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Las historias digitales aplicadas en el aprendizaje Maestria en Enseiianza de la Fisica
de las ecuaciones del movimiento rectilineo en
una dimension.

CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. CONTEXTO DEL PROBLEMA

Alo largo de la historia la educacion ha sido determinante en el desarrollo social,
econdmico, cultural y tecnolégico de los seres humanos. Por esta razon surgen
los paradigmas educativos, que describen distintas estrategias de ensefianza y
procesos de aprendizaje que son comunmente utilizados por profesores y
estudiantes. La aplicacidon de estrategias de ensefianza por parte del profesor
busca mejorar el rendimiento de los estudiantes convirtiendo la informacion del
mundo exterior en su propio conocimiento, aunque no siempre se logra éste

propdsito.

La aparicion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, ha permitido
que se desarrollen nuevas estrategias de ensefanza, en donde la computadora
es una herramienta indispensable para almacenar informacién y presentar
fendmenos de la naturaleza de forma casi real. Por esta razon el aprendizaje de
las distintas ciencias, y en especial de las Ciencias Fisicas se ha beneficiado de
estas nuevas herramientas tecnoldgicas. Sin embargo existen grandes
dificultades en el aprendizaje de la Fisica como indica Mesa (2004), quien
manifiesta: “No es desconocido que durante muchos afios se han identificado
dificultades relacionadas con la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
[y la fisica], Ademas existe la tendencia, un tanto generalizada, de considerar la
matematica [al igual que la fisica] como algo inalcanzable e incomprensible”. A
este argumento le podemos agregar que los estudiantes de los cursos
propedéuticos tienen debilidades en el manejo de procesos adecuados para
resolver problemas e interpretar resultados en la materia de Fisica, donde
ademas de utilizar conceptos, el estudiante requiere de operaciones
matematicas y la habilidad para representar graficamente los fenbmenos que se

desean analizar.
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Por otra parte, los docentes no utilizan metodologias adecuadas de ensefianza,
segun el estilo de aprendizaje de los estudiantes, de los recursos didacticos que
gozan los centros educativos o simplemente no hacen uso de las TIC, con la

finalidad de fomentar el interés y la comprension de fendmenos fisicos.

Ante lo expuesto se propone una estrategia de ensefianza que incorpora las TIC
de forma dinamica e innovadora, asegurando la debida planificacién, evaluacién
y retroalimentacion para lograr la construccién del conocimiento cientifico y el

alcance de los resultados de aprendizaje requeridos.

1.2. DECLARACION DEL PROBLEMA

El propdsito de este estudio cualitativo fue describir el aprendizaje del analisis
grafico del movimiento rectilineo de una particula en una dimension, a través del

uso de las historias digitales en el saldén de clases.

1.3. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

El presente estudio de casos tiene por finalidad obtener informacion acerca de
las dificultades, fortalezas, debilidades individuales y grupales de los estudiantes
durante el proceso de disefio y desarrollo de la historia digital. Por tal razon se

formularon las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Como fue el aprendizaje del analisis grafico de las ecuaciones del
movimiento rectilineo unidimensional utilizando las historias digitales?

2. ¢Cuales fueron las facilidades/dificultades durante el proceso de disefiar una
historia digital?

3. ¢ Cuales fueron las facilidades/dificultades durante el proceso de desarrollar

una historia digital?
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4. ;Qué conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas adquirieron los
estudiantes durante el disefio y desarrollo de la historia digital?
5. ¢Cbomo fue la colaboracion de sus compaferos durante el proceso de disefio

y desarrollo de las historias digitales?

1.4. OBJETIVOS

Describir el aprendizaje logrado por los estudiantes sobre el analisis grafico del
movimiento rectilineo de una particula en una dimension a través del uso de las

historias digitales.

1.5. JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Actualmente, los estudiantes que ingresan a las Instituciones de Educacién
Superior (IES), estan muy familiarizados con la tecnologia y para ellos es facil
aceptar y entender las propuestas relacionadas con el uso de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el salon de clases. Tal es asi, que
estos estudiantes son considerados nativos digitales debido a que han crecido

con estas nuevas tecnologias [1].

El uso de la tecnologia le aflade nuevas dimensiones al proceso de aprendizaje
que ocurre en los salones de clase [2]. Por este motivo, es importante que las
IES promuevan el uso de las TIC para apoyar las habilidades cognitivas de los
estudiantes del siglo XXI, las mismas que se encuentran bajo el concepto de

Herramientas de Trabajo y son: manejo de la informacion y manejo de las TIC

3].

Favorablemente se han debilitado la idea acerca de que la tecnologia sustituye
la labor del profesor, por la idea de que la revaloriza, al igual de que la tecnologia

no reemplaza a los libros, sino que facilita la comprension de sus contenidos. Es

FCNM I-3 ESPOL



Las historias digitales aplicadas en el aprendizaje Maestria en Enseiianza de la Fisica
de las ecuaciones del movimiento rectilineo en
una dimension.

decir, las TIC son herramientas que contribuyen a la construccién del

conocimiento (investigacion) y también a su transmisién (educacion) [4].

La aplicacion de nuevas tecnologias en el campo educativo presenta beneficios
que van desde la flexibilidad instruccional, hasta el incremento del interés y
motivacion de los estudiantes, favoreciendo el desarrollo de habilidades
cooperativas y colaborativas que permiten dar solucidn a problemas planteados

con mayor eficiencia [5].
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CAPITULO II
REVISION DE LA LITERATURA

2.1. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

Desde la aparicion de la computadora, los avances han sido vertiginosos en
materia de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), lo que ha
producido desafios inéditos en el area de educacién e investigacién. En lo que
respecta a educacion, la globalizacion y sociedad del conocimiento exige
individuos capacitados para enfrentar y solucionar los problemas del mundo real.
El conocimiento ya no es permanente y con la ayuda de avances tecnolégicos lo

han hecho cambiante, logrando que utopias del ayer sean realidades de hoy [13].

La incorporacion de las TIC en el campo educativo es inminente, por esta razon,
en la Conferencia Mundial de Educacidon Superior en el siglo XXI, celebrada en
Paris, en Julio de 2009, considera en su articulo 12 que: “Los rapidos progresos
de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion seguiran
modificando la forma de elaboracion, adquisicion y transmisiéon de los

conocimientos” [8].

De acuerdo a Grisolia (2009), las TIC se refieren al conjunto de herramientas,
soportes y canales para el tratamiento, registro, almacenamiento, difusién y
acceso a la informacion, incluyendo los ultimos descubrimientos tecnolégicos y
sus aplicaciones; caracterizadas principalmente, por ser inmateriales (permiten
generar y procesar informacion, facilitan el acceso a gran cantidad de
informacion en periodos cortos de tiempo), y por ofrecer diversos niveles de
interactividad (interaccidn persona — maquina y la adaptacion de ésta a las

caracteristicas psicologicas y educativas del usuario).

Varios son los instrumentos electronicos que se pueden considerar dentro del
concepto de TIC, tales como: Televisor, celular, computadora y equipos de audio

—video en general. Sin embargo los medios mas representativos de la sociedad
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actual son los ordenadores que permiten utilizar diferentes aplicaciones
informaticas (programas de videos, aplicaciones multimedia, programas

ofimaticos, simulaciones, entre otros).

El empleo de herramientas informaticas en la ensefianza de la Fisica debe
superar la idea que con ellos se ensefa lo mismo que antes, pero de una manera
mas eficiente. Para aprovechar la enorme potencialidad de estas tecnologias es
necesario ajustarla a un marco pedagadgico de las actividades de ensefanza, lo
cual abarca logros de aprendizaje, contenidos de la asignatura y metodologias
[10]. El paradigma educativo de la nueva sociedad de la informacién se
enmarcara en modelos constructivistas de aprendizaje y entornos enriquecidos

tecnolégicamente [11].

2.2. TEORIA SOCIO CULTURAL DE VYGOTSKY

El aprendizaje es producto de la interaccion social y es construido en la medida
que los aprendices se apropian de las herramientas de su cultura. Esto es,
aprender a usarlas en las diferentes actividades. Es decir, lo que se aprende
depende de las practicas sociales y de las herramientas que la sociedad
introduce [6]. En esta perspectiva, el lenguaje y la comunicacion son importantes;
mediante el lenguaje se ponen en contacto los pensamientos del uno y del otro,
por lo tanto, se crea la comprensién mutua y se ganan nuevos conocimientos.
En pocas palabras la comunicacion es el medio de enlace entre el individuo y su

audiencia [7].

Segun los rasgos esenciales del constructivismo, el proceso del conocimiento
considera los siguientes elementos: el conocimiento es una actividad adaptativa,
estructurada y organizada; el sujeto activo que va desarrollando sus
capacidades, interactua, asimila, incorpora nuevos conocimientos, ajustandolos
a los nuevos esquemas mentales que elabora; la realidad que es conocida a

través de los mecanismos internos de cada sujeto; el conflicto cognitivo que
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impulsa a transformar los esquemas en otros nuevos; las representaciones

mentales que son nuestros modelos interiorizados de la realidad [8].

2.3. HISTORIAS DIGITALES

Las historias digitales son las herramientas precisas para interesar a los
estudiantes sobre los contenidos que van a aprender, e incluyen al computador
como un medio para construirlas y a la vez los proveen de las competencias
tecnoldgicas que se requieren en el mundo del trabajo. La construccion de las
historias digitales es una tarea valiosa y transformadora en diferentes

asignaturas y contextos [12].

La historia digital es la combinacion del arte de contar historias con diferentes
herramientas digitales multimedia, tales como: imagenes, audio y video [13] y
[14]. Estas, se han constituido en una herramienta educacional de gran valor
porque contribuyen fuertemente al proceso de colaboracién [15], y permite a los

estudiantes el aprendizaje de ideas complejas [16].

Ademas, es importante incorporar la tecnologia en el saldn de clases para que
estudiantes y profesores estén actualizados y aprovechen los beneficios que
ésta brinda [17].

Lambert (2013) considera que el desarrollo de una historia digital consta de siete

elementos que se mencionan a continuacion:

e El punto de vista que constituye la idea principal de la historia que los
estudiantes desean comunicar.

e Lapregunta dramatica que es la situacion o problema que se va a resolver
al final de la historia digital.

¢ El contenido emocional que trata de captar la atencion de la audiencia.

e La narracion del estudiante que brinda mayor significado y mejor

compresion a la historia digital.
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e El poder del sonido que da una mejor respuesta emocional a la narracion.
e Laeconomia que es el uso efectivo de las imagenes y de la narracion y;

e Elritmo que impone a la narracion para hacerla mas efectiva.

Las historias digitales se clasifican en: Narraciones personales, que describen
aspectos biograficos sobre la vida de los autores; Documentales historicos, que
describen eventos que ayudan a entender el pasado; y las historias disefiadas

para instruyen e informan sobre algun concepto o alguna practica [13].

Las historias digitales fomentan entre los estudiantes el arte para comunicarse e
influenciar a las personas, la capacidad para interpretar los mensajes desde una
perspectiva globalizada, la destreza para utilizar el hardware y el software en la
creacion de la historia digital, la habilidad para comunicarse a través de

imagenes; y la habilidad para buscar y evaluar informacion.

2.4. ESTUDIO DE CASOS

El estudio de casos es un método de investigacidon cualitativa que consiste en
describir y analizar la realidad de una o varias personas en un contexto
determinado (educativo, social, cultural, deportivo, entre otros). Asi, por ejemplo,
el comportamiento de un grupo de estudiantes en el salon de clases o de un
programa de ensefianza puede considerarse un caso [21]. Se lo define también
como un examen exhaustivo acerca de un programa, evento o actividad que

involucra a un conjunto de estudiantes [19].
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CAPITULO Il
METODO

En el presente caso se planted a los estudiantes la tarea de disenar y desarrollar
una historia digital, en la cual el docente supervisé el proceso mediante la
observacion, entrevista y la revision de los documentos producidos, para

describir el aprendizaje logrado por los estudiantes.

El interés por describir los efectos de las historias digitales en el aprendizaje de
cinematica en una dimension se origina a partir de la motivaciéon que muestran
los estudiantes cuando los docentes aplican metodologias de ensefanza que

implican nuevas herramientas tecnolégicas.

3.1. ESCENARIO

Este estudio se lo realizé en una institucion de educacion superior ecuatoriana,
donde participaron 4 estudiantes registrados en la materia de Fisica de carreras
de ingenierias en el Sistema Nacional de Nivelacién y Admisién (SNNA), con

edades comprendidas entre 17 y 19 afios.

3.2. TAREAS Y MATERIALES

La tarea instruccional del grupo de estudiantes consistid en disefiar, desarrollar
y presentar una historia digital sobre el analisis grafico del movimiento rectilineo.
El tiempo estimado para realizar la tarea fue de 4 semanas y el avance fue
supervisado semanalmente por el profesor. En la primera semana los
estudiantes consultaron las definiciones conceptuales sobre el tema; en la
segunda, investigaron el manejo de herramientas informaticas para realizar
videos con historias digitales; en la tercera escriben el libreto de su narracion; y

en la cuarta semana deben grabaron y presentaron su historia digital.
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3.3. PROCEDIMIENTO

e El docente explico a los estudiantes la estructura de una historia digital.

e Comunico a los estudiantes la tarea de disefiar y desarrollar una historia
digital con las herramientas tecnologicas libres disponibles.

e Se supervisé semanalmente el avance del disefio y desarrollo de la
historia digital.

e Los estudiantes presentaron su historia digital
e El docente entrevistd a los estudiantes con el fin de obtener informacion

sobre las debilidades y fortalezas, tanto individuales como grupales

durante el proceso.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

El analisis de la observacién y las preguntas de la entrevista generé informacion
cualitativa relacionada con las experiencias que tienen los estudiantes acerca de
la historia digital. Las experiencias que ellos obtuvieron del proceso fueron

categorizadas en los siguientes temas:

4.1. DEFINICIONES CONCEPTUALES

Durante el disefio y desarrollo de la historia digital los estudiantes consultaron
las definiciones conceptuales en varios textos de fisica, sobre todo aquellos
conceptos de dificil comprensién. En la entrevista uno de los estudiantes
menciond: “Tuvimos que consultar hasta en un libro de matematicas el concepto
de pendiente y ahi nos dimos cuenta que es la misma férmula de velocidad
media y aceleracion, pero con otras letras”. Las definiciones que los estudiantes
incluyeron en la narracion de su historia digital fueron: Cinematica, sistema de

coordenadas, pendiente, posicion, velocidad, distancia, aceleracion.

4.2. REPRESENTACION GRAFICA

El proceso de la representacion grafica de las ecuaciones del movimiento de una
particula en una dimension fue explicada en la historia digital, donde los
estudiantes analizaron los graficos de posicion versus tiempo, velocidad versus
tiempo y aceleracion versus tiempo. Dentro de su narracioén hicieron énfasis en
la interpretacion fisica de la pendiente y el area bajo la curva. Asi también los
estudiantes detallan el proceso para elaborar los graficos respectivos con la

aplicacion de Microsoft Excel.
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4.3. DISENO DE LA HISTORIA DIGITAL

Factores positivos: Dentro de las facilidades que encontraron los estudiantes
en el disefio de la historia digital, fue el acceso a videos en YouTube sobre como
se hacen tutoriales para ensefar temas de fisicas y matematicas, indicando que:
“ahi conocimos programas que podiamos utilizar para realizar el video de nuestro
tema”. Durante la entrevista uno de los estudiantes mencioné: “Observamos
videos sobre como se graficaba en Excel y en Geogebra que si logramos
aprender y en otros programas que se nos hacia dificil entender. También
revisamos videos para aprender a usar el Camtasia Studio y otros programas

usados para hacer video”.

Factores negativos: La mayor dificultad que encontraron los estudiantes en el
disefio se resume en lo que mencionaron en la entrevista: “No sabiamos por
dénde empezar, porque no sabiamos bien los conceptos y se nos hizo dificil al
inicio entender los graficos porque la pendiente se llama diferente en cada
grafico. Tampoco sabiamos como graficar, porque nunca habiamos graficado en

computadora utilizando formula...”

Por otra parte, se observd que al inicio de la tarea los estudiantes tuvieron
inconvenientes al elaborar el video porque previamente no habian escrito
correctamente el libreto de la narracion de la historia digital y tampoco habian

elegido el programa con el cual grabarian el video.

4.4. DESARROLLO DE LA HISTORIAL DIGITAL

Factores positivos: Los estudiantes se mostraron motivados al contar la
experiencia sobre el desarrollo de la historia digital diciendo: “Fue mas facil al
momento de realizar el video, lo pudimos desarrollar en la computadora y
logramos hacer la grafica de varios ejercicios que poco a poco lo ibamos

entendiendo y lo ibamos grabando y nos ayudo a obtener resultados excelentes
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al momento de entender los ejercicios”. Dentro de su experiencia los estudiantes
realizaron varias modificaciones al video, y lo fueron mejorando con imagenes y

efectos de sonido.

Factores negativos: La grabacion de la historia digital generd inconvenientes
relacionados con el audio y la sincronizacion del contenido. Otro de los
estudiantes indico: “A veces el volumen de la voz del compariero que narraba
salia muy bajo, o en el momento de grabar nos equivocabamos y tuvimos que

repetir muchas veces hasta que quedara bien’.

4.5. EFECTOS IMPORTANTES

A pesar de ser un curso propedéutico de fisica, ninguna de las tareas representd
limitacion excesiva para aplicar esta estrategia de ensefanza, puesto que los
estudiantes trabajaron colaborativamente en la planificacion, realizaciéon y

presentacion del proyecto.

En la presentacion de su trabajo, los estudiantes mostraron su satisfaccion
porque lograron entender con mayor facilidad los conceptos y la representacién

grafica de las ecuaciones de movimiento.

En la historia digital los estudiantes explican con fluidez y seguridad la definicidn
de movimiento rectilineo, aceleracion, velocidad, distancia, posicion, pendiente,
mostrando también las habilidades para crear e interpretar los graficos a través

de herramientas informaticas hasta ese entonces |poco conocidas por ellos.

Se logré fortalecer las habilidades individuales y colectivas, la creatividad y la
comunicacién efectiva para realizar tareas grupales educativas, que demanden

la aplicacidn de la tecnologia para su realizacion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES

5.1. CONCLUSION

Este estudio de casos permitio identificar aspectos positivos y negativos del
disefio y desarrollo de las historias digitales, donde los estudiantes lograron
aprender un tema especifico de fisica y al personalizar su experiencia este

aprendizaje se hizo mas significativo.

Los estudiantes no solo aprendieron los conceptos relacionados a las
ecuaciones del movimiento, sino también el uso y el manejo de los programas

de computadora que se requieren para disefar y desarrollar una historia digital.

Los participantes se mostraron motivados para realizar el trabajo, por ser una
propuesta diferente a lo que ocurre en el salén de clases, pues, en la mayoria de

las clases predomina el método expositivo.

Cabe resaltar que las TIC afectan los tres vértices del triangulo académico:
profesores, estudiantes y contenido. Los profesores con poca practica en estas
nuevas tecnologias deberan capacitarse para enfrentar las exigencias que
demanda la educacion actual; los estudiantes con habilidades en el manejo de
la tecnologia estaran en capacidad de aprender mas y mejor; los contenidos
podran presentarse en diferentes formatos y con diferentes visiones sin perder

Su esencia.

Finalmente, la historia digital es una herramienta transformadora que fortalece el
componente cognitivo y afectivo del curriculo porque provoca fuertes emociones

en quien la produce.
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