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Resumen

Considerando que las matematicas son un area fundamental en educacion basica y media, este articulo
propone un enfoque colaborativo en el disefio y construccion de recursos educativos para segundo de
primaria por parte de estudiantes de noveno grado, buscando propiciar la generacién de recursos mas
usables para los nifios. Para la construccion de los recursos se hizo uso de la metodologia Design
Thinking y de la herramienta de autor JClic.
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Abstract

Considering that mathematics is a fundamental area in basic and middle education, this article proposes
a collaborative approach in the design and construction of educational resources for second grade of
elementary school by ninth grade students, seeking to promote the generation of more usable resources
for children. For the construction of the resources, the design thinking methodology and the author tool
JClic were used.
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1. Introduccion

En la actualidad son diferentes los aportes de la tecnologia al campo educativo, de tal manera que los docentes
pueden acceder facilmente a repositorios, herramientas o videojuegos que pueden emplear en sus clases para
propiciar el interés por una tematica especifica. A pesar de lo anterior, es necesario brindar a los docentes de
diversas areas en el contexto de educacidn basica, las habilidades para la generacidon de contenidos y recursos
de manera mas sencilla, dado que son ellos quienes conocen a partir de la interaccidén con los estudiantes las
falencias particulares en un tema y la forma en que los estudiantes apropian de mejor forma dicha tematica
(Avello, Lopez, Vazquez, & Granados, 2014). Es asi como resulta mas adecuado que el docente genere sus propios
recursos, adaptados a las necesidades particulares que ha identificado en el aula de clase y no que el docente se
adapte a los contenidos disponibles en la red.

Aunque existen diversas herramientas tecnoldgicas que pueden ser empleadas para la creaciéon de recursos
educativos en el aula de clase, muchas de ellas requieren que el profesor cuente con conocimientos en
programacion y logica de programacién. En este orden de ideas, se han venido desarrollando plataformas
orientadas a la configuracién de eventos y enfocadas en usuarios no desarrolladores tales como: GDevelop y
Construct, las cuales posibilitan la creacion de videojuegos mediante el uso de programacién en bloques y
configuraciéon de eventos, en vez del uso de sentencias de los tradicionales lenguajes de programacién (Cuartas,
2016). Una buena alternativa poco difundida para la creacion de recursos en el aula de clase son las herramientas
de autoria (Chanchi, Acosta-Vargas, & Campo, 2019).

Las herramientas de autoria permiten a los profesores de diferentes areas del conocimiento, el disefio y
construccion de recursos educativos, partiendo de esquemas predisefiados y proporcionados por el software,
los cuales pueden ser personalizados y adaptados por el docente a las diferentes necesidades de aprendizaje de
sus cursos y/o estudiantes. Entre las ventajas de este tipo de herramientas se destacan: la facilidad para la
creacion de recursos educativos, el tiempo reducido que se puede emplear en la creacion de los mismos, y la
facilidad para exportar los recursos generados a diferentes plataformas (Violini & Sanz, 2016).

A partir de lo anterior y considerando que las matematicas son un area fundamental en la educacidn bdasica y
media, la cual enfrenta grandes retos en Latinoamérica por sus bajos resultados en las pruebas internacionales
(Ayala, 2015; Paul,2019), se hace necesario aprovechar las ventajas que ofrecen las herramientas de autoriay la
familiaridad con que los niflos pueden interactuar con los recursos digitales, de cara a la generacién de recursos
gue permitan la apropiacion de temas asociados a los cursos de matematica en educacién basica primaria.

Se ha identificado que aunque el desarrollo de material educativo para nifios en los ultimos afios se ha
incrementado, son pocos los disefiadores que tienen en cuenta las caracteristicas particulares del publico
objetivo, cometiendo el error de construirlos considerando que todos los usuarios se desenvuelven de la misma
forma al interactuar con los recursos educativos (Garcia, Pernett & Cano, 2017). Es asi como disefiar recursos
educativos para adultos es diferente al disefio que se hace para nifos, de tal manera que en el caso de los nifios,
una mala construccién puede hacer que abandonen rapidamente un recurso al encontrar frustracion en la
experiencia de uso (Nielsen, 2010). De esta manera, es importante que los recursos educativos sean mas usables,
entendiendo la usabilidad como el grado en el que un usuario en un contexto especifico puede lograr sus
objetivos dentro de un software o recurso determinado, con eficacia, eficiencia y satisfacciéon (Chanchi, Gomez
& Campo, 2020).

https://www.revistaespacios.com 356




Revista ESPACIOS. ISSN: 0798-1015 41(20)2020

De acuerdo a lo anterior, en este articulo se presentan los resultados referentes al uso de la metodologia Design
Thinking para el disefio y construccidén de recursos educativos para la asignatura de matematicas de segundo
grado, de la institucidon educativa Nuestra Sefiora del Carmen de la ciudad de Popayan-Colombia, por parte de
estudiantes de noveno grado de la asignatura de Tecnologia e Informatica de la misma institucion, pero que
podrian ser aplicados en otros colegios. De la misma forma, se muestran resultados relacionados con la
evaluacion de la experiencia en el uso de dichos recursos por parte de las estudiantes de segundo grado. El
proceso de generacion de los recursos fue realizado bajo la direccion del profesor de Tecnologia e Informatica y
los profesores de Matematicas de grado segundo, mediante el uso de la metodologia Design Thinking y haciendo
uso de la herramienta de autoria JClic. Se trabajé de manera colaborativa, entre los estudiantes de noveno y
segundo grado, porque se parte de la hipdtesis de que la percepcidn de uso que tienen las estudiantes de noveno
grado a nivel de la interaccién con los recursos educativos, es muy cercana a la que tienen los estudiantes de
segundo grado. De esta manera, a modo de evaluacién de los recursos generados, se disefid un cuestionario de
usabilidad para evaluar la percepcidn en el uso de los recursos por parte de las estudiantes de segundo grado.

El presente articulo pretende servir de referencia en cuanto a la idea de generar contenidos educativos
personalizados en diferentes contextos de aplicacidn, los cuales puedan ser aprovechados por los docentes y
estudiantes de instituciones educativas a nivel de bdsica primaria y basica secundaria. El resto del articulo esta
organizado de la siguiente forma: en la seccion 2 se describen un conjunto de conceptos relevantes que se
tuvieron en cuenta para el desarrollo de la presente investigacion, en la seccién 3 se presentan las fases
metodoldgicas consideradas en la presente investigacion; en la seccion 4 se describe como se obtuvieron los
saberes que serian apoyados mediante recursos tecnolégicos, identificados por las profesoras de matematicas
con participacion de estudiantes de noveno grado; en la seccidn 5 se presentan los disefios realizados por las
estudiantes de noveno grado de los recursos a construir; en la seccidn 6 se describen recursos generados por las
estudiantes; en la seccidén 7 se muestran los resultados de la validacion de usabilidad realizada a los recursos, por
parte de estudiantes de segundo grado; finalmente, en la seccién 8 se muestran las conclusiones y trabajos
futuros derivados de la presente investigacion.

2. Marco conceptual

En esta seccidn se presentan los conceptos relevantes que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de la presente
investigacion, entre ellos: herramientas de autoria, JClic y estandares bdsicos de competencias en Matematicas.

2.1. Herramientas de autoria

Las herramientas de autoria corresponden a una nueva clase de software cuyo objetivo es facilitar la creacidn,
publicacion y gestion de recursos educativos generados en formato digital, con el fin de ser utilizados en
educacion mediada por las Tecnologias de la Informacidon y la comunicacidén en educacién a distancia (Montero
& Herrero, 2008). Del mismo modo, de acuerdo a (Moralejo, 2014; Dabbagh, 2001), se pueden considerar dentro
de este grupo a aquellas herramientas que permiten la generacion de actividades, materiales y recursos
multimedia, facilitando a disefiadores instruccionales, educadores, maestros y aprendices la generacion de
materiales educativos multimedia sin un conocimiento avanzado en informatica. Estas herramientas se
caracterizan por ser faciles de utilizar, pues la mayoria estan disefiadas para profesores que no cuenten con
conocimientos avanzados en el manejo de herramientas software ni en programacion. Estas herramientas
cuentan con plantillas para generar los contenidos y las actividades, de manera que cada docente puede
personalizar la plantilla dependiendo de los objetivos educativos a desarrollar (Violini & Sanz, 2016).
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2.2. Herramienta JClic

Entre las herramientas de autoria libres mas difundidas se encuentra JClic, la cual consta de dos elementos
fundamentales: JClic Author y IClic Player. JClic Author permite la generacion de 16 tipos de actividades, dentro
de las que se encuentran: asociacién simple, asociacién compleja, pantalla de informacion, actividad de
exploracidn, actividad de identificacion, juego de memoria, puzzle doble, puzzle de intercambio, entre otras. Por
otra parte, JClic Player permite la visualizacidn y ejecucidn de las actividades una vez se encuentren terminadas
(Tarraga & Colomer, 2013).

2.3. Estandares basicos de competencias en matematicas

Los estandares son unos referentes que permiten evaluar los niveles de desarrollo de las competencias que van
alcanzando los estudiantes en el transcurrir de su vida escolar, teniendo en cuenta que la competencia no es
independiente de los contenidos tematicos. Desde hace décadas comunidades de educadores matematicos en
Colombia, investigan, reflexionan y debaten sobre la formacién matematica de los nifios, nifias y jovenes,
teniendo en cuenta que debe responder a demandas globales y nacionales.

Hoy en dia el reto es pasar de una ensefianza basada en la retencién de contenidos, a una ensefianza que se
oriente a apoyar a los estudiantes en el desarrollo de competencias matematicas, cientificas, tecnolégicas, dichas
competencias no se alcanzan por generacidn espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje
enriquecidos.

En Colombia, los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas seleccionan algunos de los niveles de
avance en el desarrollo de las competencias asociadas con los cinco tipos de pensamiento matematico:
numeérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional. (MEN,2006).

3. Metodologia

Para el desarrollo de la presente investigacion, se consideraron 4 fases las cuales han sido adaptadas a partir de
la metodologia para el desarrollo de proyectos Design Thinking: empatizar y definir, idear, prototipar y probar
(Serrano, 2013). En la Figura 1, se muestran cada una de las fases de la metodologia.

Figural
Metodologia propuesta

F1: Empatizary
definir F3: Prototipar

F2: Idear F4: Probar
Fuente: Elaboracion propia
Fase 1 - Empatizar y definir: En esta fase se realizé la sensibilizacién y contextualizacién de la problematica foco
de la investigacidn. De este modo, se realizaron entrevistas a profesores de matematicas del grado segundo

pertenecientes a la institucion educativa Nuestra Sefiora del Carmen de la ciudad de Popayan. Mediante estas
entrevistas se buscé indagar sobre los temas que generan mayor dificultad en el aprendizaje a nivel de
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matematicas, asi como las estrategias usadas por los profesores para abordar dichas tematicas. Esta fase se
amplia en la seccion 4 del presente articulo.

Fase 2 — Idear: Una vez identificada la problematica en la fase anterior, se procedié a conformar varios grupos
de trabajo en el curso de Tecnologia e Informatica del grado noveno, con el fin de proponer ideas y disefios
Itdicos para abordar saberes susceptibles de ser apoyados, en el grado segundo. Como producto de esta fase,
se obtuvieron maquetas y disefios de alto nivel acerca de los posibles recursos tecnolédgicos que es posible
construir. Esta fase se amplia en la seccién 5 del presente articulo.

Fase 3 — Prototipar: A partir de |la fase anterior, se procedio a la construccion de los recursos digitales interactivos
ideados haciendo uso de la herramienta JClic. De este modo la dindmica del curso de tecnologia e informatica
giré en torno a la generacion de recursos como apoyo a la problematica detectada a nivel del area de
matematicas del grado segundo de primaria. Esta fase se amplia en la seccién 6 de este articulo.

Fase 4 — Evaluar: Una vez los recursos digitales interactivos fueron generados por las estudiantes de grado
noveno, se realizaron varias sesiones dentro del curso segundo de matematicas, con el fin de evaluar la
percepcién de las nifias con respecto a los recursos construidos. Asi, en esta fase se disefd y aplicd un
cuestionario de usabilidad con el fin de determinar la facilidad de interaccién y el grado de interaccion de las
nifios con respecto a los recursos generados. Esta fase se amplia en la seccidn 7 del presente articulo.

4. Empatizar y definir

En esta fase de la investigacidn, un grupo de estudiantes de noveno y el profesor de Tecnologia e Informatica, se
reunieron con las profesoras de matematicas del grado segundo de la misma institucién, con el fin de identificar
posibles tematicas que a criterio de ellas, las expertos en la materia, resultaran viables de ser apoyadas a través
de recursos tecnoldgicos. Este seria el equipo que debid trabajar cohesionado y en permanente comunicacion.
Fue asi como se encontré que las tematicas generales que se abordan en el grado segundo incluyen: Conjuntos,
Numeros hasta 999, Adicion y Sustraccion, Multiplicacién, Divisién, Geometria y Medicion, Estadistica. Estas
tematicas fueron contrastadas con los Derechos Basicos de Aprendizaje -DBA (MEN, 2016) para el area de
Matematicas, los cuales son documentos oficiales del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia que
propenden por una educacién de calidad y que explicitan los aprendizajes estructurantes que han de aprender
las estudiantes para un areay un grado particular.

Teniendo en cuenta que la institucion educativa trabajaba con 4 periodos académicos, las profesoras
consideraron util experimentar con los saberes de los 2 primeros periodos que incluian Conjuntos, NUmeros
hasta 999, y Adicion y Sustraccion (ver Tabla 1.), ya que son fundamentales para la comprension de saberes
posteriores tales como la Multiplicacion y Divisidn. El saber de Geometria se incluyd ya que es transversal a los
contenidos y se trabaja en los primeros periodos, paralelo a los saberes anteriores. De igual forma, estos saberes
basicos permitirian evaluar que tan interactivos pueden resultar los contenidos y asi despertar un mayor interés
en las nifias. Tradicionalmente el contenido se limitaba al aula de clase, donde se copiaba, o se revisaba en el
libro, que al hacerlo durante todo el afio resultaba mondtono para las estudiantes.
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Tabla1
Saberes a apoyar en segundo grado de basica primaria
Estandar Saberes Descripcion
Conjuntos Se pretende que el estudiante reconozca las caracteristicas de un

conjunto y establezca relaciones de pertenencia y no pertenencia, al
igual que su relacién con el contexto.

A modo de ejemplo en la Figura 8 se muestran recursos digitales
interactivos creados para reforzar este saber.

Numeros hasta 999 | Se pretende que el estudiante reconozca los valores posicionales en
numeros que van hasta 999, al igual que refuerce la lectura y
escritura de dichos nimeros.

Pensamiento A modo de ejemplo en la Figura 9 se muestran recursos digitales
numérico interactivos creados para reforzar este saber.
Adicion y Se pretende que el estudiante pueda realizar operaciones
Sustraccién elementales como la adicion y sustraccion.

A modo de ejemplo de cémo se producen los recursos digitales para
reforzar este saber, la Figura 2, Figura 3 y Figura 6 muestran
magqueta, prototipo de alto nivel y recurso digital interactivo,
respectivamente.

Otros recursos digitales interactivos se muestran en la Figura 10, de
los cuales solo se presenta el resultado final y no el proceso, por

simplicidad.
Pensamiento Figuras Se busca que el estudiante tenga la capacidad de distinguir las
espacial geométricas figuras geométricas y asociar diferentes figuras semejantes.

A modo de ejemplo de cdmo se producen los recursos digitales para
reforzar este saber, la Figura 4, Figura 5 y Figura 7 muestran
magqueta, prototipo de alto nivel y recurso digital interactivo,
respectivamente.

Fuente: Elaboracién propia.

5. Idear

En esta fase, el profesor de Tecnologia e Informatica repartid los saberes entre las estudiantes de grado noveno,
de la siguiente forma: Cada saber seria abordado por 2 grupos de 4 integrantes cada uno, esto para llevarlas a
gue compitieran por idear la mejor solucidn. Para contextualizarse, cada grupo eligié una lider y en las clases de
Tecnologia, el profesor realizaba reuniones para conocer las estrategias que utilizaban las profesoras de
matematicas de segundo, frente a los saberes seleccionados. Para ello se revisaron cuadernos de las estudiantes
de segundo, evaluaciones, se exploraron libros de la biblioteca del colegio, al igual que se indago en internet.
Cada lider se encargaba de actualizar a su grupo, y asi fueron surgiendo ideas al interior de los grupos que los
llevo a plantear maquetas y/o prototipos de alto nivel de actividades que ayudarian a enriquecer el disefio del
prototipo final y a reforzar los saberes. Las estudiantes realizaban las maquetas con materiales que podian
conseguir facilmente en casa; para el prototipo de alto nivel si se utilizaba Canva, que es un software con
herramientas de disefio grafico simplificado, que el profesor de Tecnologia socializd en clase. Aquellas
estudiantes que no tenian computador en casa, optaban por las maquetas.

Las maquetas y/o prototipos de alto nivel eran validadas por el profesor de Tecnologia y cuando surgian dudas
pedagdgicas sobre la actividad, 3 estudiantes de noveno se encargaban de consultar con las profesoras de
matematicas de grado segundo, y traer resueltas las dudas en la siguiente clase de Tecnologia, para poder realizar
los ajustes pertinentes. Fue asi como trabajando colaborativamente, se fueron elaborando y validando los
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trabajos de los grupos. A continuacion se presenta una muestra de 2 de los grupos de estudiantes, que optaron
por hacer tanto maqueta como prototipo de alto nivel.

Grupo 1 —Actividad de asociacidon de sumas con la familia del 40

En la Figura 2, se muestra la maqueta realizada que corresponde a una actividad de asociacion, en la que se
plantea una suma con la familia del nimero 40 a la izquierda y se presenta un conjunto de resultados a la
derecha, los cuales deben ser conectados, mediante un hilo, con el enunciado de la suma correcta. Esta maqueta
fue planteada teniendo en cuenta la sencillez de las actividades de asociacion y la posibilidad de usar diferentes
colores para que resulte llamativo para las nifios. En la Figura 3 se muestra el prototipo de alto nivel, que incluyé
una mejora en cuanto a cuestiones de forma, tales como el contraste de la fuente con el color de fondo y se hizo
uso de colores mas suaves en las figuras que contienen los nimeros.

Figura 2 Figura 3
Magqueta de asociacién de sumas Prototipo de alto nivel de asociacidon de sumas
con la familia del nimero 40 con la familia del nimero 40 -Desarrollado en
Canva

AT

PO RS SRS TR

Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia

Grupo 2 — Actividad de identificacion de circulos y cuadrados

En la Figura 4 se muestra una maqueta donde existen tres tipos de figuras geométricas grandes (circulo, cuadrado
y triangulo) adheridas entre si y un conjunto de figuras geométricas pequefias, que las estudiantes de segundo
grado deben escoger y adherir a la figura correspondiente. Después de una retroalimentacién técnica, el grupo

planted mejoras y realizd el prototipo que se muestra en la Figura 5.
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Figura 4 Figura 5
Magqueta de identificacién Prototipo de alto nivel de identificacién de
de circulos y cuadrados circulos y cuadrados — Desarrollado en Canva

Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracién propia

6. Prototipar

Realizada la fase anterior, se procedid con la materializacion de los recursos digitales ineractivos utilizando para
ello la herramienta JClic. Esta fase se ha dividido en tres secciones, en el primero y segundo, se presentan
actividades interactivas que finalmente se obtuvieron de las maquetas y prototipos tratados en la fase anterior,
para los mismos dos grupos de estudiantes. En la Ultima seccién, por simplicidad, no se muestran maquetas sino
solamente los recursos digitales interactivos que se generaron con otros grupos de trabajo del grado noveno.

Grupo 1 —Actividad de asociacidon de sumas con la familia del 40

En la Figura 6 se presenta el recurso digital generado a partir de las maquetas y prototipos de alto nivel
presentados en la Figuras 2 y Figura 3, el cual se desarrolla a través de las actividades de asociacion que JClic
tiene preconfiguradas e incluye un contador de intentos, un contador de aciertos y un contador del tiempo en
segundos que el usuario va empleando en cumplir con la actividad, adicionalmente, mensajes de acierto o error,
se configuran para mayor claridad. Este recurso tiene por objetivo que las estudiantes de grado segundo, unan
las sumas de la izquierda con las respuestas de la derecha.
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Figura 6
Recurso digital interactivo de asociacidn

de sumas con la familia del nimero 40

228

Fuente: Elaboracion propia

Grupo 2 — Actividad de identificacion de circulos y cuadrados

En la Figura 7 se muestra el recurso generado a partir de los prototipos de alto nivel presentados en la Figura 4
y Figura 5. Este recurso fue desarrollado a partir de las actividades de identificacién preconfiguradas en JClic e
incluye un contador de aciertos, un contador de intentos y el tiempo en segundos desde que se inicia el recurso.
Las nifias de segundo grado deben seleccionar los circulos y cuadrados a partir del listado de figuras presentadas
en pantalla. En caso de no acertar, escucharan un mensaje de error.

Figura 7
Recurso digital interactivo de identificacion
de figuras geométricas

228

Fuente: Elaboracion propia

Recursos digitales interactivos generados por otros grupos

A continuacion se muestran resultados finales obtenidos por otros grupos de estudiantes de grado noveno. Para
la tematica de Conjuntos, se tienen los 4 recursos agrupados en la Figura 8, donde los recursos a) y b) trabajan
sobre la pertenencia de un elemento al conjunto; la estudiante debe elegir entre verdadero y falso en una
actividad y entre pertenece y no pertenece en la otra. En el recurso c) la estudiante debe asociar si los conjuntos
de la izquierda se definen por extensidn o comprension. En el recurso d) la estudiante debe asociar el conjunto
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a su respectiva cardinalidad, en el mensaje se le recuerda que la cardinalidad es la cantidad de elementos de un
conjunto. Sonidos de acierto o error guiaran a la estudiante.
Figura 8

Recursos digitales interactivos relacionados
con el tema de Conjuntos

iy |
&

\
Lo
R w4

! pertenece al conjunto P: [VéeaeRo | v ‘ i [memee 1 v al conjunto |

’ no pertenece al conjunto P: [0 « ‘ B - 2! conjunto )

V={a,eiou}

V={vocales} Por comprension

C={carro,bus,moto,bicicleta} Por extension

C={medios de transporte}

000 La cardinalidad es la cantidad de elementos de un
conjunto. Relacione el conjunto con su cardinalidad

c) d)

Fuente Elaboracidon propia

Para el saber de nimeros hasta 999, se tienen los 2 recursos agrupados en la Figura 9, los cuales tratan de reforzar
el tema de valor posicional trabajando con unidades, decenas y centenas. En el recurso a) la estudiante debe
asociar la representacion equivalente de la izquierda con la derecha; en el recurso b) se debe hacer clic sobre
cada ejemplo de laizquierda y componer el nimero en el cuadro de la derecha. Sonidos de acierto o error guiaran

a la estudiante.
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Figura 9
Recursos digitales interactivos relacionados con el tema Numeros hasta 999

5C+BD+2U

3C+1D+1U

6C+QD+3U
8C+5D+9U

a) b)
Fuente: Elaboracidn Propia

Para el saber de adicidon y sustraccion, se tienen los 2 recursos agrupados en la Figura 10, los cuales tratan de
manera interactiva y divertida la suma y la resta, se incluyen sonidos de acierto o error, al igual que imagenes de
fondo alusivas a los animales, para hacer mas Illamativo el recurso.

Figura 10
Recursos digitales interactivos relacionados con la Adicién y Sustraccién

14+10 23+1£ 22+ 6

20+3 10+1 0+15
NV U N
e | Rexe

oog
oog Encuentra el resultado de cada suma Q resultado

a) b)

Fuente: Elaboracion propia

7. Evaluacion de usabilidad

Con el fin de evaluar el nivel de percepcion o usabilidad de los recursos digitales interactivos generados por las
estudiantes de noveno grado, para las estudiantes de segundo grado, se desarrollé una sesion de prueba dentro
de las clases de matematicas, en las cuales 10 nifias de segundo grado del colegio Nuestra Sefora del Carmen
evaluaron en parejas la usabilidad de los recursos educativos generados (ver Figura 9). Se escogieron 10 usuarios
para la prueba, puesto que de acuerdo a Nielsen basta con realizar pruebas de usabilidad con al menos 5 usuarios
para obtener un 75% de los problemas de usabilidad. En caso de contar con la posibilidad de mas usuarios,
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Nielsen recomienda realizar las pruebas en varias iteraciones (Nielsen, 2000; Hassan-Montero, Ortega-

Santamaria, 2009).

Figura 9
Evaluacién de los recursos generados

Fuente: Elaboracion propia

Una vez utilizados los recursos por parte de las nifias de segundo grado, se realizé una encuesta con el fin de
evaluar el nivel de percepcion de los recursos generados. A continuacion, se presentan los resultados de la

mencionada encuesta.

7.1. Resultados de la encuesta de percepcion

Tal como se menciond anteriormente, la encuesta de percepcion fue realizada al final de la sesidn e incluyd un
total de cinco preguntas a saber: 1. ¢ Los juegos te ayudan a repasar las clases de?, 2. ¢ Te gustaron estos juegos?,
3. ¢Fue fécil utilizar los juegos?, 4. i Entendiste cada juego?, 5. ¢ Usarias este tipo de juegos otra vez? En la Figura
10, se presentan los resultados obtenidos en las preguntas 1y 2 por parte de las nifias de segundo grado.

Figura 10
Resultados pregunta 1y 2
Los juegos te ayudan a repasar las clases de: ;Te gustaron estos juegos?
@ Matematicas ® sSi
@ Espaiiol ® o
Biologia Algunos

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo a la Figura 10, el 100% de las nifias evaluadas mencionaron que hacen uso de los juegos para repasar
temas relacionados con las matematicas. Del mismo modo de las 10 nifias evaluadas 9 manifestaron que les
gustaron los recursos digitales generados mediante la herramienta de autoria JClic. En la Figura 11 por su parte,

se presentan los resultados a las preguntas 3y 4.
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Figura 11
Resultados pregunta 3y 4
¢ Fue facil usar los juegos? ;Entendiste cada juego?
®s os
® NO @ Entendi algunos

No entendi ninguno

Fuente: Elaboracidn propia

De acuerdo a los resultados presentados en la Figura 11, el 100% de las nifias de segundo de primaria
consideraron los recursos generados féaciles de usar, lo cual puede explicarse en el uso de una metodologia
centrada en el usuario como es el caso de Design Thinking. Del mismo modo, el total de las nifias que participaron
en la sesién manifestaron que fue sencillo entender la logica y el alcance de los recursos educativos
desarrollados. Por otra parte, en la Figura 12 se presentan los resultados obtenidos como respuesta a la pregunta
5.

Figura 12
Resultados pregunta 5

;Usarias este tipo de juegos otra vez?

®Si
® No

Fuente: Elaboracidn propia

Tal como se presenta en la Figura 12, el 100 % de las estudiantes encuestadas manifestd que volveria a usar este
tipo de juegos, basados en actividades de asociacion. Una vez presentadas las respuestas de las cinco preguntas
evaluadas, es importante mencionar que los recursos generados resultaron utiles, entretenidos y usables, lo cual
se respalda en el uso de prototipos de alto nivel que fueron retroalimentados por las estudiantes en etapas
previas.

4. Conclusiones

En esta investigacion se hizo uso de las potencialidades de las herramientas de autoria en cuanto a la generacion
de recursos educativos personalizables, de acuerdo con las necesidades de estudiantes y profesores. En este
sentido se pretende que este trabajo contribuya a la difusidn y la aplicacion de estas herramientas en diferentes
contextos de aplicacidn.
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Las herramientas de autoria permiten cerrar la brecha en cuanto a la facil creacién de recursos digitales para el
aula y permiten aprovechar la afinidad de los usuarios en edad infantil para con la tecnologia. De este modo, se
abre un abanico de oportunidades en cuanto al uso de las herramientas de autoria para dinamizar el aprendizaje
en el aula.

A partir del enfoque basado en el desarrollo de recursos por parte de estudiantes de bdsica secundaria, para
estudiantes de basica primaria, se pudo evidenciar que dichos recursos generados por las estudiantes de grado
noveno, resultaron faciles de utilizar y entretenidos, lo cual apoya y refuerza la idea de usar el disefio centrado
en el usuario de cara a garantizar el éxito de las aplicaciones disefiadas y construidas.

El uso de la metodologia Design Thinking en el proceso de construccion de los recursos educativos, permitio
acercar los contenidos generados a las necesidades funcionales de los usuarios. De este modo los prototipos
propuestos por las estudiantes de noveno grado, aunque eran cercanos al modelo mental de los usuarios finales,
obtuvieron una mejor refinacién funcional.

JClic demostrd ser una herramienta flexible para la generacion de diferentes tipos de contenidos personalizados
qgue pueden ser adaptados para aportar en la solucidn de las problematicas del aula. De este modo como trabajo
futuro se pretende validar el uso de las herramientas de autoria en otros contextos de aprendizaje tales como el
del idioma inglés.
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