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Resumen

El proposito de este estudio cualitativo fue describir el aprendizaje del analisis grafico del movimiento rectilineo de una
particula en una dimensidn, a través del uso de las historias digitales en el salén de clases. Participaron en el estudio
cuatro estudiantes matriculados en un curso propedéutico de Fisica en una universidad publica ecuatoriana. Los
estudiantes disefiaron y desarrollaron una historia digital con ayuda de herramientas utilitarias e informaticas disponibles
en la web, bajo la supervisién de un docente, quien sirvio de guia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Al
finalizar el proceso, el docente evidencio las facilidades y dificultades que tuvieron en la elaboracion de la historia

digital, y la influencia sobre su aprendizaje.
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Abstract

The purpose of this qualitative study was to describe the learning of graphical representations of the equations of motion
of a particle in one dimension, when students apply the digital stories in the classroom. They participated in the study
with four students aged between 18 and 19 years, enrolled in a preparatory course in Physics in an Ecuadorian public
university. Students will be informed the task of designing and developing digital stories with the free tools available,
being observed and interviewed about the experience made, mentioning the facilities and difficulties experienced in the
development of the task, and the influence on their learning.

Keywords: Digital stories, Graphical representations, Equations of motion.

PACS: 01.40.-d, 01-.40. Fk

I. INTRODUCCION

Actualmente, los estudiantes que ingresan a las
Instituciones de Educacion Superior (IES), estdn muy
familiarizados con la tecnologia, y para ellos es facil
aceptar y entender las propuestas relacionadas con el uso de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (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 afiade 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 ha debilitado la idea de que la
tecnologia sustituye la labor del profesor, por la idea de que
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la revaloriza, al igual de que la tecnologia no reemplaza a
los libros, sino que facilita la comprension de sus
contenidos. Es decir, las TIC son herramientas que
contribuyen a la construcciébn del conocimiento
(investigacion) y también a su transmisién (educacion) [4].

La aplicacion de las nuevas tecnologias en la educacion
presenta beneficios que van desde la flexibilidad
instruccional, hasta el incremento del interés y motivacion
de los estudiantes, favoreciendo al desarrollo de habilidades
cooperativas y colaborativas que permiten dar solucion a
problemas planteados [5].

Il. FUNDAMENTACION TEORICA

El aprendizaje es producto de la interaccidn 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
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la sociedad introduce [6]. En esta perspectiva, el lenguaje y
la comunicacién 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 que es una actividad adaptativa,
estructurada y organizada; el sujeto activo que va
desarrollando sus capacidades, interactla, 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 impulsa a transformar los
esquemas en otros nuevos; las representaciones mentales
que son nuestros modelos interiorizados de la realidad [8].

El empleo de herramientas informéticas en la ensefianza
de la Fisica debe superar la idea que con ellos se ensefia lo
mismo que antes, pero de una manera mas eficiente. Para
aprovechar la enorme potencialidad de estas tecnologias es
necesario ajustarla a un marco pedagogico de las
actividades de ensefianza, lo cual abarca objetivos
generales, contenidos especificos y metodologias [10]. El
paradigma educativo de la nueva sociedad de la
informacion se enmarcard en modelos constructivistas de
aprendizaje y entornos enriquecidos tecnoldégicamente [11].

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
tecnolégicas 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
colaboracion [15], y permite a los estudiantes el aprendizaje
de ideas complejas [16].

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

Lambert (2013) menciona que el desarrollo de una
historia digital consta de siete elementos:

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

e La pregunta dramética que es la situacién o problema
que se va a resolver al final de la historia digital.

e El contenido emocional que trata de captar la atencién
de la audiencia.

e La narracion del estudiante que brinda mayor
significado y mejor compresion a la historia digital.

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;
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e El ritmo que se impone a la narracién para hacerla mas
efectiva.

Las historias digitales se clasifican en: Narraciones
personales, que describen aspectos biograficos acerca de la
vida de los autores; Documentales histdricos, que describen
eventos que ayudan a entender el pasado; y las Historias
disefiadas que instruyen e informan sobre algun concepto o
alguna préctica [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 informacién.

El estudio de casos es un examen exhaustivo acerca de
un programa, evento o actividad que involucra a un
conjunto de estudiantes [19]. Este tipo de estudio es un
método de investigacion 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.

11 METODO
A. Estudio de Casos

En el presente caso se plante6 a los estudiantes la tarea de
disefiar y desarrollar una historia digital, en la cual el
docente supervis6 el proceso mediante la observacion, la
entrevista y la revisiéon 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 motivacion que muestran los
estudiantes cuando los docentes aplican metodologias de
ensefianza que implican nuevas herramientas tecnoldgicas.

B. Escenario

Este estudio se lo realiz6 en una institucion de educacion
superior ecuatoriana, donde participaron cuatro estudiantes
registrados en la materia de Fisica de carreras de ingenierias
en el Sistema Nacional de Nivelacion y Admision (SNNA),
con edades comprendidas entre 17 y 19 afios.

C. Tareasy materiales

La tarea instruccional del grupo de estudiantes consisti6 en
disefar, desarrollar y presentar una historia digital sobre el
analisis grafico del movimiento rectilineo en una
dimension.

El tiempo estimado para realizar la tarea fue de cuatro
semanas, Yy el avance fue monitoreado semanalmente por el
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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
escribieron el libreto de su historia; y en la dltima semana
deben grabaron y presentaron su historia digital.

D. Procedimiento

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

Segundo: comunico la tarea de disefiar y desarrollar una
historia digital con las herramientas tecnolégicas libres
disponibles.

Tercero: Se supervisé semanalmente el avance del
disefio y desarrollo de la historia digital

Cuarto: Los estudiantes presentaron su historia digital.

Quinto: El docente entrevistd a los estudiantes con el fin
de obtener informacion acerca de las dificultades,
fortalezas, debilidades individuales y grupales durante el
proceso. En esta entrevista el docente planteo:

e ;COmo fue el aprendizaje del andlisis grafico de las
ecuaciones del movimiento rectilineo unidimensional
utilizando la historia digital?

e ;Cuéles fueron las facilidades/dificultades durante el
proceso de disefiar una historia digital?

e ;Cudles fueron las facilidades/dificultades durante el
proceso de desarrollar una historia digital?

¢ ;/Qué conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas
adquirieron durante la creacion de la historia digital?

¢ ;Como fue la colaboracion de sus comparfieros durante
el proceso de disefio y desarrollo de las historias
digitales?

IV. RESULTADO Y DISCUSION

El analisis de la observacion y las preguntas de la entrevista
generd 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:

A. 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 comprension. 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.
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B. Representacion grafica

La representacion grafica de las ecuaciones del movimiento
rectilineo en una dimension, fue incluida en la historia
digital, donde los estudiantes analizaron los graficos de
posicion versus tiempo, velocidad versus tiempo vy
aceleracion versus tiempo.

En de su narracion, hicieron énfasis en la interpretacion
fisica de la pendiente y el area bajo la curva. Asi también,
los estudiantes detallaron el proceso para elaborar los
graficos respectivos con la aplicacién de Microsoft Excel.

C. Disefio de la historia digital

C.1 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 ensefiar
temas de fisica y matemdticas, indicando que: “ahi
conocimos programas que podiamos utilizar para realizar
el video de nuestro tema”.

Durante la entrevista, uno de los estudiantes menciono:

“Observamos videos sobre cdmo 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 ”.

C.2 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
gréaficos porque la pendiente se Ilama diferente en cada
grafico. Tampoco sabiamos codmo 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 no habian escrito el libreto de la narracién de la
historia digital y tampoco habian decidido con que
programa grabarian el video.

D. Desarrollo de la historial digital
D.1 Factores positivos

Los estudiantes se mostraron motivados al contar la
experiencia sobre el desarrollo de la historia digital
mencionando:

“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 ayud6 a obtener
resultados excelentes al momento de entender los
ejercicios”. Dentro de su experiencia los estudiantes
realizaron varias modificaciones al video, y lo fueron
mejorando con iméagenes y efectos de sonido.
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D.2 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 compafiero que narraba salia muy bajo, o en el
momento de grabar nos equivocdbamos y tuvimos que
repetir muchas veces hasta que quedara bien”.

E. Efectos importantes

A pesar de ser un curso propedéutico de Fisica, ninguna de
las tareas representd limitacién excesiva para aplicar esta
estrategia de ensefianza, puesto que los estudiantes
trabajaron  colaborativamente en la  planificacion,
realizacion y presentacion del proyecto.

En la presentacion de su trabajo, los estudiantes
mostraron su satisfaccién porque lograron entender con
mayor facilidad los conceptos y la representacion grafica de
las ecuaciones de movimiento.

En la historia digital, los estudiantes explican con
fluidez y seguridad la definicion de movimiento rectilineo,
aceleracion, velocidad, distancia, posicién, pendiente,
mostrando también las habilidades para crear e interpretar
los gréficos a través de herramientas informaticas hasta ese
entonces |poco conacidas por ellos.

Se logr6 fortalecer las habilidades individuales y
colectivas, la creatividad y la comunicacion efectiva para
realizar tareas grupales educativas, que demanden la
aplicacion de la tecnologia para su realizacion

V. CONCLUSION

Este estudio de casos permitié 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 més significativo.

Los participantes 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 disefiar y desarrollar una historia digital.

Los estudiantes se mostraron motivados para realizar el
trabajo, por ser una propuesta diferente a lo que ocurre en el
salon de clases, pues, en la mayoria de las clases predomina
el método expositivo.

Cabe resaltar que las TIC afectan los tres componentes
del tridngulo 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 nivel cognitivo y afectivo
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del estudiante, porque provoca fuertes emociones en quien
la produce.
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