucciones y las herramientas tecnoldgicas para realizar la

actividad.

En términos técnicos el aplicativo moévil fue desarrollada esta app con App
Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android
gue es un sistema es gratuito y se puede descargar facilmente de la web. Su
interfaz cumple con las caracteristicas de un editor de bloques, EI compilador
que traduce el lenguaje visual de los bloques para la aplicacion en Android
utiiza Kawa como lenguaje de programacion, distribuido como parte del
sistema operativo GNU, App Inventor se ejecuta como un servicio web

administrado por personal del Centro del MIT para el aprendizaje mévil.

A nivel grafico se ilustré un escenario atractivo para la poblacion infantil y a
nivel de usabilidad se tuvo especial cuidado en que la funcionalidad del aplica-
tivo permitiera una navegacion simple, conducente al desarrollo de competen-

cias mediaticas en la comunidad educativa.

Figura 5. Pantallas de presentacion del aplicativo APP. Ludomética

Fuente: Elaboracién propia

La aplicacion se encuentra disponible para descargar gratuita desde el PlaySto-
re de en el siguiente enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_jvalenciaor _uniminuto.LUDOMATICA



https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_jvalenciaor_uniminuto.LUDOMATICA

Resultado de implementacion del aplicativo moévil para el desarrollo de

competencias mediaticas.

El siguiente apartado estd formulado para evaluar la calidad de los
factores pedagogicos, técnicos, de disefio y funcionalidad de la aplicacion
educativa mévil APP LUDOMATICA disefiada para el mejoramiento de las
habilidades comunicativas y tecnoldgicas en las instituciones de nivel primaria
del municipio de Nimaima-Cundinamarca. Este instrumento, ha tomado como
referentes la Evaluacion de la Calidad de los Cursos Virtuales de la UNED, y la
Evaluacion de las Aplicaciones Multimedia: Criterios de Calidad de la Unidad
de Tecnologia Educativa de la Universidad de Valencia; se han adaptado los
factores categoricos en funcién de los propdsitos del proyecto de investigacion
‘Ambientes de aprendizaje desde la ludomatica para el desarrollo de la

comunicacion y la tecnologia de los nifios en el marco del postconflicto”.

La aplicacion de este instrumento se realizO a partir de una muestra
censal aplicada con los 9 maestros de las escuelas rurales que no cuentan con
conexién a internet para los cuales se disefio el aplicativo movil para que fuese
utilizado por la comunidad educativa en las tabletas, teléfonos de los padres de
familia. El instrumento se encuentra disefiado para evaluar en cuatro
categorias la funcionalidad de la herramienta tanto en términos técnicos, como
estéticos y pedagdgicos. A nivel de consistencia interna el instrumento mostro

un nivel sobresaliente de confiabilidad al obtener un resultado de:

Alfa de Cronbach= 0,9420

A continuacion, se presentan los resultados estadisticos de las

categorias de evaluacion de la calidad del ambiente de aprendizaje
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Grafico 1. Aspectos técnicos del ambiente de aprendizaje.

Al observar los resultados presentados respecto al funcionamiento técni-
co del ambiente de aprendizaje en la grafico 1, se denota que un 66% de los
usuarios se encontraron bastante satisfechos con los desarrollos tecnoldgicos
propuestos. Menos de un 20 % concibi6 el proceso como regular, dando pautas
para disponer de estrategias de revision, correccion de procesos de descarga y
redisefio e innovacién de componentes. En el mismo sentido el 22% de partici-
pantes, mostraron el mayor grado de fluidez y manejo al hacer uso del ambien-
te.
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Grafico 2. Factores estéticos del ambiente

Los resultados presentados respecto a los factores estéticos del
ambiente de aprendizaje en el grafico 2, manifiestan que un 55% de los
usuarios determinaron bastante satisfaccion visual y facilidad en el hallazgo de
los recursos, el 45% restante fijaron un total agrado en cuanto a la disposicién
gréfica, la intuitiva navegabilidad y el manejo de imagenes. Al verlo de forma
general se registra una moda de 50 con la cual podemos concluir que en

cuanto a la presentacion estética en el ambiente se reconoce un gran trabajo.
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Grafico 3. Factores asociados al aprendizaje del ambiente.

Los resultados presentados respecto a los factores asociados al
aprendizaje del ambiente en el grafico 3, especificamente en cuanto a los
factores pedagdgicos y su funcionalidad (componentes fundamentales de este
proceso investigativo), revelan cifras muy satisfactorias, al localizarse entre los
dos mayores criterios de calidad. Una moda de 50 deja prever, la multiplicidad
de usos pedagogicos en las cuales se puede desarrollar este ambiente, su
asertividad en cuanto a las estrategias y actividades propuestas, y su eficiencia

didactica al tener en cuenta los ritmos de aprendizaje de los usuarios.
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Grafico 4. Factores de funcionalidad del ambiente.

Finamente, los resultados presentados respecto a la funcionalidad del
ambiente en el grafico 4, dejan ver un 78% de bastante satisfaccion, respecto
al alcance y consecucién del aprendizaje que les facilita esta herramienta. Del
mismo modo, el 22% faltante, ostentan el mayor grado de satisfaccién con las
propuestas y estrategias de adquisicion de aprendizaje, es tan asi que



demuestran el desarrollo de diferentes habilidades tecnoldgicas al hacer uso
del ambiente. En una vision total, se indica una moda de 40, la cual representa
un alto grado eficacia en cuanto a los procesos de funcionales, teniendo en
cuenta que ha sido desarrollada bajo la programacion en software libre y su

descarga no genera ningun costo.

Conclusiones

El presente estudio permitid identificar que tanto las orientaciones
pedagogicas, como las tecnoldgicas y las metodoldgicas permiten potenciar los
procesos para el disefio de ambientes de aprendizaje con niveles elevados de
usabilidad con poblaciones infantiles. Tanto las estrategias, los recursos, las
actividades, y demas procesos que conllevan a la mediacion entre el
conocimiento y el estudiante, se articulan desde una relacion existente entre el

enfoque pedagdgico y el modelo educativo.

El desarrollo de competencias para la educacién mediatica requiere el
desarrollo e implementaciéon estrategias concentradas en una participacion
activa de los estudiantes y de la comprension de las posibilidades de las TIC
dentro del proceso integral de formacion de ciudadanos en escenarios de paz y

reconciliacion.

La presentacidon para el uso y manejo de un aplicativo educativo mévil a la
poblacion afectar como estrategia de adquisicion de conocimiento mediada por
la tecnologia, supero las expectativas del proyecto y dejo un alto de grado de
satisfaccion a los usuarios en cuanto a sus caracteristicas pedagdgicas,

estéticas, funcionales y de desempefio.

Se reconoce la idoneidad e innovacion de este proyecto de investigacion al
impactar a una comunidad educativa con caracteristicas especiales (ruralidad,
posconflicto, falta de infraestructura, etc) a partir del reconocimiento de su
contexto historico, el desarrollo de estrategias Iudicas y el uso de mediaciones

tecnologicas.
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