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RESUMEN

La investigacién aborda los ambientes de aprendizaje en el primer ciclo educativo
como un eje que involucra una serie de instrumentos que motivan al nifio y la comunidad
educativa partiendo de sus intereses y las necesidades del contexto, que a su vez fortalece el
aprendizaje, la relacion con el otro y con el medio; convirtiéndolo en un proceso
significativo que se aprovecha de la innovacion, del trabajo colaborativo 'y que contribuyen
en el buen vivir desde la educacion por ciclos; utilizando los recursos del medio y

apropiandose de la tecnologia como parte del presente y del futuro.

ABSTRACT

This article addresses the issue of learning environments in the first education cycle as
the axis that encompasses a series of tools that motivate the child and the educational
community, based on their interests and the needs demanded by their surroundings. Using
those tools help them to develop their learning, to connect with other and with their
environment, and to generate a meaningful process that explores innovation and collaborative
work in the education per cycle. This approach makes possible, therefore, a complete use of

the available resources and it embraces technology as part of the present and the future.

PALABRAS CLAVE
Ambientes de aprendizaje
Educacién por ciclos
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Learning environments

Education cycles
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INTRODUCCION

Los saberes y experiencias en el primer ciclo educativo (primero y segundo de
primaria), deben ser asertivas, creativas e innovadoras teniendo en cuenta que los resultados
de éstas se pueden evidenciar en cada una de las actividades que se proponen para este
ciclo. De ahi, que los ambientes de aprendizaje son herramientas fundamentales y necesarias
donde la escuela esta en la obligacion de propiciar y fielmente contribuir en el desarrollo de

destrezas, habilidades y competencias que propenden en el buen vivir.

La presente investigacion implementa ambientes de aprendizaje, aprovechando los
habitats tanto marino como selvatico, evaluando dicha implementacion desde una postura
critica y emancipadora. Para la consecucion de dicho objetivo se partié de procesos
académicos acerca de la inmersién y uso de las tecnologias, se toma conciencia desde de la
importancia de generar conocimientos que utilizan las experiencias de diversas
maneras; lo cual sirvi6 como insumo para iniciar con la propuesta investigativa, utilizando
los antecedentes y fundamentacion teorica orientadas hacia los ambientes de aprendizaje, el
uso pedagogico de las TIC y los ciclos en educacién, enfatizandose en el primer ciclo; al

igual que la formacidn docente en los diferentes temas.

Ademas, se utilizaron estrategias que involucran directamente no sélo a los nifios y
nifias de primer ciclo de la Institucion Educativa Hunz4, sino también sus familias, los
docentes y la comunidad; teniendo como base la investigacion cualitativa, y para este caso
en particular la investigacion accion con algunos instrumentos que esta implica como lo son:

la observacion participante y diario de campo.

Los resultados de la investigacién determinaron que cada escenario propuesto genera
esfuerzo y dedicacion colectiva, al igual que capacidad creadora tanto de los maestros como
de los nifios, niflas y sus familias; que permiten el desarrollo de competencias

argumentativas, interpretativas y propositivas.

Xi



Por lo tanto se pretende que esta investigacion sea un semillero que contribuya al cambio
en la produccion de conocimientos y actuacion en coherencia con las dindmicas cambiantes
del mundo moderno. Ademas de posibilitar la implementacion del mismo en el curriculo de
la institucion, que facilite establecer una relacion de conocimientos con cada uno de los
ciclos y permita a su vez una integracion de maestros, conocimientos, saberes y aprendizajes,
que no solo potenciaran un cambio positivo en los estudiantes, sino también en la labor
cotidiana de cada uno de los maestros para que se conozcan resultados positivos en la
institucion, el interés que despertd esta propuesta en las docentes inmersas e investigadoras
permite dar a conocer con entusiasmo Yy apropiacion dicha investigacion como una

propuesta educativa transformadora al interior de la institucion.
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CAPITULO 1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Planteamiento del problema:

Los ambientes de aprendizaje son estrategias educativas, que permiten aprovechar
los recursos del medio, a través del acceso a la virtualidad que permita una condicion de
posibilidad para el enriquecimiento intelectual de los miembros de una sociedad a partir de
la construccién de una relacién equilibrada y saludable de la infancia con la
tecnologia. Siendo asi, se visualiza como una experiencia significativa que consiente el apoyo
integral al mejoramiento institucional, donde se manifiestan varios criterios que permiten que

se convierta en un referente para otros.

Por lo tanto se propone una practica pedagogica dirigida a nifios y nifias de primer
ciclo, (primero y segundo de primaria en instituciones publicas de Bogotd) desde una
perspectiva integral, tiene como ejes la autonomia, el cuerpo, la capacidad de expresion desde
maltiples lenguajes (juego, arte, literatura, exploracion del medio) las experiencias
cientificas, la espiritualidad, la convivencia, y las TIC, fundamentales en esta edad, puesto
que la curiosidad es una de la mayores caracteristicas de los nifios y las nifias con la cual
indagan conocen y dan sentido a su mundo; enriquece sus formas de comunicacion y

relacion con el entorno mediado por las TIC.

De igual manera y teniendo en cuenta, que el contexto social, cultural y econémico
donde estos nifios y nifias de primer ciclo inician su preparacion para la vida, se encuentran
con unas caracteristicas particulares como son, hogares en su mayoria carentes de figura
paterna, madres cabeza de familia que para lograr el sustento familiar trabajan en extensas
jornadas y estos nifios y nifias van adquiriendo responsabilidades que no les corresponden,
estos menores quedan al cuidado de su hermano o hermana mayor, la dificultad en la parte
economica y el reducido tiempo que los progenitores le proporcionan a sus hijos, hacen que
las oportunidades se reduzcan o sean casi nulas para mostrarles a los menores, lugares o
territorios de atraccion o de innovacién. Por lo que se pretende otorgar a estos nifios y nifias
la oportunidad de conocer e imaginar otros escenarios diferentes a los que habitualmente

estan acostumbrados.



Siendo asi, se puede evidenciar la dificultad que estd enmarcada a nivel econémico,
ya que las Instituciones Educativas Distritales no cuentan con rubros suficientes para
involucrar dichas salidas pedagdgicas al ejercicio mismo, lo cual contribuye al
desmejoramiento de la calidad educativa, evitando la transformacion en las practicas para
generar un ambiente en el que los estudiantes se involucren en multiples experiencias que
logren proyectar efectos positivos que contribuyan a su desarrollo humano y proyecto de

vida.

En consecuencia, surge la idea de generar y aprovechar escenarios con los recursos del
medio y la virtualidad que pueden ser utilizados como mediadores entre la realidad y los

imaginarios, por ello aparece el siguiente interrogante:

¢Mejoran las practicas educativas con la implementacion de ambientes de aprendizaje

en el primer ciclo educativo?

Justificacion

En el afio 2012 las investigadores iniciaron un proceso académico con la Fundacion
Saldarriaga Concha, CDI Colombia e IBM acerca de la inmersion y uso de las tecnologias
frente al proceso de inclusion de nifios y nifias con capacidades diferentes, en ese momento,
se toma conciencia acerca de la importancia de generar conocimientos utilizando las
experiencias de diversas maneras, para obtener mejores resultados. Fue asi, como al
siguiente afio se asume el reto de trabajar con el primer ciclo educativo, desde una 6ptica del
juego, la literatura, el manejo de las emociones, los experimentos y por supuesto el uso
adecuado de las TIC. De esta manera, se consoliddé una primera etapa que sirvié como
insumo para desarrollar posteriormente un proyecto de innovacion. Es asi, como cada
viernes se realizaron diversas actividades buscando generar experiencias significativas dentro
del proceso académico y de convivencia de cada uno de los estudiantes, seguido de la salida
pedagogica al museo de mar; experiencia que motivo a los nifios y las nifias a indagar, a
expresarse con mayor facilidad sobre lo aprendido, pero sobre todo se vivié como una

experiencia de felicidad.



Posteriormente, en el segundo semestre del afio 2013 al aprovechar la posibilidad de
actualizacion y fortalecimiento docente en la Maestria en Ciencias de La educacion de la
Universidad de San Buenaventura de Bogota, se toma la decision de aprovechar cada
experiencia vivida y enmarcar una propuesta investigativa dentro de la linea de
investigacion “utilizacion de las TICS en la educacion”, con el propodsito de fortalecer los

procesos académicos desde las expediciones pedagdgicas con el beneficio de la virtualidad.

Por consiguiente, y teniendo en cuenta que la investigacion que se pretende llevar a
cabo es con estudiantes pertenecientes al primer ciclo educativo (primero y segundo de
primaria) bajo las politicas publicas de educacion que cobijan al distrito de Bogota, se
escogid esta poblacion por sus caracteristicas particulares como lo son el contexto
sociocultural, econdmico, educativo y también los espacios fisicos con cuales cuenta la
institucion en la cual se llevara a cabo esta propuesta investigativa , debido a que tiene una
infraestructura carente de espacios acordes para ejercer una practica educativa exitosa que
posibilite el desarrollo de actividades ludico-recreativas, de igual manera debido a los pocos
recursos econémicos con los que se cuenta en la institucion, no se pueden realizar actividades
con costos elevados o que requieran el apoyo econdmico de los padres de familia,
imposibilitando aprendizajes desde los distintos escenarios con los que cuenta la ciudad y
tienen acceso la gran mayoria de los estudiantes de Bogota, esto hace pensar a las

investigadoras en una propuesta que supla en su gran mayoria estas desventajas sociales.

Cabe notar que una gran ventaja con la que se cuenta en la institucién son los recursos
tecnoldgicos a los que se tienen acceso, los cuales permiten desarrollar esta propuesta de
investigacion titulada bajo el nombre de ambientes de aprendizaje en el primer ciclo
educativo, que pretende disefiar e implementar diferentes ambientes que permitan mejorar
las préacticas educativas y asi los aprendizajes de los estudiantes desde una pedagogia
innovadora y creativa mediada por las TIC que permita transformar las propias practicas,
teniendo en cuenta que los estudiantes encuentren un medio divertido, innovador, ludico
para acercarse al conocimiento, al igual que suplir una necesidad de tipo logistico y
economico para la Institucion Educativa y su comunidad, generando otra posibilidad donde
se aprovechen los recursos del medio al igual que los tecnoldgicos y virtuales en compafiia

del compromiso y la dedicacion.

En la actualidad, los colegios publicos se rigen por el programa de reorganizacion
curricular por ciclos, es por ello que como investigadoras y gestoras de este proyecto y de



acuerdo con las necesidades primordiales del ciclo uno( primero y segundo de primaria),
como muestra del proceso de investigacion; se encuentra de vital importancia la impronta
del primer ciclo: infancias y construccion de sujetos, caracterizado por la estimulacion y
exploracién (SED, 2010), en la cual se evidencia la necesidad de realizar actividades con
variedad de estimulos sensoriales, experiencias breves y divertidas. Al igual, se tiene en
cuenta los cortos tiempos de atencion que presentan cada uno de los estudiantes del ciclo
y se percibe la necesidad por explorar el mundo que le rodea, justificandose esta propuesta
investigativa de ambientes de aprendizaje como una estrategia novedosa y atrayente;
enmarcada en las dindmicas socioculturales del contexto en el cual se desenvuelve la

poblacién en el cual se desarrollo la propuesta investigativa.

Finalmente, se busca a partir de la observacion, el analisis de lo que ocurrié en cada
experiencia naciente que abordo un tema; en la manera que se sistematizan dichas

experiencias se abriran caminos y nuevas concepciones dentro de la practica.

Objetivos

Objetivo general

Implementar dos ambientes de aprendizaje de los ecosistemas marino y selvatico,
como estrategia en la construccion de conocimientos, de los nifios y nifias de la Institucion

Educativa Distrital Hunza.

Objetivos especificos

1. Disefiar e implementar dos ambientes de aprendizaje de los ecosistemas marino y
selvatico; aprovechando los recursos del medio y la tecnologia.

2. Evaluar la implementacion de cada uno de los ambientes virtuales y naturales de
aprendizaje de los ecosistemas marino y selvatico

3. Analizar los resultados de la experiencia a partir de la observacion participante en las
vivencias de los nifios y nifias durante la implementacion y evaluacion de los dos
ambientes de aprendizaje de los ecosistemas marino y selvatico, aprovechando los

diarios de campo.



CAPITULO 2. ANTECEDENTES

Antecedentes

A continuacion se presenta una sintesis de las investigaciones que se consideran relevantes
para el desarrollo de esta investigacion, realizadas en Latinoamérica, las cuales se

delimitaron en un lapso de diez afios por ser las més pertinentes.

SZPINIAK FERREIRA, ARIEL SANZ V, CECILIA. (2011) Realizaron una
investigacion sobre: Usabilidad de los Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje.
Evaluacién por capas. La cual fue publicada por la revista: Tecnologia Informética Aplicada
en Educacion, perteneciente a la Facultad de Informética de la Universidad Nacional de La
Plata.

Dentro la cual encontramos palabras caves como: EVEA, usabilidad, evaluacién. Esta
investigacion se describe como: Un Informe de nuevos avances de un modelo de evaluacion
de Entornos Virtuales de Ensefianza y de Aprendizaje basado en la usabilidad. EI modelo
propuesto forma parte de una tesis correspondiente a la Maestria de Tecnologia Informaética
Aplicada en Educacion, de la universidad Nacional de la Plata. Sintesis de los lineamientos
generales y se detallan los aspectos principales para llevar a cabo la segunda, tercera, y cuarta

capa de evaluacion.

DARIO RODRIGUEZ, NORBERTO CHARCZUK, RAMON GARCIA-
MARTINEZ, para esa poca tenian una investigacion en progreso: Espacios Virtuales para
Trabajo Colaborativo. EI concepto de espacio virtual para trabajo colaborativo (EVTC), surge
de la fusidn de los conceptos de: teletrabajo, equipos de desarrollo y espacios virtuales. Un
EVTC se puede definir como un espacio basado en tecnologia de Internet que permite el
trabajo colaborativo de grupos en los que sus miembros no se encuentran fisicamente
contiguos [3]. Algunas de las ventajas, entre otras, que ofrece el trabajo grupal basado en
EVTCs son: [a] el soporte informatico de todos los artefactos desarrollados por el equipo de
trabajo permite la trazabilidad de los avances y en consecuencia mejorar el control y la
gestion del proyecto; [b] los costos vinculados a conexion de internet y servidores requeridos
para el trabajo sobre EVTCs son sensiblemente menores a los costos vinculados a

infraestructura fisica de espacios para trabajos presenciales; [c] el tiempo dedicado a traslados
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hasta el lugar de trabajo es ganado por el individuo para ocio o descanso con el consecuente

impacto positivo sobre su productividad en las horas de trabajo.

Los espacios virtuales de trabajo colaborativo permiten la integracion de grupos de
trabajo en la que sus miembros no estan fisicamente contiguos. Hay una amplia literatura
vinculada al modelado de las arquitecturas software que soportan este tipo de ambientes. Sin
embargo, los formalismos existentes atienden la interaccion entre actores y sistema y entre
componentes del sistema; descuidando los aspectos de interaccion humana. Este proyecto se
propone desarrollar, mediante la metodologia de prototipo evolutivo, los siguientes
elementos: (a) herramientas para el modelado y disefio de espacios virtuales para trabajo
colaborativo con énfasis en las interacciones humanas que deben soportar, (b) un arquetipo
patron de arquitectura de espacio virtual dedicados al desarrollo de proyectos grupales, y (c)
herramientas de medicion de interaccion humana en grupos que realicen trabajo colaborativo

basado en espacios virtuales

MERCEDES DELGADO, XIOMARA ARRIETA Y VICTOR RIVEROS. Le
dieron a su investigacion el nombre de Uso de las TIC en educacidn, una propuesta para su

optimizacion.

Describiendo actualmente las tecnologias de la informacion y la comunicacion (en
adelante TIC) forman parte de los diferentes estratos de la sociedad, desde el sector

productivo, econdmico, cientifico, cultural hasta el educativo.

Los distintos paises desarrollados del mundo ya han incorporado las TIC a la
educacion, sumergiéndola en la globalizacion y mundializacién del saber; es decir, creando
una aldea global de conocimiento. Vivimos en un mundo dominado por la ciencia y la
tecnologia y el uso de éstas estd generando nuevas y distintas formas de aprender (Sanchez,
1999).

Los nifios y adolescentes de esta época se han adaptado favorablemente a una nueva
sociedad, la llamada sociedad de la informacion y el conocimiento, cuyo lenguaje es el de la
informaética y las telecomunicaciones. Se puede evidenciar que éstos poseen una conciencia

tecnoldgica intuitiva. Sin embargo, es preocupante el uso que algunos jovenes le dan a
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internet, sobre todo en los sitios Ilamados cibercafé y en algunos hogares donde no tiene la
debida orientacion. Adolescentes y nifios visitan constantemente paginas con alto contenido
pornografico, otros lo usan para chatear con desconocidos, en la “presunta busqueda de
amigos”, lo cual muchas veces han terminado en secuestros, asesinatos, violaciones, entre

otros.

JOSEFINA QUINTERO CORZO, FABI IGNACIO MUNEVAR QUINTERO,
DIANA ALVAREZ, Ambientes Naturales y ambientes virtuales de aprendizaje, Revista
Colombiana de Educacion No. 56
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 Manizales. Revela el proceso
pedagdgico y tecnoldgico para elaborar materiales didacticos multimedia, accedidos desde
una plataforma virtual, después de identificar los estilos de aprendizaje visual, auditivo,
kinésico y lector-escritor. Mas all4 de la tematica 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 interactividad que se
genera en un sistema de aprendizaje adaptativo llamado “Savmoodle” y se establecen las

relaciones entre escenarios pedagdgicos naturales y virtuales.



CAPITULO 3. MARCO TEORICO

En el marco tedrico se abordara una concepcién tedrica tanto de los ambientes de
aprendizaje como de la ensefianza por ciclos, aprovechando conceptos y realidades del

entorno.

Ambientes de aprendizaje

El ambiente de aprendizaje se asume como un proceso pedagdgico, que acorde con las
necesidades y los contextos de los participantes, combina y direcciona elementos didacticos
que generan condiciones y espacios interactivos, creativos, intencionados y ludicos, donde se
recrean circunstancias y se asumen roles que evocan sistemas de conocimiento y facilitan su

vivencia practica.

Con los ambientes de aprendizaje se busca crear condiciones y circunstancias que
propicien en el estudiante la necesidad de aprender algo que le produce beneficios concretos
en la vida; el estudiante tiene dicha necesidad cuando percibe o siente que la carencia de
capacidades o conocimientos origina desventaja social manifiesta; es decir, la utilidad social
del conocimiento es evidente y en consecuencia se requiere una accion inmediata de
nivelacion con los pares (SED, 2012). En este sentido Perrenoud (citado por SED. 2010.: 37)
sefiala que: “el estudiante entra en el juego, trabaja sin darse cuenta, sin cuestionar su tiempo

y sus esfuerzos, lo hace por si mismo y no por la escuela, los profesores o por los padres”.

El ambiente de aprendizaje se entiende como un proceso pedagogico y sistémico que
permite entender desde una logica diferente los procesos de ensefianza-aprendizaje de la
Escuela. Desde esta propuesta se valida al estudiante como sujeto activo y participante en el
ambiente, reconociendo sus necesidades e intereses desde lo cognitivo, lo socio afectivo y lo
fisico-creativo, entendiendo estas caracteristicas a la luz del desarrollo humano que se

reconoce desde la Reorganizacion Curricular por ciclos (Ibid.: 37)



Ambientes virtuales de aprendizaje

Se evidencia que la educacion del presente y del futuro se encuentra inmersa en la
era de la educacion multimedia, esto hace que en la actualidad los ambientes de aprendizaje
sean creados bajo los fundamentos tecnoldgicos, permitiendo de este modo ser constructores
de conocimiento de una forma atractiva y novedosa para los estudiantes, ya que éstos
requieren de una revolucion educativa en la que emerja esa necesidad de conocimiento y
saberes que la escuela debe proporcionar, donde el nifio se sienta, atraido y feliz de
encontrarse en ese ambiente que suple sus expectativas y suefios de una escuela posible, en la
que se rompan las barreras de ensefianza-aprendizaje, mediadas por las metodologias de

trabajo desde una educacion tradicional.

Por lo tanto, se afirma que:

“El uso de los entornos virtuales educativos en la préctica aulica y la integracion a los mismos
del internet y las redes sociales, resultara relevante no sélo en la division de clases del futuro, sino en
la movilidad social entre clases intelectuales”. (Barberay otros, 2013)

Ambientes virtuales de aprendizaje como una estrategia educativa novedosa y

atrayente.

Se puede decir que los ambientes virtuales de aprendizaje facilitan al docente conocer
las potencialidades de sus estudiantes y ayudan a que éstos, aprendan a aprender, siendo
habiles en cuanto al uso de los diferentes dispositivos informacionales y los manejen en la
cotidianidad, se evidencia la necesidad de establecer estos dispositivos como una
herramienta de produccion del conocimiento sin deshumanizar al estudiante, desde un trabajo
individualizado, por el contrario, siendo el conocimiento una produccion colectiva, permeada

por el aprendizaje significativo y el trabajo colaborativo.

El ambiente debe trascender entonces la nocién simplista de espacio fisico,
como contorno natural y abrirse a las diversas relaciones humanas que aportan
sentido a su existencia. Desde esta perspectiva se trata de un espacio de
construccion significativa de la cultura. (Méndez, 2012).

De la misma manera, se puede afirmar, que los ambientes virtuales de aprendizaje nos

permitiran tener un mayor acceso al conocimiento, empoderamiento y desempefio de las



diferentes habilidades que poseen nuestros estudiantes, se muestra como experiencia

significativa y con sentido, tanto para los estudiantes como para el maestro.

Barbosa, (2004) sefiala que:

“el ambiente de aprendizaje debe responder a las concepciones de los planeadores educativos sobre
la relacion del programa con el contexto (social, politico, econdmico, cultural) con el &rea del saber y
el enfoque pedagodgico materializando asi una respuesta transitoria (en términos de Lévy) de las
cuestiones planteadas”.

De ahi, que los ambientes de aprendizaje deben motivar y mantener un desarrollo de la
creatividad de nuestros estudiantes, que promueva el conocimiento, la reflexion e indagacion

por nuevos saberes.

Desarrollar el talento y la creatividad del capital humano a través de la
educacion, la investigacién y la innovacion, a la vez que se incorporan nuevas
tecnologias en los procesos educativos, permite revisar y abandonar préacticas
educativas habituales. Innovar significa pensar criticamente, abordar los
problemas desde diferentes perspectivas, crear contextos participativos, disponer
espacios diversos para las relaciones docente-estudiante y mejorar las
condiciones de los ambientes de aprendizaje. (Acevedo y otros. 2013.:12)

Ambientes virtuales de aprendizaje una potenciacion del quehacer pedagdgico

Se hace necesario la reinvencion del quehacer pedagdgico docente, en el que los
maestros como intrusos digitales, se den la oportunidad de reinventar los roles en la escuela,
permitiendo asi, que los estudiantes promuevan y faciliten la creacion y desarrollo de nuevos

ambientes de aprendizaje mediados por el uso de las nuevas tecnologias.

El docente es el encargado de construir ambientes innovadores seleccionando las
estrategias y las TIC adecuadas para que entre los estudiantes se establezcan
relaciones cooperativas, que se caracterizan por lograr que un miembro de la
relacion logre sus objetivos de aprendizaje, siempre y cuando los otros alcancen
los suyos y entre todos construyen conocimiento aprendiendo unos de otros.
(Acevedo y otros. 2013.:13)

Por ende, el gran reto que deben asumir los maestros, es la resignificacion del rol que se
ha asumido durante mucho tiempo, el cual debe transformarse hacia una postura de
construccién colectiva en la que surjan los saberes de los estudiantes, el contexto, el cambio

cultural, y por supuesto, el propio conocimiento, asi mismo, el uso de las nuevas
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tecnologias de la informacion, daran la posibilidad de conectar nuestro saber
pedagdgico, con esos ambientes de aprendizaje deseables y ahora posibles a través de la

virtualizacion de la educacion.

El estudiante también, debe modificar su rol, y asumir un papel protagénico ya que la
toma de decisiones sobre el aprendizaje, recae sobre si mismo, defendiendo: qué
aprender, como, donde y cuando, del mismo modo, como evaluar y ser evaluado, hacen parte
de la nueva metodologia de trabajo. Es por ello, que se considera, que el mayor desafio, no
es para los estudiantes ya que estos, como lo hemos mencionado anteriormente, son nativos
digitales, sino para los maestros, siendo éstos intrusos digitales, a quienes se nos hace
necesaria y obligatoria esa alfabetizacion digital, entendida como el proceso de formacion y
potenciacion en las destrezas y lenguajes digitales, que posibiliten un exitoso ambiente

virtual de aprendizaje-conocimiento.

Ambientes virtuales de aprendizaje, herramienta de produccién de conocimiento y

aprendizaje como construccién colectiva.

Toda practica educativa, liderada por un disefio de un ambiente, nos conlleva a ese
escenario deseable, fortalecido en una pedagogia innovadora que posibilite la construccion

colectiva de conocimiento y la mediacion de un trabajo colaborativo.

El aprendizaje, incluido el académico, sucede en cualquier lugar. Ademas de los
espacios propiamente escolares, estan apareciendo nuevos contextos educativos
que se extienden y van cobrando un protagonismo en las experiencias vitales de
los jovenes. La escuela tradicional, y la idea de que es alli donde se ensefian y
donde, por consiguiente, se aprenden, esta en crisis quiza mas gque nunca. Esto
supone que hemos de reconocer que las experiencias potencialmente educativas
son mas amplias y mas heterogéneas de lo que nuestra mente escolarizada
alcanza a concebir. (Martin y otros. 2010.:12)

Por lo tanto, se debe tener presente el compromiso educativo que se adquiere con el
disefio de un ambiente de aprendizaje, ya que este exige un compromiso mutuo, entre
docentes y alumnos, asi mismo, se evidencia la responsabilidad que se debe adquirir acerca
de la produccion de conocimiento y la continuidad que se le da al desarrollo de dichas
comunidades de practicas; vistas como una interaccion social en el que un grupo de personas

establecen una interaccion dinamica bajo la construccion de un bien comadn.
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En consecuencia, el disefio educativo debe hacer que las comunidades de aprendizaje se
comprometan en actividades que tengan consecuencias mas alla de sus limites, que
trasciendan en la cotidianeidad de cada uno de los estudiantes y maestros, posibilitando asi

un verdadero aprendizaje significativo.

Las TIC son una herramienta con la cual docentes, nifios y nifias, podran acceder
a informacion importante para entender las dindmicas del mundo en el que se
encuentran y al mismo tiempo, generar posibles soluciones a los problemas que
se les presenten en su entorno. [...] Asi, avanzar en un mundo digital, es una
tarea de todos, pero sobre todo, un desafio para los docentes de nuestro pais que,
dia a dia, alientan las mentes de nuestros estudiantes y les llevan a ampliar su
vision del mundo. (Castellanos y otros. 2012)

Plataforma Moodle

Por consiguiente se considera fundamental para esta investigacién, sustentar que la
creacion y desarrollo practico de la plataforma mooodle expediciones.milaulas.com hara

parte del proceso de aprendizaje como experiencia innovadora.

Moodle se sustenta en los principios del constructivismo social, el cual se basa en la idea
de que el conocimiento se va construyendo en el estudiante a partir de su participacion
activa en el proceso de aprendizaje en vez de ser transmitido de manera estatica por el
profesor (Basogain, 2010) .

Asi mismo, y para esta investigacion se tomé el concepto de la plataforma moodle en

donde se establece que:

Moodle puede verse como una escuela virtual en la que confluyen profesores y
estudiantes en el desarrollo de cursos a través de la red proporcionando un espacio
adecuado para el desarrollo de cursos a distancia que pueden ir mas alla de la
presentaciéon de un conjunto de materiales puestos al alcance de los cursistas por medio
de la integracién de diversos recursos informaticos que crean un entorno atractivo y
dindmico para el aprendizaje y que hacen posible evaluarlo. También es atil para
complementar la educacién presencial proporcionando los materiales de apoyo al curso,
actividades complementarias a estudiantes, softwares demostrativos, videos, asi como la
posibilidad de comunicacion en linea entre profesor y estudiantes en momentos ajenos al
de la clase. (Pérez y otros. 2008.:2)

Finalmente, el disefio educativo debe hacer que las comunidades de aprendizaje se
comprometan en actividades que tengan consecuencias mas alla de sus limites, que

trasciendan en la cotidianeidad de cada uno de los estudiantes y maestros.
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Simulacion

En cuanto al término de simulacién segin Goptepe y otros (citado por Castro, 2008.: 232)
plantean que es una representacion controlada de fenémenos del mundo real y son
apropiadas cuando la experiencia real es muy costosa, dificil de obtener, repetir o también
cuando estan involucrados elementos de riesgo. La simulacion es considerada por Seidner
(citado por Castro, 2008.: 232) como una modelacion de la realidad social o fisica, de manera

que el participante interactuar y llegar a ser parte de esa realidad simulada.

Las simulaciones permiten al aprendiz llegar al conocimiento por medio del trabajo
exploratorio, la inferencia, el aprendizaje por descubrimiento y el desarrollo de las
habilidades implicadas en la investigacion de un fendmeno de naturaleza fisica o social,
desarrolla ciertas acciones, habilidades y habitos del tema o especialidad o resolucion de
problemas. (Castro, 2008)

Salidas Pedagogicas

Las salidas o expediciones pedagogicas; como se dictamina en el decreto 125103 del
2006, deben impactar el aprendizaje y la formacion de los alumnos de acuerdo con el
Proyecto Educativo Institucional; asi, la dimension pedagdgica, deberd tener en cuenta la
razon de ser de las salidas, su ejecucion, las responsabilidades, los criterios de evaluacién y la

participacion de la comunidad educativa.

Siendo asi, las salidas pedagdgicas hacen parte de los ambientes de aprendizaje siendo
una experiencia significativa que consiente el apoyo integral al mejoramiento institucional,
donde se manifiestan varios criterios que permiten que se convierta en una guia o un
referente para otros. De ahi, que durante el primer ciclo es importante que existan
actividades ladicas enmarcadas en la estimulacion y exploracién como eje de desarrollo,
desde la impronta: Infancia y construccion de sujetos (SED, 2010.:39) ya que son
fundamentales en esta edad puesto que la curiosidad es una de la mayores caracteristicas de
los nifios y las nifias con la cual indagan, conocen y dan sentido a su mundo; enriqueciendo
sus formas de comunicacion que se expresan de multiples maneras y asi se construye un

sistema de valores y se relacionan conceptos nuevos con otros conocidos.
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Desde esta perspectiva y segun la resolucién 4020 de 2008; las salidas o expediciones
pedagdgicas deberan estar incluidas en un plan estructurado con objetivo, fecha, horario,
lugar y responsable y para su realizacion los nifios deberan contar con la aprobacion expresa
de sus padres o acudientes. Los costos educativos por este concepto estan incluidos dentro del
cobro anual por servicios complementarios, por lo tanto, no se podra efectuar cobros

obligatorios adicionales.

En suma, se pretende otorgar a estos nifios y nifias la oportunidad de conocer e
imaginarse otros escenarios diferentes a los que habitualmente estan acostumbrados y surge

la idea de aprovechar los recursos del medio y la virtualidad

Ruta metodoldgica para construccion de ambientes de aprendizaje

Para disefiar ambientes de aprendizaje es importante considerar los principios que orientan
la construccion del ambiente y que se muestran en el siguiente grafico. A continuacion se

describe brevemente cada uno de ellos:

Motivacion:

Entendida como un principio que mueve la voluntad de una persona y lo orienta a
mantener o suspender una accion, constituye un factor clave para disefiar ambientes de
aprendizaje ya que permite captar el interés de los estudiantes para que participen
dindmicamente en las actividades que propone el ambiente de aprendizaje (SED.2013.: 44).
“La motivacion es la base de toda pedagogia activa: se aprende haciendo” Perrenoud
(2010.:67).

Necesidades:

El ambiente debe pensarse en términos de las necesidades, expectativas y demandas de la
poblacion escolar del ciclo para el cual se poblacién escolar del ciclo para el cual se disefia el
ambiente, es aqui donde la caracterizacion permanente de los estudiantes constituye un
insumo constante para el proceso, ya que evita invertir esfuerzos y recursos en acciones que
no son pertinentes con los contextos donde se desarrolla el ambiente de aprendizaje. (SED.
2103.:45)
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Desventaja social:

Existen conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes (base comun de aprendizajes
esenciales) que de no ser desarrolladas, pueden ser causa de exclusion social en los
estudiantes. Es por ello que cuando el docente disefia ambientes de aprendizaje, se requiere
que tenga en cuenta estos conocimientos y que a la vez formen parte de la intencionalidad
pedagdgica, permitiendo que contribuyan a disminuir las brechas sociales que se hacen
permanentes en el tiempo y aumentan las diferencias: sociales, culturales y econdmicas.
Dichas brechas estrechan posibilidades y oportunidades en relacion con la calidad de vida y

el progreso de las personas. (Ibid.: 45)

Aprender a aprender:

Los ambientes de aprendizaje deben generar en los estudiantes un impacto tan positivo en
relacion con el conocimiento que los inquiete a continuar aprendiendo; actualmente la escuela
constituye un escenario mas de aprendizaje, razon por la cual el ambiente debe mostrar que
existen mdltiples posibilidades para aprender; ademas crear conciencia en los estudiantes
acerca del aprendizaje como un proceso vital y constante a lo largo de toda la vida de las
personas, en virtud de lo cual se deben identificar las formas mas eficientes en las que

aprendemos y los ritmos propios de nuestro proceso de aprendizaje. (Ibid.:45)

Estrategias para el aprendizaje:

El docente que disefia ambientes de aprendizaje debe buscar diversidad de estrategias
didacticas para aumentar las posibilidades de lograr aprendizajes significativos y permanentes
en el tiempo, no es suficiente garantizar una buena ensefianza, debe asegurarse de que se

logren los aprendizajes que se proponen en el ambiente. (Ibid.:45)

Desarrollo emocional:

Los ambientes de aprendizaje deben ser asertivos y calidos, mediados por relaciones
amables y afectivas que vinculen positivamente a los participantes en el ambiente. No se
puede pensar en un proceso de aprendizaje que no esté mediado por la comunicacion y el
lenguaje; sin embargo, a partir de la calidez de estas interacciones se podran potenciar
ampliamente los aprendizajes, ya que el proceso educativo encuentra en la afectividad un
terreno mucho mas propicio para lograr las metas propuestas. Por el contrario, se distancia
ampliamente en atmdsferas rigidas, frias, hostiles en las cuales las actitudes de poder estén

inmersas en todas las relaciones sociales que se tejan en el ambiente. (Ibid.:45)
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Momentos de los ambientes de aprendizaje

Los ambientes de aprendizaje entendidos como procesos pedagogicos y sistémicos,
tienen una logica secuencial y didactica que contempla los siguientes momentos:
contextualizacion del aprendizaje y motivacion, concepciones previas, propdésitos de
formacion, planteamiento de la estrategia de evaluacion, desarrollo y potenciacion de los
aprendizajes, consolidacion y lectura de avance del proceso, evaluacion y proyeccion de
aprendizajes. Es posible que los momentos no se den en una Unica secuencia, sino que varien
teniendo en cuenta las pluralidades y complejidades que revisten las practicas sociales
(SED.2013.:45)

Momento N° 1
Responden a las preguntas: ¢Por qué se debe aprender lo que se propone ensefiar? Y

¢Para qué le sirve al estudiante aprender lo que propone el ambiente?

En este momento, es importante cautivar al estudiante, argumentar sobre el como se
promueve el desarrollo de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes de los nifios,
nifias y jovenes. Este periodo es decisivo, puesto que es el punto de partida que permitird
tener a los actores, en este caso a los estudiantes, dispuestos a participar en el desarrollo del
Ambiente de aprendizaje. Es entonces cuando el estudiante encuentra relacién con su
contexto, con sus necesidades y reconoce en el ambiente situaciones o elementos que le son

familiares y con los cuales podria resolver alguna dificultad. (Ibid.:46)

Momento N° 2

El momento indaga por los conocimientos previos y las experiencias vividas de los
estudiantes en relacion con lo que propone el ambiente. En este momento se cuestiona por:
¢Qué vivencias y acercamientos ha tenido el estudiante con los aprendizajes que propone el
ambiente?. En el fondo se precisa sobre el tipo de los conocimientos, habilidades y actitudes
que posee el estudiante, que se desarrollaran en el Ambiente de Aprendizaje, es aqui donde se
valora los preconceptos y las experiencias que los estudiantes pueden aportar, para dar inicio
al desarrollo del proceso. Permite establecer el didlogo y la comunicacion entre todos los
participantes y vincula el aprendizaje que se propone con las realidades cercanas de los
estudiantes. (Ibid.:47)
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Momento N°3

Responde al (Qué se quiere ensefiar? y ¢Para qué le va a servir al estudiante en su
cotidianidad? Este momento le da sentido al proceso de ensefianza-aprendizaje que se
desarrollara en el ambiente y guarda total coherencia con la intencionalidad pedagdgica que
tiene el docente, ya que materializa en su proceso los acuerdos de ciclo. Es importante
resaltar que el docente debe tener en cuenta el enfoque de desarrollo humano; es decir,
contemplar las tres dimensiones que lo conforman: socio afectivo, cognitivo y fisico-creativo.
(Ibid.:47)

Momento N°4

En este momento se establecen criterios claros y en consenso sobre las dindmicas
pedagogicas que orientaran los procesos de evaluacion para que sea integral, dialdgica y
formativa; responde a: ¢Con qué criterios se evaluara el ambiente de aprendizaje? Estos
criterios fijan reglas claras que se establecen con todos los actores del ambiente y que
permitirdn monitorear su desarrollo e interaccion. Al plantear la estrategia de evaluacion, es
necesario tener en cuenta que el marco de la Reorganizacion Curricular por Ciclos, es un
proceso integral, dialdgico y formativo. La evaluacion integral contempla todos los elementos
que intervienen en el ambiente de aprendizaje (las didacticas, los aprendizajes, las relaciones
sociales, la familia, el entorno, etc.). La evaluacién tomada como proceso dialdgico, permite
valorar y reconocer en los estudiantes las habilidades, los ritmos de aprendizaje, las

experiencias, los avances y los aportes (Ibid.:48)

En este momento se establece los criterios para evaluar no solo a los estudiantes, sino que
permite establecer pardmetros para evidenciar si el ambiente va cumpliendo con lo planteado
0 no. Asi mismo, se establecen principios para evaluar los aprendizajes de los estudiantes, las
practicas de los docentes y los recursos que estan a disposicion de los ambientes de
aprendizaje (Ibid.:48)

Momento N° 5

Potenciar el aprendizaje significa poner en juego todos los recursos del ambiente al
servicio de los propositos de formacion para alcanzar las metas propuestas, se indaga por:
¢Qué conocimientos, habilidades, capacidades y actitudes se potencian en el estudiante? y
¢Qué condiciones se crean en el ambiente para el desarrollo de los aprendizajes? En este

momento son de vital importancia todas las estrategias didacticas, los procedimientos, las
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técnicas, los recursos, la creatividad, los procesos de interaccion y en general todos los
elementos que puedan enriquecer pedagdgicamente el ambiente para crear las condiciones

mas propicias para que se dé el aprendizaje. (Ibid.:49)

Momento N° 6

Con la consolidacién buscamos establecer conclusiones cientificamente validas y
retroalimentar el proceso; elementos claves en los ambientes de aprendizaje, puesto que alli
se aclaran las inquietudes que ha suscitado el ambiente y se consolidan los aprendizajes. En
este momento se busca dar respuesta a: ;COmo se recogen y se orientan en conclusiones
generales las experiencias de los estudiantes en el ambiente? y ;Como se retroalimenta el
proceso para que todos los estudiantes logren el propdésito de formacion? En este momento es
importante tener en cuenta los ritmos de aprendizaje, asi como dar tiempo y estrategias para
que todos los estudiantes logren los aprendizajes propuestos. Esto permite dar sentido a la
perspectiva de ciclos, ya que se propician tiempos en los que se respetan los diferentes ritmos

de aprendizaje de los estudiantes.

En relacién con los procesos de evaluacion de los ambientes de aprendizaje, es importante
destacar que debe contemplar no sélo la evaluacién de los aprendizajes, sino también abordar
la evaluacion de las practicas profesionales de los maestros y la gestion institucional. La
evaluacion en el marco de Ambientes de Aprendizaje tiene la intencionalidad de dar a los
estudiantes una oportunidad para seguir aprendiendo; esto exige que la evaluacién haga parte
integral del proceso, que permita generar una experiencia de aprendizaje tanto para el
estudiante como para el docente, asi como reconocer de manera compleja, el medio
sociocultural, politico y econémico general y particular del cual proceden los estudiantes. La
evaluacion, debe partir de verificar lo que los estudiantes ya saben, ese saber posibilita seguir
el proceso de interacciones criticas con sus conocimientos, con el material objeto de
aprendizaje, preocupdndose de la participacion activa, la creatividad, la contrastacion
experimental y el proceso de negociacion conceptual. (Ibid.:49)

Momento N° 7

La evaluacion en ambientes de aprendizaje se concibe como una herramienta para
mejorar, ajustar y re direccionar. En este momento se busca dar respuesta a: ¢Que evidencias
muestran el progreso de los estudiantes respecto a los aprendizajes propuestos?, ¢Qué

acciones complementarias propone el ambiente para que el estudiante aplique sus nuevos
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aprendizajes en su cotidianidad? Consiste en contrastar, si el proposito de formacion se logro.
Puede ser alterno al momento anterior “consolidacion”, pues a medida que se van aclarando
los saberes, se va dando cuenta, si estos fueron entendidos y en caso de no ser claros, se debe
generar un proceso de retroalimentacion. Las acciones orientadas para complementar el
aprendizaje consisten en llevar los aprendizajes a diversos contextos y proyectarlos a
situaciones reales, es aqui donde los nuevos aprendizajes cobran mas significado para el
estudiante, estas acciones y su orientacion constituyen un valor agregado de los ambientes de
aprendizaje.

El proceso se cierra con el compromiso de estudiantes y docentes de mejorar el proceso y
continuar trabajando en nuevas propuestas para disefiar ambientes de aprendizaje
motivadores e innovadores que renueven el interés por el aprendizaje y el conocimiento.
(Ibid.:49)

Cada uno de los momentos propuestos, se puede evidenciar dentro de la propuesta

investigativa y se conceptualizan en la tabla expuesta en el anexo 3.

Los ciclos de aprendizaje

Los ciclos de aprendizajes son estrategias que se han implementado a nivel
pedagdgico para contribuir al aprendizaje y contra restar la repitencia del afio escolar y la
desigualdad de estos. Se puede decir que tiene sus resultados cuando se tienen establecidos

los objetivos de ensefianza los cuales deben estar planteados de forma clara y bien definidos

El proyecto de investigacion pretende a partir de la innovacion, debilitar ese circulo
vicioso que simplemente se limita a clases magistrales, que considera mas importante la
acumulacién de conocimiento y el contenido sin ser sensible a las diferentes maneras de
aprender, donde las implicaciones pedagdgicas estan limitadas a seguir un manual 0 una
técnica que no involucra lo mas importante, que es, el aprendizaje humano; en el cual se
debe tener presente los ritmos de desarrollo, la cultura y la identidad del sujeto y debe ser

percibido como un proceso lento, constante y paciente.

En educacion, un ciclo corresponde a un periodo en el cual se alcanza a realizar un proceso de
internalizacion de ideas, valores o précticas que inicialmente solo existian a nivel social.
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Cada uno de los ciclos corresponde, entonces, a un nivel determinado de desarrollo de los
estudiantes. Y cuando hablamos de dimensiones nos estamos refiriendo a diversas
dimensiones del ser humano; entre ellas, destacamos como esenciales la dimension cognitiva,
la valorativa, la praxioldgica, la del lenguaje y la social. (De Zubiria, 2009.:50).

Siendo asi, Philippe Perrenoud (2010), propone los ciclos de aprendizaje; los cuales
poseen una concepcion innovadora que plantea profundos cambios en la organizacion
curricular y se reflejan en las practicas y el trabajo escolar de la mano con la pedagogia
activa y constructivista; privilegiando el desarrollo global de la persona de una manera

emancipadora y critica.

Ahora bien, desde la perspectiva del trabajo pedagdgico por ciclos, se privilegia las
competencias que unen el saber con el hacer, apreciando el  comprender, el juzgar, el
anticipar, el decidir, el actuar, con plena conciencia para razonar; teniendo presente que los
ciclos de aprendizaje no inciden en los proyectos o conocimientos que se deben demostrar al
final del proceso, si no en los caminos que llevan a eso; como son, las diferentes

experiencias significativas que vivencian los estudiantes durante su proceso de formacion.

Abundando en la opinidn, la experiencia significativa se percibe como una situacion
Optima que tiene un sentido motivador, se adapta al nivel de desarrollo del estudiante y
genera un aprendizaje integral. Es asi, como Perrenoud (2010) compila tres categorias para
aprender:

Para aprender, es necesario encontrarse tan frecuentemente como sea posible:

. en una situacién que no amenace la identidad, la solidaridad y la seguridad de los
estudiantes;

. en una situacion motivadora, significativa, que provoque una actividad en la cual es
estudiante se involucre de manera personal y durable;

. en una situacion que lleve al sujeto hasta su zona préxima de aprendizaje
(desequilibrio optimo, obstaculo superable)

Estas condiciones diversas son igualmente necesarias (Perrenoud, 2010.:60).

Las condiciones mencionadas anteriormente, permiten que la innovacion en los procesos
de formacion sean dispositivos que contribuyan de manera decisiva en el aprendizaje; ya que
para aprender es necesario promover la curiosidad, el deseo, el desafio, el interés personal y
el placer, que solo se hacen realidad con un alto nivel de motivacion en el que se propicie un
clima favorable que limite los diferentes miedos que pueda tener el ser humano desde su

historicidad.
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Las situaciones motivadoras se construyen desde el hacer y asi se favorecen los
procedimientos didacticos, que en realidad no permiten memorizacion o repeticion si no que
por el contrario permiten la apropiacion de saberes de una manera autébnoma. Perrenoud
(2010), afirma que: El estudiante “entra en el juego”, trabaja sin darse cuenta, sin gestionar su
tiempo y sus esfuerzos, lo hace por si mismo y no por la escuela, por los profesores o por los
padres” (Ibid.:61)

Ademas, a partir de la motivacion se habla de la plenitud de sentido para lograr lo
propuesto y Csikszentmihalyi (citado por Perrenoud, 2010.:69), asocia la plenitud de sentido,

con una “experiencia Optima’ caracterizada por:

1. Una actividad con todas las oportunidades de éxito, esa actividad es estructurada;

presenta un cierto desafio y exige competencias.

La actividad exige una concentracion profunda que absorbe y canaliza la atencién

3. Esa concentracidn se hace posible porque la actividad tiene un objetivo preciso y bien
comprendido.

4. La actividad da lugar a una retroalimentacion inmediata, porgque se sabe cuando el

objetivo fue alcanzado, ya que la actividad tiene un sentido en si misma.

Se actua implicandose completamente, pero sin sentir el esfuerzo como algo doloroso.

Se deja de estar consciente de las preocupaciones y de las frustraciones de la vida

cotidiana.

7. Se tiene el sentimiento de ejercer un control sobre su accion (y no de ser controlado
por ella, como en el caso de una dependencia de cualquier tipo).

n

o o

Csikszentmihalyi (citado por Perrenoud, 2010.:69) agrega que: “la combinacién de estos
elementos se traduce en un sentimiento profundo de bienestar, tan gratificante que solo el

hecho de poder sentirlo justifica un gran gasto de energia”.

Del mismo modo, es necesario tener presente la complejidad en la diferencia, por lo que
en ocasiones no es suficiente la motivaciéon, si no que se debe mantener la perseverancia que
se da desde el inicio del proceso y que permite enfrentar los obstaculos y asi mismo
aprovecharlos, manteniendo una mirada fija en el objetivo propuesto apoyados en el

compromiso.

Como se ha venido sefialando, el trabajo por ciclos implica bastante compromiso y
dedicacion, aprovechando el tiempo y el espacio que favorecen la accién educativa en
términos de largos periodos, con el propdsito de que los estudiantes dominen los objetivos

propuestos al final del proceso, pero en caso de que el estudiante no logre dichos objetivos
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por completo, la propuesta de ciclos sugiere promover al estudiante al ciclo siguiente y dar

continuidad al trabajo pedagdgico de manera intensiva.

Por consiguiente, la labor docente en el trabajo por ciclos, se puede definir como un
acompafiamiento colectivo del aprendizaje, el cual debe estar apoyado por la institucion al
otorgar formacion a sus docentes y asi lograr transformar la cultura y que el estudiante

construya un proyecto de vida sustentado en las competencias adquiridas.

En suma, el aprendizaje por ciclos ofrece una oportuna contemplacion sobre la
organizacion del tiempo y el espacio, que permite concentrarse en el aprendizaje mas que en
la ensefianza, favoreciendo el proceso de formacion de cada uno de los estudiantes desde la

préctica reflexiva e innovadora a partir del trabajo colectivo y transformador.
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CAPITULO 4. MARCO METODOLOGICO

Esta investigacion es de tipo cualitativo y utiliza la investigacion accion, que se
interesa por lo particular desde una mirada interna; que concibe el conocimiento de una
manera constructivista y dialdgica, basado en las experiencias significativas, y tiene como
objetivo transformar las practicas de ensefianza a través de la implementacion de ambientes
de aprendizaje (recursos del medio, plataforma moodle y simulacién), de los estudiantes de
ciclo uno de la Institucion Educativa Distrital Hunza.

La poblacion que participo en la investigacion fue un grupo de 60 estudiantes, inicia
desde los 6 y 7 afios y culmina entre los 8 y 9 afios de edad; ya que el proceso investigativo
tuvo una duracion de 2 afios, por lo tanto los nifios y las nifias fueron matriculados en edad
preescolar y culminan su primer ciclo en el segundo grado, en la Institucion Educativa Hunza
de la Localidad de Suba. Al igual se tiene presente que los docentes investigadores, la familia
y la comunidad se manifiestan también como parte del dicho proceso; en el que se
aprovecharon las limitaciones sociales, econémicas y contextuales, concibiendo una nueva

mirada en los alcances educativos.

Ademas, se tiene presente el modelo pedagdgico de la Institucion Educativa, en el
que se privilegia la metodologia de pedagogia dialogante, formulando una teoria mas
integradora, interestructurante y menos excluyente y esquematica, que recogio los desarrollos
de pensamiento complejo y el énfasis del contexto socio-cultural (De Zubiria. 2009.: 106), lo

cual es un referente que fortalecio la propuesta investigativa.

En el proceso investigativo existen varios recursos en la elaboracion de los
Ambientes de aprendizaje, como son la comunidad educativa donde estan inmersos no sélo
los nifios y nifias, sin sino también los docentes y la familia, acompafiados de los recursos del
medio y dos herramientas virtuales (moodle y simulacion) que se construyeron de manera
dindmica y con la propuesta de trabajo colaborativo, que parti6 de los
antecedentes donde se identifican los intereses y necesidades de los menores, y utiliza los
aprendizajes y experiencias previas, al igual que la imaginacion y fantasia que caracteriza la
edad cronoldgica del grupo, sin dejar a un lado la reflexion de la importancia del esfuerzo y

dedicacion lo cual siempre tiene una razén de ser y una consecuencia del mismo .
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En consecuencia, el tipo de técnica de recoleccion de informacion que se adopto
teniendo en cuenta el contexto fue la observacion participante, cuyo instrumento fue el
diario de campo y registro fotografico de las experiencias vividas (McKernan, 2008); para
analizar las manifestaciones de las vivencias de los actores en el proceso investigativo;
registrando las experiencias que describen la transformacion en la practica de ensefianza,

las cuales pueden ser positivas o negativas en la implementacion de la propuesta.

Asi mismo es interés de esta investigacion, mostrar que los ambientes  de
aprendizaje, pueden ser una forma de aprendizaje significativo en cada uno de los
estudiantes, en quienes se busca la apropiacion, el disfrute y adquisicion de conocimientos
novedosos, a través de la elaboracion e implementacion de los mismos, hasta llegar a las

expediciones pedagogicas a partir de la virtualidad, aprovechando la simulacion.

Investigacion Accion

La fase exploratoria, los intereses y necesidades de los nifios y nifias de ciclo uno de la
Institucién Educativa Distrital Hunza, los recursos y la seleccién del tema de investigacion;
se utiliza como enfoque investigativo la Investigacion-accion; ya que este enfoque esta
orientado al cambio, no sélo del contexto si no al cambio propio y se considera como un

proceso practico, técnico y criticamente reflexivo (McKernan, 2008).

Desde esta perspectiva, varios autores postulan definiciones de investigacidn-accion.
Carr y Kemmis (citado por Mckernan, 2008.:24)  postulan una definicion arraigada en
términos criticos e emancipadores:

La investigacidn-accién es simplemente una forma de estudio auto reflexivo emprendido por
los participantes en situaciones sociales para mejorar la racionalidad y la justicia en sus
propias practicas, su comprension de estas practicas y las situaciones en que se llevan a cabo.
(Mackernan, 2010.:24)

La metodologia de investigacion- Accion (Ibid. 2008) la llevan a cabo los
profesionales en ejercicio tratando de mejorar su comprension de los acontecimientos, las
situaciones y los problemas para aumentar la efectividad de su préactica.

Ademas el fundamento de la investigacion-accion reposa sobre tres pilares (Ibid. 2008.:25)

En primer lugar, que los participantes que experimentan el problema, son los que mejor
estudian e investigan los entornos naturalistas, en segundo lugar, que la conducta esta muy
influida por el entorno naturalista en el que se produce, y en tercer lugar que las
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metodologias cualitativas son quizd las mas adecuadas para investigar los entornos
naturalistas.

Por lo tanto, la investigacion-accion desde la postura de James Mckernan  (lbid.,

2008.: 48) propone ciclos de accién viéndolos como un modelo de proceso temporal.

Situacion problema

2

Ampliar la visidn hacia los :
Ambientes de Aprendizage, M;dlﬁc_a: las
mayor conceptualizacién y P ;&CHC_&S

dinamismo edagogicas

/ A

Inicio de la propuests, aprovechando

el medio, apreciando la innovacidn al

igual que la ruta metodoldgea de los
Ambiertes de Aprendizaje.

Intereses y necesidades de
los estudiantes

Tematicas: hibitats manno yselvitico
Proponer Escenarios donde interviene el

juego, la literatara, las artes , 18 Ipeguistematicas Expediciones
exploracidn. Elaborar dos cursos enuna Avreciar las habilidades de Podaséci
plataforma moodle v simulacion pr edagogcas

los investigadares, la
familia v 1a comunidad '
Definir recursos del medio

y virtuales

Figura No. 1. Primer ciclo de accion

En el primer ciclo de accidén se identifica una situacion problema que requiere mejora,
desencadenandose la definicion del problema, llevando a una evaluacion de necesidades
donde se establecen limitaciones internas (situadas en la escuela) y externas (en la
comunidad) las cuales impiden progreso y se colocan en orden de prioridad, que generan
posibles ideas estratégicas consideradas dignas de examinarse en la practica. La etapa
siguiente  se dedica a desarrollar el plan de accion, que servira como un anteproyecto

operacional especificando roles, metas, etc., seguida de la puesta en practica del programa;
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esta etapa es la de generar la propuesta para asi llegar a la evaluacion de la propuesta
establecida y comprender cuales han sido los efectos y que se ha aprendido como resultados
de la accion; que finaliza con datos y conclusiones que se comparten entonces dentro del

grupo que tomara decisiones sobre la aceptabilidad de las medidas adoptadas. (Ibid. 2010)

Apropiacidn del

cambio  en  las (Qué alcances, tiene la
prachc'as_ implem ertacion de
pedagégicas. ambiertes de

aprendizaje en las
practicas  educativas
del  primer ciclo
educativo?

Analizar las manifestaciones
de las vivencias de los actores
en el proceso investigativo,

regstrando  las experiencias
que describen la
transformacién en la practica

de ensefianza

Implemertar dos ambientes
de aprendizaje de los
ecosistem as marino  y
selvatico, como estratega
en la construccidn  de

conocimiertos
A partir de la observacion
participante se realizan los
diarios de campo ¥ se evalia
losga'rocesods dados :;ulgs Patticipr en  los Amb:ehr:.;sdgi Aprendiza Z,el
ambiertes de aprendizaje escenarios propuestos aprovec 0Srecursos

medio v los virtuales

utilizando los
~ recursos del medio,
los dos cursos de la
plataforma moodle,
llegando a la

simulacidn

Figura No. 2. Segundo ciclo de accion

El proyecto avanza ahora a segundo ciclo de acontecimientos donde la experiencia y
los pasos de primer ciclo de accion se emplean para producir una “definicion revisada de la
situacion”. Lo importante sobre el segundo ciclo de accion es que permite la redefinicion
misma del problema de investigacion original como resultado de la accion tomada en el
periodo temporal (Ibid, 2008).

En este sentido, este tipo de metodologia enmarca la presente investigacion en un proceso

colectivo, apunta a la produccion de un conocimiento propositivo y transformador a partir de
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la situacion problematica determinada, combinando el conocer y el actuar, que aprovecha la

teoria, la practicay el especialista; con el propdsito de posibilitar asi el aprendizaje.
Esta propuesta investigativa debe ser aprovechada puesto que no culmina con la

produccién de conocimientos, si no que sirve como semillero de innovacion pedagogica

considerando la voz de los autores del proceso.
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CAPITULO 5. ANALISIS DE RESULTADOS

El analisis de resultados se pretende apreciar el impacto que generaron los ambientes
de aprendizaje como una estrategia innovadora y atrayente, desde el analisis de acuerdo con
la teoria, metodologia y contexto se plantean algunas proyecciones que surgen de la
propuesta investigativa, y establecen asi conclusiones.

En correspondencia con la metodologia a partir del modelo de investigacion-accion:
modelo de proceso temporal (McKernan, 2008), acompafiado de las estrategias de
recoleccion de informacion como son: la observacion participante, diario de campo, registro
fotografico y de video; se manifestaron datos relevantes dentro de los Ambientes de

Aprendizaje.

Para el registro de dichos datos, se utilizaron formatos que posibilitan sintetizar la
experiencia en los escenarios propuestas como lo fueron: ambientes de aprendizaje con los
recursos del medio, plataforma moodle y simulacién; desde el andlisis cualitativo desde las
vivencias. (Anexo 1, 2, 3, 4, 5, 6)

Ambientes de Aprendizaje utilizando los recursos del medio

Teniendo en cuenta la imaginacion y asombro que caracterizan la edad cronoldgica del
grupo de estudiantes, se propusieron varios escenarios donde la literatura, el arte, la

exploracion y el juego fueron los ejes de cada propuesta.

En el ambiente de aprendizaje marino los nifios y las nifias con apoyo familiar realizaron
manualidades fortaleciendo su parte artistica plastica y asi mismo auto-aprendizaje; también
en el aula se realizaron las caretas marinas las cuales servirian para ir al fondo del mar,

utilizando la simulacién, como la meta de cada ambiente. (Revisar Anexo 4)

El ambiente de aprendizaje selvatico también genero diversion, donde los nifios construyeron
dioramas, disfraces y personificaron a los animales de este habitat, y asi conocer las
caracteristicas tanto de los animales como del entorno; desde el juego de roles que

contribuyo a generar construccion de conocimiento.
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Cada ambiente tuvo sus particularidades, ya que aunque los nifios estaban en edades
similares, las impresiones fueron diferentes manifestando sorpresa o teniendo acotaciones
frente a los escenarios, mostrando ansiedad o en ocasiones malestar emocional ya que faltaba

apoyo familiar en algunos casos, debido a la falta de recursos o de interés.

Siendo asi, los momentos fueron evaluados teniendo en cuenta el contexto, con una
postura critica que invita a aprovechar las experiencias, apreciando los diferentes
comentarios que existian, los rostros, miradas, rechazos, pero sobre todo el esfuerzo y
dedicacion no solo de los estudiantes sino también de la familia, la comunidad y las
investigadoras, con el beneficio de la observacion participante, diario de campo y registro
fotogréfico. Se evidencia la actitud positiva con respecto al apropiamiento del
conocimiento adquirido, el como fue el antes y el después de haber vivido la experiencia al

realizar dichas actividades previas a las simulaciones.

Del mismo modo se pudo determinar el bagaje de conocimientos adquiridos por los
estudiantes especialmente en las actividades propuestas, identificAndose claramente que los
conocimientos habian sido interiorizados demostrando fluidez verbal, seguridad y
facil extroversion al momento de hablar acerca de los diferentes tdpicos generadores.
También, se logro percibir que las actividades fortalecieron en los estudiantes su interaccion
con el medio desde el uso apropiado de las tecnologias de la comunicacion y la Informacion
permitiendo una participacion mas activa y empoderada en las actividades propuestas, de
igual manera se fortalecié el proceso con los padres de familia que participaron de esta
propuesta investigativa, dandose la oportunidad de apropiarse, conocer y descubrir a través de
sus hijos nuevos aprendizajes con el uso de las TIC. Haciendo del proceso una forma no sélo
de producir conocimiento sino de trabajar mancomunadamente padres, hijos y docentes;
abriéndoles a los padres otros horizontes y formas de compartir con sus hijos, en el caso de
los més adultos y de los que carecian de algin conocimiento previo de las TIC.

(Anexo 1, 2, 3,4,5, 6).

La plataforma moodle milaulas.com: ciber-expediciones

Los cursos propuestos para que el grupo de estudiantes de la Institucion Educativa

Distrital Hunza de la Localidad de Suba fueron establecidos en la plataforma moodle mil
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aulas, desde dos ejes tematicos (los animales acuéticos y los animales salvajes, cada uno con
su héabitat especifico ) los cuales se desarrollaron en la plataforma a partir de una seleccion de
materiales didacticos encontradas en la web como son: puzzle, cuentos interactivos,
adivinanzas, entre otros; los cuales dieron a los estudiantes una variedad de actividades que
se ejecutaron semana a semana segun las necesidades del grupo y del aprendizaje segun la
temética abordada, donde no solo los estudiantes fueron beneficiados si no también la familia

en la utilizacién de las herramientas virtuales.

El uso de los ambientes de aprendizaje es una experiencia que permite que , los
padres de familia se entusiasmen y genere en ellos un interés y motivacion por aprender y
acompanfar a sus hijos en la ejecucion de las actividades propuestas, asi mismo se evidencio
el cumplimiento en la presentacién de los trabajos y en ocasiones el de querer sobresalir

entre el grupo, pretendiendo mostrar mejor calidad y creatividad los trabajos.

La dedicacion y el esmero fueron grandes contribuyentes en este proceso, porque se
recred en ellos el disfrute por mostrar un trabajo que habia sido planeado y ejecutado con

agrado.

A continuacion se exponen pantallazos de los cursos en la plataforma moodle milaulas.com

- oW

° L modades com 0+ ¢ | CHOOMAKACONDHPOVE. | % epescores miniescom

Mis cursos

v CIBER-EXPEDICIONES

v selvaticos

Figura No. 3 Pagina Inicial
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Fig.5 Actividad ¢Qué es un diorama?

Al ingresar por primera vez, los nifios y las nifias manifestaron satisfaccion absoluta,
visualizando los materiales y aprovechando los aprendizajes previos que fueron construidos
con los recursos del medio, sus habilidades y destrezas, que permite aprovechar la literatura,
el arte, el juego y la exploracion en diferentes escenarios como fueron: elaboracion de
cuentos, maquetas, sonidos onomatopéyicos, exposiciones, entre otros, sirviendo como apoyo
para ingresar a la plataforma y disfrutar de la simulacién. Cuando cada uno de los estudiantes
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ingresa a las actividades propuestas en milaulas.com, la plataforma moodle se encarga de

cargar un historial, cada vez que termina la cada actividad.

Del mismo modo, se evidencié compromiso familiar, en las actividades propuestas y
motivacion por parte de los estudiantes con las tematicas planteadas, fortaleciendo en las
docentes investigadoras y también beneficiarias de la propuesta investigativa,
una transformacion sus practicas docentes desde una visidn creativa, innovadora dando la
posibilidad de involucrar en su metodologia de trabajo en el aula uso de las TIC como parte

de su estrategia pedagdgica de ensefianza.

Por consiguiente, fue un proceso enriquecedor que se fue nutriendo con la realizacion de
cada una de las actividades las cuales posibilitaron construirse y re-elaborarse desde las
necesidades, la experiencia Y el interés generado por cada uno de los grupos con los cuales se

desarrollaron cada una de las actividades que hicieron parte de esta investigacion.

- olEN
o [ e milaulascom £~ ¢ IEDENTHICACON DRLUPROVE- | ™ COMO HACER TUS BINOC.

Expediciones f acional (es) ~ T A

Ha terminado. Deshice

Navegacisn

COMO HACER TUS BINOCULARES

Afiadir un nuevo tema de discusion

Figura.6 Actividad ¢ Como elaborar binoculares?

Por ultimo, se considera, que la educacion mediada por las TIC, enriquecen los ambientes
de aprendizaje, facilita la apropiacion del conocimiento, estimula la indagacion y creatividad,

propende por un trabajo colaborativo, presentandose asi, como uno de los mejores enfoques
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de aprendizaje la educacion actual, fortaleciendo nuestro quehacer pedagogico, el desempefio
de los estudiantes, mostrandose como una oportunidad atractiva de aprender a aprender ,
siendo entonces las TIC una estrategia que hace parte de nuestro diario vivir, que permitird
ofrecer una educacion de calidad y pertinencia a nuestros estudiantes. (Anexo 1, 2, 3, 4, 5, 6)

- olEN
G " ookt com £+ ¢ LI SINTEICAONDEL MOV, | ) CREAASRINDE Y DSFRUTA

Ha serminaso,

CREA,APRENDE Y DISFRUTA

& &

7, {% Validar el
"" Paste e Coomia Secundario g

Figura.7 Actividad titeres de animales marinos
Simulacién

La simulacién fue concebida dentro del proceso como una herramienta fundamental para
la expedicion pedagogica virtual, que permite la utilizacion de las herramientas tecnolégicas
como son: el computador, el video-beam, videos en 3D, al igual que los recursos del medio
como la elaboracion de un submarino donde los nifios viajaron al fondo del mar y un carro
zafari para ir a la selva, elaborados como instrumentos que hacian parte del escenario y
estimularon la vivencia, utilizando material como telas, pintura, tubos de PVC, papel kraf

pero sobre todo la mano de obra donde la familia fue el principal apoyo.

La vivencia mostré la construccion de conocimientos, ya que cuando los nifios como
actores principales del proceso que intervinieron en cada una de las actividades propuestas
como peldafios para llegar a la expedicion, manifestaron los aprendizajes previos que fueron

edificados en los escenarios propuestos.
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Los nifios y las nifias aprovecharon su imaginacién, lo cual generé mayor asombro y
satisfaccion, manifestando lo aprendido de cada habitat como fueron las caracteristicas de los

animales y del medio y permitiendo ampliar los conocimientos en la experiencia

Es asi, que a través de esta propuesta investigativa se tuvieron presentes
las expediciones pedagogicas virtuales como un proceso creativo, innovador y fuente de
creacion en los ambientes de aprendizaje, que permiten incrementar el imaginario de los
estudiantes y explorar nuevas facetas de ellos mismos y de sus comparieros, se posibilita asi
una transformacion de las practicas pedagogicas, evidenciando en los estudiantes conductas,
emociones y las diversas formas de asimilar y comprender conceptos desde otra dptica.
Que permite generar un sin numero de alternativas valiosas como la motivacion, la

recursividad en la construccion de conocimiento.

Es asi que las expediciones pedagdgicas virtuales constituyen una forma factible, en la
que los estudiantes incorporan y comprenden conceptos, partiendo de la organizacion de la
tematica, los recursos con los que se cuentan y la motivacion permitiendo el dialogo entre
pares, el espiritu de colaboracion, y el fortalecimiento de los conceptos que se tenian
previamente o apropiandose de los nuevos que se han adquirido a traves de las actividades
propuestas durante esta investigacién , poniendo de esta forma a disposicion de los
estudiantes un aprendizaje significativo y empoderado. (Anexo 1, 2, 3y 4)
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CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente investigacion, conlleva a elementos fundamentales para
dar sentido a los conocimientos de tematicas abordadas, sobre la importancia de acercar y
armonizar los ambientes de aprendizaje con la tecnologia, familiariza las actividades
escolares con las situaciones de la vida cotidiana, permite una comprension y un aprendizaje

integral que a lavez sea utilizado como semillero y nutra la practica pedagogica.

Al ser esta una propuesta investigativa que se desarroll6 desde la reorganizacion
curricular por ciclos se tuvo en cuenta la impronta que rige para este ciclo ya que esta se
evidencia como la intencidn pedagdgica de formacion e identidad del ciclo, respondiendo a
las necesidades y demandas de aprendizaje, de los nifios y las nifias en el primer ciclo
educativo que tiene como impronta: infancia y construccion de sujetos, con un eje de
desarrollo enfocado a la estimulacion y exploracion, lo cual permitid que la propuesta
investigativa de ambientes de aprendizaje en el primer ciclo se implementa como una
estrategia novedosa y atrayente tanto para el maestro como para el estudiante generando a su
vez un intercambio y construccion de aprendizajes- conocimientos desde la relacion la

interaccion.

Se hace indispensable el uso de las tecnologias que implica que los nifios y nifias de
ciclo uno sean sensibles e interesados por buscar soluciones préacticas a partir del trabajo
individual y grupal; utilizando cada una de sus habilidades y destrezas enmarcadas en las
dimensiones del desarrollo (cognitiva, comunicativa, personal-social, corporal y artistica)

desde la préctica directa que los lleve a ser participes en su aprendizaje.

Las TIC en los ambientes de aprendizaje, promoveran una nueva metodologia de
trabajo, en la que el maestro, debe tener la disposicion suficiente para re -aprender, no
solo conocimientos, sino también, para transformar su metodologia de trabajo, abriéndose
a la posibilidad de volver a crear sentido a la educacién desde otra perspectiva, la perspectiva
de la educacion mediada por las TIC, sin el temor a ser desplazado por éstas, por el
contrario, manifestando con seguridad y apropiacion el manejo de la nueva era educativa, la

era digital, la era de la innovacion pedagogica.
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Los ambientes de aprendizaje posibilitan una transformacion en la practica docente y
educativa, no sélo en los estudiantes sino que esta se convierte en un eje transversal que
permea al docente, los padres de familia y la comunidad quienes acogen estos espacios como
propios, vivenciando los aprendizajes como una nueva experiencia centrada en el
reconocimiento de otro, sus habilidades, intereses e interaccion con el medio, posibilitando a
sus vez aprendizajes significativos en los que se evidencia un intercambio de saberes y
significados desde un trabajo colaborativo que permite relacionar a los estudiantes con los
padres de familia y los docentes desde las actividades propuestas por esta investigacion que
logr6 generar un acercamiento familiar, a traves de cada una de las actividades
realizadas; los ambientes de aprendizaje propician un despertar en la capacidad de asombro,

la imaginacion y creatividad de los nifios y nifias pertenecientes al primer ciclo educativo.

El proyecto de investigacion permitié que se involucraran los procesos de oralidad,
lectura, escritura, pensamiento ldgico matematico, creaciones artisticas y sobre todo
relaciones personales-sociales; se exterioriza el propio pensamiento y generar nuevas
ideas , potenciando y favoreciendo la construccién propia y el proyecto de vida de cada uno
de los nifios y las nifias invitados a participar y asi aprovechar el trabajo colaborativo que
involucro a la familia de una manera consciente e intencional, para asi alcanzar los objetivos

propuestos.

En suma y desde una perspectiva critica se pretende la transformacion, apoyados en
dindmicas que sean proyectadas creativamente, utilizando cada uno de los diferentes talentos
con los que cuenta el ser humano y sirvan para generar nuevas practicas emancipadoras que

modifiquen y amplien las diferentes formas de pensar, crear y aprender.
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ANEXO 1

CRONOGRAMA AMBIENTE MARINO

FECHA

ACTIVIDAD

28 DE JULIO

ELABORACION DE MI PRIMER LIBRO ACUATICO

01 DE AGOSTO

SENSIBILIZACION CON PADRES DE FAMILIA ACERCA DE LA
PLATAFORMA MOODLE EXPEDICONES.MILAULAS.COM

DEL 02 AL 08 DE AGOSTO

TRABAJO EN MOODLE
AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

08 DE AGOSTO

SALIDA CASA DE LA CULTURA DE SUBA CINE
SAMY LA TORTUGA MARINA
AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

DEL 08 AL 14 DE AGOSTO

TRABAJO EN MOODLE
AMBIENTE VIRTUAL

13 DE AGOSTO

JORNADA DE PINTURA
PINTA TU ANIMAL MARINO FAVORITO
AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

DEL 15 AL 21 DE AGOSTO

TRABAJO EN MOODLE
AMBIENTE VIRTUAL

29 DE AGOSTO

CONSTRUCCION DE UNA MANUALIDAD
http://www.pequeocio.com/6-manualidades-infantiles-bajo-el-mar/

AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

DEL 22 AL 28 DE AGOSTO

TRABAJO EN MOODLE
AMBIENTE VIRTUAL

05 DE SEPTIEMBRE

http://manualidadesparaninos.biz/gafas-de-buceo-caseras/
ELABORACION DE LA CARETA DE BUCEO
AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

12 DE SEPTIEMBRE

EXPEDICION PEDAGOGICA VIRTUAL (Simulacién)

15 DE SEPTIEMBRE

EVALUACION DE LA PRIMER AMBIENTE
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ANEXO 2

CRONOGRAMA AMBIENTE SELVATICO

FECHA

ACTIVIDAD

DEL 16 AL 22 DE SEPTIEMBRE

AMBIENTE VIRTUAL : INTRODUCCION AL MUNDO
SELVATICO

DEL 23 AL 29 DE SEPTIEMBRE

AMBIENTE VIRTUAL: CAPSULA DIDACTICA PARA NINOS
LA SABANA

DEL 30 DE SEPTIEMBRE AL 06 DE OCTUBRE

AMBIENTE VIRTUAL : QUE SUCEDERIA SI LOS ANIMALES
COMIERAN COMIDA CHATARRRA

03 DE OCTUBRE

AMBIENTE VIRTUAL: CINE KHUMBA LA CEBRA SIN RAYAS

DEL 04 AL 14 DE OCTUBRE

AMBIENTE VIRTUAL TRABAJO EN LA PLATAFORMA
MOODLE
PINTA EN EL COMPUTADOR TU ANIMAL FAVORITO

DEL 14 AL 20 DE OCTUBRE

AMBIENTE VIRTUAL: EXPOSICION DE ANIMALES
SALVAIJES SEGUN EL CUENTO

15 DE OCTUBRE

AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO:
ELABORACION DE MASCARAS DE ANIMALES SALVAJES

DEL 21 AL 27 DE OCTUBRE

AMBIENTE VIRTUAL: CONSTRUCCION DE SU
ENCICLOPEDIA DE ANIMALES SALVAJES.

24 DE OCTUBRE

AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO: CARNAVAL
DE LA SELVA

DEL 27 DE OCTUBRE AL 3 DE NOVIEMBRE

AMBIENTE VIRTUAL TRABAJO EN LA PLATAFORMA
MOODLE

AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO: ELABORACION
DE DIORAMAS DE LA SELVA

https://artecontusmanitas.wordpress.com/2014/04/29/learning-by-
doing-diorama-de-la-selva/#more-4279
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30 DE OCTUBRE

AMBIENTE CON LOS RECURSOS DEL MEDIO

ELABORACION DE BOLSA DE DULCES PARA LOS NINOS
http://sphotos-f.ak.fbcdn.net/hphotos-ak-
ash3/550618 369239456486376 1827794097 n.jpg

DE 4 AL 10 DE NOVIEMBRE

AMBIENTE VIRTUAL TRABAJO EN LA PLATAFORMA
MOODLE

CONSTRUCCION DE BINOCULARES
http://www.reciclainventa.org/2013/10/como-hacer-unos-prismaticos-

con-rollos.html

7 DE NOVIEMBRE

EXPEDICON PEDAGOGICA VIRTUAL (Simulacién) ZAFARI
POR EL AMAZONAS

DEL 10 AL 14 DE NOVIEMBRE

EVALUACION DEL AMBIENTE
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ANEXO 3

RUTA METODOLOGICA DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE (SED, 2012)

Ruta metodoldgica Estrategias Objetivos Actividades

Momento No.1 Motivacion: Fortalecer los procesos e Granjeritos: trabajo en el
Implementacion de | académicos y de convivencia a punto verde.
ambientes naturales que fortalezcan | traves de actividades ludicas que « A cabalgar todos vamos a
los aprendizajes de los | promuevan el conocimiento, el trotar.
estudiantes como estrategia didactica | trabajo en equipo y las relaciones o Jornada de aerébicos.
El uso de | personales. o Pequerios cientificos.
dispositivos tecnoldgicos innovan e Hoy soy panadero.

y posibilitan un mejor aprendizaje

Construccion de dos cursos en
la plataforma moodle mil aulas.
com

« Jornada artistica
(pintura)

o Fiesta de globos.

o Carnaval de gorros.

Momento No.2

Necesidades, expectativas y
demandas de la poblacion.
Aprovechamiento de los nativos
digitales.

Aprovechamiento de los
interrogantes que surgen a partir
de experiencias previas.

o Salida pedagdgica al
museo del mar.

e Aprovechamiento de la
dotacion de aulas con
herramientas
tecnoldgicas.

Momento no. 3

Organizacion del quehacer en el aula
en torno a temas, topicos generadores,
interrogantes y nacleos teméticos.

Fortalecimiento y ampliacion de
los aprendizajes para el buen
vivir de una manera critica y
emancipadora.

e Acercamiento y
motivacion de los
estudiantes, utilizando
momentos como:

o Salidaacine

e Creacion de acuarios,
dioramas, frisos, cuentos.

o Cuaderno viajero
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Momento No.4

Establecimiento de funciones de cada
uno de los miembros que participan
en construccion y
aprovechamiento del Ambiente de
aprendizaje.

Posibilitar experiencias donde
los nifios y las nifias afiancen sus
conocimientos

Taller orientado a padres
de familia acerca de la
utilizacion del moodle
como herramienta
tecnoldgica;  generando
auto-aprendizaje en los
miembros de la misma.

Invitaciéon a cada uno de
los estudiantes a la
utilizacion del moodle,
aprovechando sus
habilidades y destrezas.

Acuerdos con los padres
y designacion de tareas
en la construccion del

escenario para la
expedicion virtual
(submarino y camion)
Momento No.5 Utilizacion de los diferentes recursos | Propiciar una formacién Utilizacion del
general mediante el acceso de moodle (Puzzle, adivina
manera quién  es?, literatura,
critica y creativa al conocimiento completar palabras,

cientifico,

tecnoldgico, artistico y
humanistico, y sus

relaciones con la vida social y
con la naturaleza

a través de los aprendizajes del
Saber y del

Ser.

cuantos hay?) por parte
de los nifios y las nifias,
involucrando a la familia.
Elaboracion de album de
los animales marinos
Elaboracién de caretas de
buceo

Creaciones

manuales, aprovechando
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las artes pléasticas
Elaboracion del
submarino y carro, como
insumo en la expedicion
pedagogica,
aprovechando el trabajo
colaborativo,
involucrando la familia.
carnaval de animales
salvajes.

Exposicion de dioramas.

Momento No.6

Expedicion Pedagogica virtual
fondo del mar y safari.

al

Aprovechamiento de los
conocimientos previos,
utilizando  las  herramientas
tecnoldgicas y las habilidades
propias que contribuyan al
desarrollo humano.

Disefio y construccion
del  submarino  para
viajar al fondo del mar y
carro para ir de safari -
Invitacion a la aventura al
fondo del mar dentro del
submarino y al safari por
la selva. Utilizacion de
tiquetes.

Bienvenida y orientacion
por parte del guia en el
submarino y del camién
de safari.

Disfrute y apreciacion del
habitat marino y
selvético, con el apoyo de
las herramientas
tecnologicas (video en
3D)

Momento No. 7

Evaluacién de los ambientes

Generar aportes a la formacion
integral, valorando el impacto de

Observacion
Diario de campo virtual
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los ambientes, en términos de
mejoramiento de las condiciones
para el aprendizaje.

Narrativas de los
integrantes de los

ambiente de aprendizaje,

desde la observacion
participante
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ANEXO 4

FORMATO DE REGISTRO DIARIO (Jara, O. 1994.:13)

Fecha

Tiempo utilizado

Actividad

No. Participantes

Observaciones
e impresiones

julio 01 al 20 de
julio

dos semanas

Elaboracion de mi primer libro
acuatico

3 investigadoras

Objetivos

Construir  un curso de
animales marinos en la
plataforma moodle www.

expediciones.milaulas.com

Este ha sido un
proceso de
autoaprendizaje
en el que como
investigadoras
se ha tenido que
aprender de la
practica

28 de Julio

tres horas

Sensibilizacion con padres de
familia

63 estudiantes
grado segundo

Identificar los conocimientos
previos que los estudiantes
poseen acerca de los
animales marinos.

Los nifios
empezaron a
escribir lo que
en su
conocimiento

tenia de los

animales
marinos, uno de
ellos tenia la

concepcién  de
que los tiburones
comian gente y
eran muy
peligrosos

porque era lo
que habia visto
en las peliculas,
su conocimiento
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era muy pobre
en cuanto
quienes eran los
seres que vivian
en el fondo del
mar

01 de agosto

dos horas

trabajo en la plataforma moodle
ambiente virtual,
elaboracion del libro acuético

Treinta padres de
familia , 63
estudiantes  grado
segundo

Sensibilizar a los padres de
familia , frente al manejo
adecuado de la plataforma
mil aulas.com

Esa tarde se

realizo una
reunién con los
padres de

familia en donde
se le explico
paso a pasa una
y otra vez la
forma de entrar
a la plataforma
moodle, para
que ellos en
compariia de sus
hijos e hijas
entraran y
lograran realizar
las actividades
que estaban
propuestas. La
respuesta de los
padres fue
favorable, de
aceptacion, de
interés, en las
dos semanas
siguientes
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algunos  tenian
dificultad para
entrar pero ellos
mostraron su
interés y
preocupacion
por ayudar a sus
hijos a presentar
las actividades.

agosto 02 al 08 de
agosto

una semana

salida casa de la cultura cine
samy la tortuga marina

Reconocer los diferentes
seres vivos que habitan en el
mar segun sus caracteristicas.

la mayoria de
los estudiantes
cumplian con las
asignaciones de
las tareas que se
les designaban y
que debian
entregar en esa
semana. sin
embargo se
evidencio  que
algunos no las
hicieron, asi
mismo se logra
reconocer que ya
existen unos
conocimientos
minimos en la
elaboracion  del
primer libro
acuatico.

agosto 08

seis horas

Trabajo en la plataforma
moodle ambiente virtual.
Cambia el final al cuento de

Fortalecer los procesos de
convivencia y conocimientos
acerca de los animales que

Fuimos a
la casa de la
cultura de Suba,
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“Orlando el pulpo el valiente”

habitan en el mar

localizada en la
plaza principal
de Suba, a ver la
pelicula  “Samy
la tortuga” ,cuyo
contenido hace
parte de la
tematica y
permitia

involucrar a los
estudiantes con
el mundo marino

desde otro
momento;
también  dicha
pelicula
fortalece los
procesos de
amistad y
comparierismo
teniendo en

cuenta la historia
que relataba .

agosto 08 al 14 de
agosto

una semana

jornada de pintura pinta tu
animal  favorito  ambiente
natural

Promover el uso de las tic
para fortalecer los procesos
lecto- escritores desde un
tema base como lo son los

animales marinos.

Se siguio
evidenciando el
trabajo de los
estudiantes unos
con mayor
dedicacion y
esmeros que otro
lo que se
reflejaba en la
calidad de los
trabajos. de
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igual manera
se logra
fortalecer no
solo los procesos
cognitivos en el
area de ciencias
naturales  sino
que también
fortalecen  los
procesos audio
escritor para el
grado segundo

13 de agosto

dos horas

Trabajo en la plataforma
moodle.

elabora en plastilina tu animal
favorito marino

Generar espacios artisticos
que promuevan el desarrollo
motriz fino desde la pintura
de animales marinos

Se imprimieron
dibujos gran
tamafio alusivos
al mundo
marino, ellos
debian escoger
el que mas le
gustaba para
pintarlo y
decorarlo a su
gusto, como lo
evidencia las
fotos unos
trabajos fueron
sobresaliente, de
igual manera y
similar a las

actividades
anteriores
también se
promovio el

aprendizaje en el
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area artistica
desde el trabajo
de desarrollo
motor fino, y la
dactilopintura

agosto 15 al 21 de
agosto

una semana

Construccion de una
manualidad
http://www.pequeocio.com/6-
manualidades-infantiles-bajo-
el-mar/ ambiente natural

La motivacion donde se
trabajaba creatividad, trabajo
colaborativo  porque los
padres se les invitaba a
participar, mayor
acercamiento con el animal
marino, que por lo general lo
escogen segun su gusto y
preferencia

Seguia

creciendo el
entusiasmo  por
realizar las

actividades de la
plataforma, los
trabajos eran
entregados,  se

evidencia
notoriamente el
trabajo
colaborativo
familiar en
algunos  casos
mas que

en otros sin
embargo  cabe
resaltar que los
nifos que no

poseen este
acompafiamiento
familiar por
algunas

circunstancias
cumplieron con
la tarea asignada
desde sus
posibilidades.
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29 de agosto

tres horas

Trabajo en la plataforma
moodle.

Construye un friso con ayuda
de tus padres sobre los animales
marinos

Integrar a los estudiantes en
un ambiente natural, porque
la actividad fue realizada
afuera del salon de clase en
el patio de descanso, donde
el ambiente natural hacia
parte del proceso, la brisa, el
sol sobre el piso se sentaron
para realizar la actividad.

El material
empleado para la
manualidad fue:
Un plato
desechable,
arroz,  pintura
azul,

papel cometa, la
figura recortada
de un pez. Los
nifios debian
pintar
totalmente  de
azul el plato, una
vez éste  se
secara pegaban
la figura del pez
ya  coloreada,
posteriormente
se le pegaba el
arroz en la parte
inferior donde se
encontraba el
pez, y se le
adornaba con el
papel seda color
verde para que

diera la
impresion  que
eran algas
marinas.

agosto 22 al 28 de
agosto

una semana

Elaboracion de la careta de
buceo

Incrementar el conocimiento
de los animales que hasta el
momento se conocia, con

Los frisos en su
mayoria fueron
realizados con
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aspectos
NUevos

de conocimientos

mucha
dedicacion,
creatividad, vy
esmero  dando
cada a cada uno
sus propios
criterios de lo
que plasmaron.

05 de septiembre

tres horas

Construccion del escenario

Incentivar la construccion de
elementos a través de la
plastica; para uso y beneficio
fundamental en el ambiente
de aprendizaje.

Los nifos
replicaron el
molde de Ila
careta de buceo,
utilizando el
punzén sobre el
material que se
dispuso para la
elaboracion de la
misma.
Posteriormente,
recortaron cada
una de las
partes, seguido
de unirlas para
luego colocar el
papel celofan de
color azul en la
parte izquierda
de la careta y
papel celofan de
color rojo en la
parte derecha de
la misma; ya que
esta  ubicacion
del material
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(papel celofén),
permite que la

visién sea
tridimensional.
Por ultimo

colocaron en los
extremos de la
careta  caucho
para que se
sostuviera en sus
cabezas.

13 de Septiembre

cuatro horas

Expedicion pedagdgica virtual

Fortalecer los  procesos
cognitivos de los nifios
acerca del conocimiento del
mundo marino a través de la
vivencia de una expedicién
pedagdgica virtual al fondo
del mar.

El escenario fue
disefiado y
construido bajo
el ambiente de
un bugue capaz
de navegar bajo
el agua, el cual
es llamado
submarino,

utilizando como
material para la
elaboracion del

mismo: tela,
tubos delgados,
codos, T, y
uniones en
material de
PVC. La

estructura  fue
armada dentro
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de un aula, Ila
cual fue cubierta
con papel kraf,
con el proposito
de adecuar el

lugar y
proyectar un
video que
mostraba el

fondo del mar,
como parte de la
simulacién.

Evaluacion del primer ambiente
de Aprendizaje

Conocer las expectativas de
los estudiantes, evaluar la
parte  cognitiva de los
conocimientos adquiridos.

Los nifios y las
nifas, fueron
invitados  con
varios dias de
antelacion,
utilizando unos
tiquetes con los
cuales ellos
podrian ingresar
al  submarino;
con el proposito
que se
dispusieran para
la  expedicién
pedagogica. Se
organizaron 8
grupos que
estaban
constituidos
entre 7 a 10
nifios(as), los
cuales iban
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ingresando  al
submarino  por
un  tanel. Al
estar dentro del
submarino cada
uno de los
integrantes  del
grupo fueron
recibidos por un
guia  (maestra)
que orientaba y
organizaba y por
supuesto daba la
bienvenida.

Dicho guia
invitaba a los
nifios y las nifas
a contemplar las
especies que
podian observar
por las
ventanillas

circulares de la
estructura capaz
de navegar bajo
la superficie del
agua. Cabe
comentar, que
en el Ambiente
de Aprendizaje;
la imaginacién
que caracteriza
la edad de los
nilos y nifas
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participantes,
fortalece la
experiencia.
Gracias a la
vivencia se pudo
observar en cada
uno de los nifios
y las nifias el
asombro, el cual
genero
manifestaciones
que hacian parte
de los
conocimientos
previos  acerca
del habitad, los
cuales se
fundamentaron
gracias a la
utilizacion  del
moodle y las
otras propuestas
didacticas dentro
del ambiente de
aprendizaje.

Los nifios y las
nifias que fueron
participes de la
expedicion
pedagdgica,
exteriorizaron
admiracion,
entusiasmo,
alegria e,
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inquietud;

haciendo uso de
su imaginacion;
que les sirvid
para sumergirse
de en un viaje al
fondo del mar.
Sin embargo, a
partir de las
manifestaciones,
se logro percibir
en algunos de
los participantes

una actitud
pasiva, pues al
parecer la

experiencia  no
logro ser tan
impactante,
como lo fue para
otros.
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ANEXO 5

AMBIENTE DE APRENDIZAJE (MARINO)

DESCRIPCION IMAGEN REPRESENTATIVA

En el transcurso de la presente
investigacion se desarrollaron
dos cursos en la plataforma ¢ | Crmm—— - o I T e e o
virtual ~ gratuita moodle, :

milaulas.com, la cual recibio . TV
por rombr e
expediciones.milaulas.com, i

con dicha plataforma se dio
inicio al aprendizaje virtual
como experiencia atractiva
para los estudiantes y padres de i
familia en la que se construyo
conocimiento desde el wuso
adecuado de la tecnologia. El

o

25 de julio - 31 de julio

AIGE Un ooV tema

50 Novedaoes an)

primer curso planteado fue el At ORISR T e

de  ciber-expediciones, el

mundo acuatico, en el que los bt e m

estudiantes encontraron una . h ot
serie de actividades que se D e e e \ﬁ,} ‘

llevaron a cabo semana tras
semana con diferentes tareas y
compromisos a desarrollar, 1de agosto - 7 de agosto ’m-'r_;r:
para ello se ejecutd en un

primer plano la capacitacion
con padres de familia vy
estudiantes para el adecuado
uso de la plataforma e




inquietudes  frente a la
utilizacion de la misma.

Posteriormente se desarrolld la
primera actividad que tuvo
como objetivo, identificar los
conocimientos previos que los
estudiantes tenian acerca de los
animales marinos. En que los
estudiantes  elaboraron  su
primera cartilla sobre los
animales marinos con recortes,
dibujos y comentarios acerca
de la tematica a tratar, luego
de que las investigadoras
conocieron cudles eran estos
conocimientos se construye en
la plataforma la primera
actividad a ejecutar la cual
posibilitaba a los
estudiantes  reconocer  los
diferentes seres vivos que
habitan en el mar segin sus
caracteristicas, actividad que se
llevé a cabo desde un trabajo
virtual con el siguiente vinculo:
http://www.rena.edu.ve/nivelln
icial/mundoMarino/act01.html.
En el cual los estudiantes
exploraban, conocian y
profundizaban conocimientos
previos acerca de los seres que
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habitan en el mar.
Teniendo en cuenta que la
construccion de los ambientes
no fueron solamente virtuales
sino con el aprovechamiento de
los recursos del medio; se

desarrollaron alternamente
actividades con alto grado de
significacion para los

estudiantes posibilitando tener
una conexion entre lo virtual y
lo real, sin perder la
produccion de conocimiento
que se puede generar desde
cada uno de estos ambientes,
también  enrigqueciendo cada
una de estos a partir de la
relacion de actividades vy
continuidad que se le dio segun
la tematica a abordar.

Fue por ello, que como
primera actividad a
desarrollar y en relacién con el
conocimiento de la localidad a
la cual hace parte la Institucion
Educativa en la cual se llevo a
cabo la investigacion se
desplego la actividad de cine
en la casa de la cultura de
Suba, con la pelicula “Samy la
tortuga marina” la cual tenia

62




como fin  fortalecer los
procesos de convivencia Yy
conocimientos acerca de los
animales que habitan en el mar.

Para la segunda actividad en la
plataforma se busco a su vez
fortalecer el proceso lector-
escritor de los estudiantes
desde la construccién de
escritos  cortos  segun el
desempefio escolar en el cual
ellos se encontraban, por lo
tanto la actividad propuesta fue
cambiar el final del cuento de
Orlando el pulpo valiente,
cuento que se encontraba en el
sitio web You Tube a través
del siguiente link:
https://youtu.be/3N2xSFNT20
k

Teniendo en cuenta lo
mencionado anteriormente,
frente a la construccion de
ambientes alternos entre lo real
y lo virtual se lleva a cabo una
jornada de pintura que busca,
generar espacios artisticos que
promuevan el desarrollo motriz
fino desde la pintura de
animales marinos en la que
cada estudiante junto con su
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familia eligid entre cuatro
opciones de dibujo
relacionados con la tematica el
que fuese de su agrado para
presentar en la jornada
artistica.

Buscando fortalecer el proceso
colaborativo entre estudiantes
y padres de familia, se plantea
en la plataforma una actividad
en la que los estudiantes
observan un video de la pagina
discovery kids Ilamado el "El
mundo del océano” y junto con
sus padres 0
acudientes  elaboraban en
plastilina su animal favorito,
para luego exponer en clase
junto con sus compafieros
permitiendo de igual manera
promover el buen desempefio
de la
competencia comunicativa en
los estudiantes desde la
socializacion  de  diversas
caracteristicas  del  animal
marino que cada uno habia
escogido.

Posteriormente se realizd una
actividad en la que buscaba
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integrar a los estudiantes con
su contexto y pares
académicos, en la que los nifios
se ubicaron por grupos para
interactuar con comparieros
pero la  manualidad la
realizaban de manera
individual construyendo cada
uno su propio acuario en un
plato, asi mismo se promovio
el adecuado uso del material de
reciclaje para una nueva
creacion

Para la siguiente actividad se
invita a los estudiantes y
padres de familia a visitar y a
realizar un recorrido virtual al
museo del mar de la Fundacion
Universitaria  Jorge  Tadeo
Lozano, a través del siguiente
link:
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http://avalon.utadeo.edu.co/dep
endencias/museo/ninos/final/ni
nos.htm

Después del recorrido virtual
los estudiantes junto con su
familia realizaron un frizo que
buscaba incrementar el
conocimiento adquirido acerca
de los animales marinos, para
que posteriormente lo
socializaron en clase.
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Luego se realizo al interior del
aula, una careta de buceo que
tenia como objetivo incentivar
la construccion de elementos a
través de la plastica; para uso
y beneficio fundamental en el
ambiente de aprendizaje, en el
cual los nifios replicaron el
molde de la careta de buceo,
utilizando el punzoén sobre el
material que se dispuso para la
elaboracion de la misma.
Posteriormente, recortaron
cada una de las partes, seguido
de unirlas para luego colocar
el papel celofan de color azul
en la parte izquierda de la
careta y papel celofan de color
rojo en la parte derecha de la
misma; ya que esta ubicacion
del material (papel celofan),
permite que la vision sea
tridimensional.  Por  dltimo
colocaron en los extremos de la
careta caucho para que se
sostuviera en sus cabezas.
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Para la siguiente actividad,
cada estudiante construyo su
propio  titere  segun las
indicaciones que se
encontraban en el siguiente
vinculo, el cual lo encontraban
en la plataforma
expediciones.milaualas.com

http://www.quiademanualidade
s.com/titeres-de-mar-
20686.htm
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Como ultima actividad en la
plataforma se invit6 a los nifios
a ingresar en una pagina de
discovery kids en la cual se
posibilita que los estudiantes
jueguen e interactuar con el
mundo virtual desde la
tematica de interés.
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http://www.tudiscoverykids.co
m/doki/juegos/debajo-del-mar/

Por ultimo y dentro del
momento de evaluacién se
propuso y se realizd la
expedicion pedagdgica virtual,
utilizando la simulacién; en
que se pretendia fortalecer los
procesos cognitivos de los
nifios acerca del conocimiento
del mundo marino a través de
la vivencia de una expedicion
pedagogica virtual al fondo del
mar, en la que los nifios y las
nifias fueron  invitados con
varios dias de antelacion,
utilizando unos tiquetes con los
cuales ellos podrian ingresar al
submarino con el propoésito
que se dispusieran para la
expedicion pedagbgica.  Se
organizaron 8 grupos que
estaban constituidos entre 7
a 10 nifios(as), los cuales iban
ingresando al submarino por
un tanel.; al estar dentro
del submarino cada uno de los
integrantes del grupo fueron
recibidos por un guia (maestra)
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que orientaba y organizaba y
por  supuesto daba la
bienvenida. Dicho guia
invitaba a los nifios y las nifias
a contemplar las especies que
podian observar por las
ventanillas circulares de la
estructura capaz de navegar
bajo la superficie del agua.
Cabe comentar que en el
Ambiente de Aprendizaje la
imaginacion que caracteriza la
edad de los nifios y nifias
participantes fortalece la
experiencia.

Gracias a la vivencia se pudo
observar en cada uno de los
nifios y las nifias el asombro,
el cual
gener6 manifestaciones que
hacian parte de los
conocimientos previos acerca
del héabitat, los cuales se
fundamentaron gracias a la
utilizacion del moodle y las
otras propuestas didacticas
dentro del ambiente de
aprendizaje.
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ANEXO 6

AMBIENTE DE APRENDIZAJE (SELVATICO)

DESCRIPCION DE LA

IMAGENES REPRESENTATIVAS

ACTIVIDAD
En el segundo curso virtual
creado en la

plataformamilaulas.com, se
inicia con la exploracion en el
siguiente vinculo, en el que los
estudiantes conocian diferentes
caracteristicas de los animales
salvajes.
http://www.rena.edu.ve/nivelln
icial/animalesSalvajes/act01.ht
mi

Luego de haber ingresado al
vinculo anteriormente
expuesto los  estudiantes
realizaban en un octavo de
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cartulina su animal salvaje
favorito, para posteriormente
hacer un mural con estos
dibujos al interior del aula
ambientando el escenario de
aprendizaje.

La siguiente actividad
planteada fue “la capsula
didactica” video que se
encuentra en You Tube en el
cual los estudiantes podran a
través de la observacion de

dicho video didactico
conocer y explorar con
imagenes diferentes

caracteristicas  acerca  del
habitat de los animales
salvajes.

https://www.youtube.com/watc
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h?v= eZg2j0791Y

Para esta actividad se planted
la elaboracion colectiva de
televisor con material de
reciclaje junto con su familia el
estudiante construye,
relacionando el tema principal
de la plataforma animales
salvajes con los habitos
alimenticios y consecuencias
de la inadecuada
alimentacion.
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En la siguiente actividad de la
plataforma se propone
dibujo online en la que los
estudiantes  escogen  entre
diferentes animales salvajes el
de su preferencia y lo pintaban
online, actividad que podian
repetir o cambiar las veces que
asi lo desearan, de este modo
se fortalecen no sélo los
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conocimientos de los animales
salvajes sino que también se
promovio el adecuado uso de
la tecnologia y las paginas
educativas que en la red
podemos encontrar. Dichos
dibujos online los
podian encontrar en el curso
selvético, bajo el siguiente
link:
http://animales.minidibujos.co
m/la-selva/

Luego a los estudiantes se les
invita a visualizar el cuento ¢
Donde puede esconderse un
elefante ? en el siguiente link
de youtube

https://www.youtube.com/watc
h?v=RtZTo02WexD
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Después de haberlo visto los
estudiantes con su familia
indagaron acerca del animal
que mas le agrado y en cartdn
paja lo dibujaron y decoraron
con plastilina para que
posteriormente los expusieron
en el salon ante sus
comparieros, mostrando
solvencia y conocimiento del
tema siendo este de su interés,
permitiendo a su vez el
fortalecimiento de la
competencia comunicativa.
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Posteriormente los
estudiantes dentro del curso de
la plataforma encontraban un
link que les posibilitaba
profundizar en uno o dos
animales de su preferencia para
luego realizar con ayuda de
sus  padres su  propia
enciclopedia acerca del animal
preferido en el que se pretende
fortalecer la  competencia
comunicativa en el campo
escrito.

http://www.listadeanimales.co
m/
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Esta actividad se realiz6 bajo el
nombre del carnaval de los
animales en el que cada uno
de los nifios y maestras
investigadoras se disfrazaron
de un animal de la selva que a
su preferencia eligieran,
posteriormente se hizo  un
recorrido por las instalaciones
de la institucion y luego al
interior del aula cada uno de
los nifios y por iniciativa
propio desfilaba su traje y sus
comparieros contaban con sus
propias palabras lo que sabian
de este personaje y era
complementado el
conocimiento  con  algunas
objeciones que hacian cada uno
de ellos sobre si mismos.
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En la plataforma se dio las
instrucciones a seguir frente a
la elaboracion de un diorama y
que era éste, posteriormente en
el aula y fortaleciendo los
procesos comunicativos en
especial la competencia social
frente a un pablico cada uno de
los estudiantes realizo la
exposicion de su trabajo desde
sus conocimientos frente al
temay el Iéxico acorde a su
edad.

Esta actividad fue planeada
desde la plataforma Moodle y
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ejecutada en casa bajo el
apoyo de la familia de cada
uno de los nifios, por
consiguiente se dio una serie
de instrucciones acerca de su
elaboraciéon desde la
plataforma y cada uno de ellos
denoto en el mismo su toque ,
ademés de indagar acerca de
los usos que este instrumento
tiene en la historia.

Esta actividad  se realizo
conjuntamente con padres de
familia y estudiantes, donde
ambos y teniendo en cuenta un
modelo de chaleco zafari
elaboraban su propio chaleco
en papel kraf, teniendo en
cuenta las  medidas vy
contextura de cada uno de
ellos, asi mismo se pudo
observar que cada grupo
coloco en su prenda su togque
personal el cual le daba
originalidad y creatividad a
cada modelo, permitiendo de
este modo un acercamiento
familiar y un trabajo colectivo
bajo un mismo fin.
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Por ultimo se realiz6 una simulacion de un zafari por el Africa en el
que los estudiantes usaban como prenda de vestir el chaleco zafari
que habian construido con sus padres y los binoculares que les
servian para observar desde un carro zafari que permitia imaginarse
un viaje por el Africa observando los animales en la planicie
africana, y sus paisajes, permitiendo fortalecer los procesos sociales y
cognitivos que los estudiantes adquirieron durante el curso en la
plataforma y sus actividades relacionados con los animales salvajes y
sus caracteristicas.
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