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RESUMEN

La presente tesis tuvo como objetivo analizar la percepcion de los docentes sobre la
importancia y el uso del software educativo “Story Jumper” para la ensefianza de la
produccion de textos en el 2do grado de primaria. Se trata de un estudio, de caracter empirico
y de nivel descriptivo, con un enfoque cualitativo. Para ello, primero se analiz6 la importancia
que para los docentes puede tener el software educativo “Story Jumper” en la produccion de
textos, en el 2do grado de educacion primaria. En segundo lugar, se analiz6 el uso que para
los docentes puede tener dicho software educativo en el grado mencionado. Como resultado
del analisis, se concluye que los docentes valoran que el software contribuye, principalmente,
a desarrollar la creatividad de los estudiantes, a través de una forma de aprender diferente a
la convencional. Asimismo, que el reto mas grande que exige su aplicacion, por parte de los
docentes, es la necesidad de conocer a profundidad dicha herramienta tecnolédgica, lo que

demanda un proceso de capacitacion en particular.

The objective of this work was to analyze the teachers' perception of the importance and
use of the educational software “Story Jumper” for the teaching of text production in the 2nd
grade of primary school. This is an empirical and descriptive study with a qualitative
approach. To do this, the importance of the educational software "Story Jumper" in the
production of texts, in the 2nd grade of primary education, was first analyzed. Second, the
use that educational software can have for teachers in the aforementioned grade was analyzed.
As aresult of the analysis, it is concluded that the teachers value that the software contributes
mainly to developing the creativity of the students, through a different way of learning than
the conventional one. Likewise, the greatest challenge that its application requires, on the part
of teachers, is the need to know in depth this technological tool, which requires a particular

training process.
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INTRODUCCION

La presente tesis corresponde a la linea de investigacion de los estudios de pregrado,
planteada por el Departamento de Educacion de la Pontificia Universidad Catélica del Peru-
PUCP, denominada “Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién y Educacion”. El
tema consiste en el estudio de las percepciones de los docentes acerca de la importancia del
software educativo “Story Jumper” para la produccion de textos en estudiantes de 2do grado
de educacion primaria.

Este trabajo aporta significativamente en la metodologia que se utiliza en la educacién con
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), puesto que es evidente que tienen
un protagonismo en nuestra sociedad. La educacion debe ajustarse y dar respuestas a las
necesidades de cambio actuales, por lo que la formacion en los contextos formales no puede

desligarse del uso de las TIC, que cada vez son mas asequibles para los estudiantes.

Este estudio pretende dar a conocer las bondades de un software educativo para trabajar,
de un modo creativo, la produccion de textos escritos bien estructurados, ricos en ideas y
comunicativamente eficientes, con nifios de educacion primaria. Story Jumper busca ayudar
al docente en este proceso de aprendizaje y motivar a los alumnos con las diversas
herramientas que posee, para dar oportunidad a los nifios de convertirse en pequenos

escritores a través de una experiencia ludica, motivadora e innovadora.

El presente trabajo presenta dos partes. En la parte I se presenta el marco tedrico, enfocado
en la competencia de produccion de textos en la educacion primaria y el uso del software
educativo Story Jumper para el desarrollo de la dicha competencia. En la parte II se presenta
el disefio metodolégico de la investigacion y el andlisis de la informacion recogida en torno
al objeto de estudio. Finalmente, se proponen las conclusiones, recomendaciones, referencias
bibliograficas y anexos. En los ultimos, se pone a disposicion del lector los consentimientos
informados, la matriz de coherencia, los instrumentos de la investigacion y la matriz de

organizacion de los resultados.

Se espera que el presente estudio sea un aporte para los docentes de educacién primaria
interesados en incorporar nuevos recursos de enseflanza en la produccion de textos, sobre
todo en este tiempo donde la tecnologia puede hacer que el aprendizaje sea mas motivador y

productivo para los nifios.



PARTE I: MARCO TEORICO

Capitulo 1: La competencia “produccion de textos escritos” en la educacion primaria

La habilidad de la escritura y el proceso de la produccion de textos, se fomenta en los
nifios desde muy pequefios, procurando que poco a poco se vayan insertando en el mundo de
las letras y la escritura, dado que la ensenanza de la escritura es un proceso complejo que
involucra demandas cognitivas, lingliisticas, meta-cognitivas y de proceso de construccion.
Es por ello que, en este capitulo, profundizaremos en el sentido que tiene la produccion de
textos escritos en la formacion de los nifios, asi como en las etapas y elementos que
comprende su ensefianza. Del mismo modo, analizaremos la capacidad de adecuar el texto a

la situacidon comunicativa.
1.1 Sentido de la produccion de textos escritos

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2016), escribir es producir mensajes, con una
determinada intencionalidad, teniendo en cuenta los receptores y los destinatarios. Se pueden
producir diversos tipos de texto, en funcion de las necesidades e intereses del momento. Se
puede afirmar que escribir es una competencia comunicativa y una habilidad que se realiza
en situaciones concretas, con propositos claros y cuando se tiene la necesidad de comunicar

ideas, sentimientos, crear, informar, investigar o aprender.



Teniendo en cuenta lo anterior, esta competencia se fomenta en los nifios desde muy
pequetios, procurando que poco a poco se vayan insertando en el mundo de las letras y de la
escritura, puesto que, la ensefianza de la escritura es un proceso complejo que involucra

distintas demandas: cognitivas, lingiiisticas, meta-cognitivas y de proceso de construccion.

Para Borzone y Sanchez (S.F.), esta competencia se define como el uso del lenguaje
escrito para construir sentidos en el texto y comunicarlos a otros. Se trata de un proceso
reflexivo porque supone la adecuacion y organizacion de los textos, considerando los
contextos y el proposito comunicativo, asi como la revisidon permanente de lo escrito con la

finalidad de mejorarlo.

Por ello, en esta competencia, segun propone el Ministerio de Educacion (2016), el
estudiante utiliza el sistema alfabético y un conjunto de convenciones de la escritura, asi
como diferentes estrategias para ampliar ideas, enfatizar o matizar significados en los textos
que escribe. Con ello, toma conciencia de las posibilidades y limitaciones que ofrece el
lenguaje, la comunicacion y el sentido. Esto es fundamental para que el estudiante se pueda
comunicar de manera escrita, utilizando las tecnologias que el mundo moderno ofrece y

aprovechando los distintos formatos y tipos de textos que el lenguaje le permite.

De acuerdo con Silvera (2013), la competencia de escribir y producir textos escritos es un
proceso complejo, que toma tiempo y requiere de elementos y conocimientos previos para su
ejecucion; tales y como lo son: conocer el sistema alfabético, tener en claro el mensaje que
se desea transmitir, articular correctamente las palabras para obtener coherencia, respetar las

reglas de ortografia, entre otros.

Por su parte, Lerner (2001) afirma que, a través de la escritura, el alumno desarrolla su
propio estilo inicidandose en un proceso de reconocimiento lingiiistico y de juegos lingiiisticos
al almacenar palabras nuevas cuyas estructuras son variadas, las cuales tendrdn que ser
aprendidas mediante la practica o la produccion escrita. Esto sera muy favorable para ir
ampliando progresivamente el abanico de conocimientos en torno al vocabulario de palabras,
que pueda emplear al producir frases cortas o textos escritos mas amplios.

Seglin el mismo autor, la produccion escrita, como la expresion propia de ideas,
conocimientos, sentimientos o creencias, representa la posibilidad de transformar el
pensamiento en signos graficos para dar inicio al proceso de produccion. El cognitivismo
sefiala que se desarrollan operaciones mentales en el momento de escribir y que se presentan
como subprocesos; estos son la planeacion, la redaccion y la revision.
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El Ministerio de Educacion (2015), en el documento “Rutas del aprendizaje” sefiala que
la produccion escrita consiste en expresar por escrito, las ideas propias, las emociones, los
sentimientos. Ademas, precisa que los textos escritos responden a convenciones particulares
del escritor y que el desarrollo de la capacidad de escribir implica producir diferentes tipos
de textos en situaciones reales de comunicacion, donde se muestran opiniones, pensamientos,

sentimientos, suefios y fantasias, entre otros.

Del mismo modo, propone que es necesario dar a entender al estudiante que, la produccion
de un texto no debe estar centrada solo en la correccion de errores ortograficos, sino sobre
todo en la comprension del sentido 1éxico, sintdctico y semantico de lo que se escribe. Esto
es de suma importancia y debe orientar el proceso de lo que se estd produciendo.

Es innegable, que todas las disciplinas que se desarrollan en el nivel de educacion primaria
necesitan de la produccion escrita; del mismo modo, todas pueden contribuir a su desarrollo,
de un modo u otro; de alli que la escritura resulte un aprendizaje significativo. En tal sentido,
se habla de la transversalidad que la produccion de textos escritos tiene en el marco de la

formacion de los nifos.

1.2 La creatividad en la produccion de textos

Después de haber reconocido los elementos y etapas en el proceso de produccion de textos
en el area de comunicacion, pasaremos a conceptualizar y describir la produccion de textos

bajo un enfoque creativo.

De acuerdo con Torrance (1997), el pensamiento creativo es la capacidad de aplicar y
generar conocimientos en una amplia variedad de contextos, con el fin de cumplir un objetivo
especifico de un modo nuevo. Es una tangente del pensamiento que permite llegar a los
mismos resultados a los que podria llevar el camino convencional. Pero dicha tangente se ve
influenciada por factores emocionales, como la motivacion, la maduracion cerebral, la
escolarizacion, los procesos de pensamiento; asimismo, qué tan enriquecido sea el entorno

de cada individuo, entre otros factores que tienden a incrementarla, o disminuirla.

Segun Matute y Leal (S.F.), la escritura creativa es el campo usual de los creadores
literarios, territorio en el que nacen obras artisticas, cuya diferencia sustancial ante el resto

de escritos posibles, es que se ocupan de la construccion de universos, personajes, de la



argumentacion de discursos y la exposicion de ideas de forma estética. O sea, que se ocupan

no solo de decir, sino que ademas buscan decir de una manera extraordinaria y bella.

Teniendo en cuenta lo anterior, la escritura creativa supone trabajar la produccion de textos
desde un enfoque diferente al tradicional. Donde se empleen nuevas formas, que sean
atractivas e inspiradoras para los escritores. Ademas, propone trabajar la producciéon con una
narrativa que seduzca al lector. Por tal razon, los textos que producen estan llenos de

creatividad, expresividad e imaginacion.

Segtn Puertas (2015), la escritura creativa tiene ciertos elementos, que debe considerar el
escritor al momento de realizar su produccion, y que mantienen la atencion y la curiosidad

del lector a lo largo del texto, tales como:

« Narraciones reales o de ficcion con personajes construidos para que el lector se sienta
identificado.

« Ideas expuestas con un lenguaje estético.

+ Originalidad en la creacion de historias tanto informativas como de entretenimiento.

« Uso del storytelling para despertar emociones.

Puertas (2015), afirma que la escritura creativa permite la creacion de mundos mentales,
nuevas ideas, nuevos caminos y la creacion encuentra un vehiculo en la escritura para
expresarlos. Asi, la estimulacion de la creatividad a través de la escritura permite que haya
una transferencia del aprendizaje cotidiano y experiencial del nifio al acto de creacion
literaria, en donde puede llevar a cabo diferentes propuestas relacionadas con la construccion
de personajes, el manejo de espacios, tiempos, tipos de focalizacidon narrativa, entre otros.
Aquellas habilidades, reforzadas a través de la escritura, agilizan el pensamiento y les

permiten a los nifios hacer mas versatiles los medios de expresion.

Por esta razon, se debe aprovechar las experiencias del nifio, el medio ambiente en el que
se desenvuelve, sus emociones y sentimientos, su mentalidad y los sentidos, ya que todo
influye en una buena escritura creativa, que redundara en beneficios para abrir la mente del

nifio a fin de descubrir y trascender en su medio ambiente.

1.3 Ensefianza de la produccion de textos en el area de Comunicacion

Segun Silvera (2013), la produccion de textos en la Educacion Basica Regular en nuestro

pais, sigue orientada al logro de una “letra bonita” (trazo), asi como al dominio de las reglas
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ortograficas y cuestiones gramaticales o lingiiisticas, que son parte importante de la escritura,
pero no lo es todo. Por esta razon, ella senala que el proceso de escritura requiere de una
ensenanza donde se entiendan las etapas que comprende éste. Hay tareas previas y posteriores
a la produccién, que deben conocer los docentes, como informacion basica antes de ponerlas
en practica. Segiin la misma autora, éstas son: la planificacion, la textualizacion/ensayo, la

revision y la produccion.

Enla etapa de planificacion, los estudiantes generan y seleccionan sus ideas, deciden sobre
qué van a escribir, quiénes van a ser sus destinatarios o publico, como lo van a escribir, qué
partes tiene su redaccion y de donde va a provenir la informacion. En otras palabras, se

ocupan de la organizacion de su discurso.

La siguiente etapa es la textualizacion/ensayo, donde se ejecuta lo planificado
anteriormente, es decir; los estudiantes inician con la escritura, asegurando que todo lo que
se ha organizado y planteado sea traducido lingiiisticamente, teniendo en cuenta el uso del

sistema léxico y de la ortografia.

En la etapa de revision, el escritor es orientado a mejorar el resultado de la textualizacion.
Se cumple la revision de lo producido, como, por ejemplo: la coherencia textual, la ortografia

y la estructura.

Finalmente, en la etapa de la produccion, el estudiante corrige lo visto en la revision y
reestructura su texto. Se puede decir que, el escritor inicia con su produccion teniendo como

referencia el ensayo que hizo anteriormente.

Tal como sostiene Silvera (2013), la ensefianza de la escritura supone varios elementos,
como son: la gramadtica, la ortografia, la planificacion, la coherencia, la adecuacion del texto
a la situacidn comunicativa y la creatividad. Sin embargo; en la educacion tradicional, la
ensefianza de la escritura se ha situado mas en torno al desarrollo de la gramatica y la

ortografia, que a la misma produccion del contenido.

Es evidente que, en forma cotidiana, el nifio se enfrenta a muchos textos de nuestro entorno
como: carteles, anuncios, volantes, periddicos, revistas, articulos, comics, sefales viales,
mensajes de celular, correos electronicos, textos de redes sociales, por mencionar algunos. El
problema es que la mayor parte de veces €l es un usuario o consumidor de lo que otros
escriben, y no creadores del mismo. Esto confirma que la escritura, por lo general, se

convierte en una practica ciudadana y social pasiva.
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Tal como sostiene De Castro (2017), la situacion descrita refleja la poca valoracion que se
le da a la persona de crear, planificar y producir su propio contenido; por lo que una vez mas,
aparece la dificultad para la produccion de textos originales, con creatividad y pertinencia,

atendiendo a las exigencias de cada uno de sus elementos formales.

El acercamiento de las letras con los nifios de seis o siete afios de edad debe ser una
experiencia significativa. No es dificil para ellos recordar las letras aprendidas a través de
imagenes y disfrutar el escribirlas con colores vivos en sus libros. La verdadera dificultad
aparece cuando se tiene que pasar de las letras a la formacion de palabras, y cuando las formas
y las imagenes tienen que ser asociadas con sonidos especificos. Tal como propone De Castro
(2017), en esta etapa es importante que el maestro reflexione sobre como ha evolucionado la
escritura durante las diferentes eras, con miras a lograr una comprension mas profunda sobre
la mejor via para la ensefianza de esta habilidad, que constituye la guia para la construccion

del puente entre el aprendizaje del alfabeto y la comprension de palabras y oraciones.

Nos hemos acostumbrado a pensar que la lectura y escritura son aprendizajes mecanicos
y puramente instrumentales, pero en realidad son aprendizajes fundamentales, cuya
transferencia cognitiva y afectiva va mucho mas alla de lo que podriamos imaginar. Por algo,
anivel universal, la lectura, la escritura y el pensamiento l6gico-matematico son considerados
como parte de los tres aprendizajes esenciales para la vida (Caldera y Bermudez, 2007).

De acuerdo con Camargo, Caro y Uribe (2012), en la mayoria de las escuelas, la escritura
se ensefia como una habilidad estrictamente motora y no como una actividad cultural
compleja. Sin embargo, debemos tomar conciencia que, cuando la escritura despierta en los
nifios una actitud intrinseca, que proviene de una motivacion personal que no depende de
ninguna circunstancia, y se incorpora a una tarea importante y bésica para la vida, se
desarrolla en ellos una forma de lenguaje nueva y compleja, con la cual pueden comunicarse.
Es urgente que los docentes puedan tomar conciencia de la inmensa responsabilidad que

tienen entre sus manos al preparar a los futuros escritores en el arte de escribir.

Lo anteriormente afirmado evidencia, también, la inquietud entorno a la realidad educativa
con respecto al rol y el desempefio del educador como elemento fundamental del hecho
educativo. Lo cual, desemboca en la necesidad de mejorar las competencias docentes y el
andlisis de los factores de la vida cotidiana de las escuelas, de modo que incidan positiva o

negativamente en la formacion de alumnos escritores.
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Segun Alvarez y Ramirez (2006), es fundamental que, en la etapa previa a la ensefianza
de la escritura, se busque despertar el interés del niflo, asi como prepararle para que pueda
adquirir las técnicas de escritura. Es preciso, por tanto, facilitar el desarrollo intelectual del
alumno, y también el de su sistema motor, que tan activamente interviene en el proceso de

escritura.

Para estos dos autores, la educacion de la vista, mano y dedos es absolutamente necesaria;
sin embargo, no debemos tener prisa por adelantar su ensefianza, si antes no hemos
desarrollado una serie de ejercicios previos. Al final lo importante es garantizar resultados

satisfactorios, permanentes y que faciliten otros aprendizajes.

De acuerdo con Ortega y Perea (2014), las actividades que ponen de relieve la utilidad
de la escritura son muy motivadoras, y dentro de ellas se encuentran: la confeccion de
carteles, murales, tarjetas con los nombres de los nifios, entre otras. EI mismo autor nos
propone un conjunto de ejercicios que preparan al alumno para la adquisicion de las técnicas
de la escritura, que son: ejercicios de discriminacion visual o auditiva, manualidades, dibujo

o pintura, ejercicios de lenguaje, ejercicios fisicos, entre otros.

Sanchez, Borzone y Diuk (2007) nos plantean que, uno de los principales objetivos que
siempre se debe tener en cuenta es aumentar el interés hacia la escritura y en dotarles de las
técnicas basicas para su desarrollo, de modo que puedan utilizarla para satisfacer sus
necesidades de comunicacion. Asimismo, durante la etapa de preparacion, los nifios deben
familiarizarse con la expresion grafica del lenguaje, aun cuando todavia no hayan intentado
escribir, ya que es el momento de sustituir los dibujos o las manualidades por la escritura

propiamente dicha.

Como se observa, ambos autores resaltan la importancia de respetar y propiciar el interés
de cada escritor por iniciar en este proceso. Ambos coinciden en que es relevante que la
motivacion sea intrinseca, ya que de esta manera el interés no se vera afectado por ninguna

circunstancia puesto que proviene de la misma persona.

Asi también, es necesario comprender que, para desarrollar un texto propio, se requiere de
una preparacion o planificacion previa, donde el estudiante tenga el tiempo de pensar qué es
lo que va a escribir y luego pueda desarrollar un ensayo sobre ello (Chiappe y Gonzalez,
2014). En esta etapa, el docente debe tener el rol de guia y monitor del proceso de escritura

del alumno, con el fin de ayudar al nifio a llegar a un producto final.
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Teniendo en cuenta lo anterior, es innegable la importancia de respetar los procesos de la
produccion de textos en los escritores, puesto que permite que los mismos logren elaborar de
forma correcta, significativa y eficiente su produccion; asimismo, favorece el interés por la

escritura y estimula el desarrollo de la creatividad.

Capitulo 2:
El software educativo “Story Jumper” para la produccion de textos en la educacion

primaria

Segtn lo analizado en el primer capitulo, la escritura es una habilidad clave de
comunicacion y de apoyo en el aprendizaje de otras areas curriculares en la escuela primaria.
En una sociedad del conocimiento, donde predominan personas de la era digital, las formas
de expresion escrita, aprendidas de una manera innovadora y significativa, generan €xito en

el proceso de comunicacion de los individuos y grupos humanos.

De acuerdo con Toscano, Diaz y Carneiro (2008), aparece un nuevo paradigma de
enseflanza mucho mas personalizado, centrado en el estudiante y basado en el
socioconstructivismo pedagogico que, sin olvidar los demas contenidos del curriculum,
asegura a los estudiantes las competencias en TIC que la sociedad demanda y otras tan
importantes como la curiosidad, el aprender a aprender, la iniciativa, la responsabilidad y el

trabajo en equipo.

En el presente capitulo buscamos realizar una aproximacion conceptual a los softwares de
caracter educativo, que nos permita comprender cudl es su importancia para el aprendizaje
en el nivel de educacion primaria y, en particular, para la produccion de textos escritos.
Asimismo, pretendemos identificar aquellos que son mas usados para la produccion de textos
escritos en dicho nivel educativo, focalizdndonos en la naturaleza, funciones vy
consideraciones pedagogicas del software educativo “Story Jumper”. Con ello, esperamos
que el lector pueda tomar conciencia de las bondades de esta herramienta para promover en

los nifos la creacidn de diversos textos.
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2.1 Aproximacion conceptual a los softwares educativos

De acuerdo con Browen (2001), los softwares educativos son programas informaticos que
hacen posible la realizacion de actividades y tareas de diferentes dreas curriculares como
matematica, comunicacion, idiomas, ciencias, entre otras. Igualmente, son herramientas
tecnoldgicas con un caracter educativo, pues tienen la funcion de propiciar en el usuario el

desarrollo de diversas capacidades, por lo cual se denominan herramientas pedagdgicas.

En definitiva, los softwares educativos, se definen de forma genérica como aplicaciones o
programas computacionales que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje. Algunos
autores, como Guzman, Castro y Casado (2007), lo conceptualizan como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso
de ensefiar y aprender o el que esta destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y, ademas,

permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

De acuerdo con Marqués (2005), los softwares educativos ofrecen un entorno sensible a
las circunstancias de los alumnos y provechoso en posibilidades de interaccion. Asimismo,

menciona las caracteristicas que poseen estas herramientas:

Tabla 1: Caracteristicas de los softwares educativos

Caracteristica Descripcion

Finalidad didactica

Estos materiales proponen innovar en la forma del aprendizaje de
los estudiantes, proponiéndoles actividades lidicas y de juego,
donde aprendan el contenido que se espera.

Ordenador como soporte

Son materiales que tienen como funcién apoyar en los
aprendizajes de las diferentes areas, por lo que sirven de manera
transversal para los distintos cursos.

Interactivos

Permiten un juego entre el participante y el ordenador, se generan
diadlogos e intercambios de informaciones.

Personalizan el trabajo

Se adaptan al ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

Faciles de usar

Su uso es sencillo y més para los escolares actuales que tienen un|
gran dominio sobre las fuentes informaticas.

Fuente: Adaptado de Marqués (2005, p. 2)
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Como se evidencia, los softwares educativos tienen ciertas caracteristicas que los

distinguen de aquellos que no tienen la intencionalidad de educar o ensefar algo. De igual

manera, se han clasificado las funciones del uso de los softwares educativos; en tal sentido,

Arroyo (2006), en el siguiente cuadro, nos propone nueve:

Tabla 2: Funciones de los softwares educativos

Funcion

Descripcion

Funcion Informativa

Presentan informacion estructurada de la realidad.

Funcion Instructiva

Dirigen al estudiante para que realice ciertas acciones.

Funcion Motivadora

Generan motivacion e interés hacia los participantes.

Funcion Evaluadora

Responden inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes.

Funcion Investigadora

Ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar.

Funcion Expresiva

Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros|
compafieros, a través de las actividades de los programas.

Funciéon Metalingiiistica

Los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la
informatica.

Funcion Ludica

Algunos programas refuerzan su atractivo, mediante la inclusion de
determinados elementos ludicos.

Funcion Innovadora

Los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos
con esta funcién, ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos.

Fuente: Adaptado de Arroyo (2006, p. 6-8)

A continuacion, nos referiremos a cada una de ellas:

a) Funcidn informativa: presentan unos contenidos que proporcionan una informacion

estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos,

estos materiales representan la realidad y la ordenan. Los programas tutoriales, los

simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan mas

marcadamente una funcion informativa.

b) Funcion instructiva: todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje

de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas

actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
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c)

d)

e)

f)

educativos especificos. Ademads, condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacion (propio
de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos
escritos). Con todo, si bien el ordenador actua, en general, como mediador en la
construccion del conocimiento y el meta conocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva,
ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcién de sus respuestas y

progresos.

Funcion motivadora: generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados
por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para
captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario,
focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Por lo tanto, la
funcidbn motivadora es una de las caracteristicas mas resaltantes de este tipo de

materiales didacticos, y resulta extremadamente 1til para los profesores.

Funcion evaluadora: la interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta
evaluacion puede ser de dos tipos: implicita, cuando el estudiante detecta sus errores,
se evalaa, a partir de las respuestas que le da el ordenador; y, explicita, cuando el

programa presenta informes (test) valorando la actuacion del alumno.

Funcion investigadora: las bases de datos, simuladores y programas constructores,
ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar, buscar determinada

informacion, cambiar los valores de las variables de un sistema, u otros.

Funcion expresiva: haciendo uso de los elementos de la informatica, especificamente
del software educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador
y con otros compafieros, a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de
graficos, etc. Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen
admitir la ambigiiedad en sus “didlogos” con los estudiantes, de manera que los
alumnos se ven obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes, lo cual se

refuerza mediante la nueva cultura de los mensajes por teléfonos moviles.

15



g) Funcién metalingiiistica: mediante el uso de los sistemas operativos (WINDOWS,
Unix, Linux) y los lenguajes de programacion (BASIC, C y otros) los estudiantes

pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

h) Funcioén lidica: trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una
labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.
Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de

determinados elementos ludicos, con lo que potencian ain mas esta funcion.

1) Funcién innovadora: los programas educativos se pueden considerar materiales
didacticos con esta funcion, ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada
a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.
Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e

mnnovacion educativa en el aula.

Lo ideal es que todos los softwares educativos, tanto en lo que se refiere a sus funciones
como a sus caracteristicas, puedan cumplir con el mayor nimero de los criterios explicados,

ya que de esa manera serd mayor la eficiencia y el aprovechamiento del medio didactico.

De acuerdo con Moreira, Pablos, Valverde y Correa (2010), ademas de los beneficios que
conlleva la planificacion previa de la utilizacion de estas herramientas, este recurso de por si,
permite la interactividad en los estudiantes, retroalimentandolos y evaluandolos, reduce el
tiempo que se dispone para impartir los conocimientos, facilitando un trabajo diferenciado e
introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados; asimismo, favorece
al estudiante en la introduccion en las técnicas mas avanzadas y facilita tanto el trabajo grupal

como individual.

Teniendo en cuenta lo anterior, son varios los beneficios que proveen dichas herramientas,
sin embargo; estas dependen del uso que se les dé y de la manera como se trabaje.
Adicionalmente, es importante recalcar que en el Curriculo Nacional (2016) resalta la
competencia: “se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC” (p.151), la
cual se reconoce como competencia transversal, ya que pretende desarrollarse a través de

todas las areas curriculares.

Con ella, se busca que el alumno pueda relacionarse e interactuar con los entornos
digitales, familiarizdndose con las herramientas informaticas, espacios virtuales y conociendo

y acercandose a las demandas actuales.
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Por otro lado, de acuerdo con Browen (2001), las categorias en los softwares educativos
se clasifican de la siguiente manera: en primer lugar, softwares instructivos, en segundo lugar,
softwares de creacion, en tercer lugar, softwares de acceso a la informacion, en cuarto lugar,
softwares para el desarrollo de estrategias y, en quinto y ultimo lugar, softwares
comunicacionales. Se sugiere revisar el siguiente cuadro para comprender la naturaleza de

cada tipo de software educativo:

Tabla 3: Categorias de los softwares educativos

Categoria Descripcion
Softwares Instructivos Programas pensados para trabajar o desarrollar temas de diferentes
areas.
Softwares de Creacion Son herramientas mucho mas libres, que le permiten al alumno

decidir y escoger como desea trabajar con él.

informacion sobre el tema que deseen.

Softwares de Acceso a la Permiten que los estudiantes accedan a bases documentales,
Informacion bibliotecas, o diferentes espacios, en los cuales puedan recoger

resolucion de problemas, entre otros.

Softwares para el Desarrollo de | Tienen esta caracteristica estdn centrados en aspectos
Estrategias procedimentales; por tanto, proponen juegos, estrategias para

interactiian en €l pueden comunicarse.

Softwares Comunicacionales Programas dirigidos para el uso de redes, donde las personas que

Fuente: Adaptado de Browen (2001, p. 8)

En las siguientes lineas haremos referencia a cada una de estas categorias. Los softwares
instructivos, son programas pensados para trabajar o desarrollar temas de diferentes areas
como, por ejemplo: matemadtica, comunicacion, ciencia, entre otros. Se caracterizan porque
los contenidos y actividades propuestos se encuentran ordenados y estructurados con
rigurosidad, de modo que el alumno inicamente debe seguir los pasos o instrucciones que se
le dan. Por su parte, los softwares de creacion son herramientas mucho mas libres que le
permiten al alumno decidir y escoger como desea trabajar con él. No tiene un contenido
especifico, tienen mas opciones, es mas abierto, poseen elementos de creacion y permite al

estudiante interactuar abiertamente.

La tercera categoria responde al acceso de la informacion, dicho criterio permite que los
estudiantes accedan a bases documentales, bibliotecas, o diferentes espacios en los cuales

puedan recoger informacion sobre el tema que deseen. El cuarto enunciado, hace referencia
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al desarrollo de las estrategias por lo cual, los programas que tienen esta caracteristica, estan
centrados en aspectos procedimentales; por tanto, proponen juegos, estrategias para
resoluciéon de problemas, entre otros. Por ultimo, los softwares comunicacionales son
programas dirigidos para el uso de redes, donde las personas que interactian en ¢l pueden

comunicarse; tales como: foros, correos electronicos, redes sociales educativas, entre otros.

De esta manera, se evidencia que existen diferentes categorias de los softwares educativos
los cuales se deben relacionar con el tema que se pretende trabajar al momento de utilizarlos.
Sin embargo, para desarrollar o promover en los alumnos la produccion de textos escritos, se
necesita de los softwares de creacion, debido que al ser programas abiertos, flexibles y que

permiten que el nilo cree, son los que mas se adectian con el proposito.

2.2 Importancia de los softwares educativos en la educacion primaria

Después del concepto sobre los softwares educativos y sus principales caracteristicas en
dicho ambito, trataremos de entender por qué son importantes los softwares educativos en el

contexto de la educacion primaria.

Segtn Nunjar (2018), la educacion va hacia un camino inexorable de uso de la tecnologia
en las aulas. Se puede decir que, la reformulacion de la escuela tiene como principales
estandares aplicaciones y plataformas digitales. La mayoria de ellas muy conocidas como
Word, utilizado para la creacion de textos generalmente; Power Point y Prezi, para la
elaboracion de presentaciones; YouTube, para la reproduccion de videos; Paint para elaborar

dibujos, aplicar color y modificar imagenes; entre otras.

Por ejemplo, el software Geogebra, que no es nuevo pero que recién se ha ido
implementando en el sistema de ensefianza de las matematicas, permite a la persona visualizar
mejor las figuras en 3D, tener una experiencia mas cercana y, por ende, obtener una mejor
comprension del tema. Esto debido a que visualizar las figuras geométricas tridimensionales

en una hoja resulta muy complicado.

Como se evidencia, en la actualidad se aplican diferentes softwares para realizar distintas
actividades; sin embargo, existen muchos otros, que estan disefiados intencionalmente para
un fin educativo y que podrian potenciar significativamente el aprendizaje en diversas areas

curriculares.
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Con ello, se puede tener la certeza de que los softwares educativos constituyen un gran
apoyo para favorecer el desarrollo de habilidades, destrezas y actitudes en los estudiantes; sin
embargo, se desconoce las caracteristicas, funciones y beneficios de muchos de ellos u otros
mas. En tal sentido, es de particular interés, en el marco de este estudio, aproximarse a
conocer las bondades del software educativo “Story Jumper”, orientado a trabajar con los

nifios, la produccion de textos escritos de un modo creativo.
2.3 El software educativo y la produccion de textos escritos en la educacion primaria

De acuerdo con Garcia (2015), para todo tipo de aplicaciones educativas, los recursos o
herramientas informaticas son medios y no fines. Es decir, son herramientas y materiales de
construccion que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de

aprender, estilos y ritmos de los aprendices.

Tal y como lo sefialan los autores, el uso o la implementacion de los recursos tecnoldgicos
deben hacerse con una intencionalidad, es decir, con un proposito que responda al aprendizaje

esperado.

De acuerdo con Pons, Moreira, Valverde y Correa (2010), las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion son muy visibles en el discurso pedagogico e institucional,
pero su integracion real en las aulas no es un hecho resuelto en términos generales. Resulta
habitual el manejo de indicadores para medir el grado de esa integracion, tales como la
dotacion de medios en los centros educativos, pero atn se carece de una reforma en el sistema

educativo de nuestro pais.

Para este autor, el alumnado que actualmente estd presente en las aulas pertenece a una
generacion que ha nacido y se ha socializado en un contexto cultural caracterizado por la
omnipresencia de las tecnologias digitales. Por este motivo, sus modos de acceso a la
informacion, su forma de comprension y expresion de la realidad en la que viven, estdn

determinados por las posibilidades que las TIC les ofrecen.

Teniendo en cuenta lo anterior, los estudiantes de ahora estdn muy familiarizados y
cercanos con la tecnologia, por lo que la implementacion de nuevos recursos informaticos
podria ser de gran interés para ellos. En la actualidad, debido a la demanda que existe, hay
una serie de softwares educativos con intenciones de trabajar diferentes temas: como sumas,

restas, cultura general, produccion de textos, entre otros.
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El ambiente tecnologico ha creado diversos materiales para que el sistema educativo pueda
aplicarlo con sus estudiantes y asi potenciar su aprendizaje e innovar en sus formas de

ensenar.

2.4 Produciendo textos con el software educativo “Story Jumper”

A continuacidn, precisaremos qué implica la produccion de textos con el software
educativo “Story Jumper”; para ello, se definird en qué consiste dicho software, cuales son
sus funciones y beneficios en el ambito educativo y cudles son las consideraciones

pedagogicas para su uso.

2.4.1 ;En qué consiste el software educativo “Story Jumper”?

Story Jumper es un software educativo que nos proporciona todas las herramientas
necesarias para crear una historia o cuento de forma muy sencilla. Este entorno de trabajo,
facilita el acercamiento de los nifos hacia la escritura de una manera creativa, motivadora,

innovadora y dinamica.

En la plataforma, el escritor cuenta con diversas herramientas que son de gran utilidad
para la redaccion, como esquemas sobre como desea organizar el texto, hasta elementos de
complementacién como lo son el acceso a agregar diferentes escenas, personajes, objetos y

textos que daran forma a la produccion que se esta elaborando.

De acuerdo con Technology for teachers and students (2018), el software Story Jumper es
una herramienta que le permite a los docentes trabajar la produccion de textos de diferentes
géneros con los estudiantes. Permite crear, disefiar historias, trabajar la escritura creativa,
crear libros completos, con imagenes, caricaturas o dibujos o crear una historia en base a algo

ya existente.

Asi mismo, el mismo autor sefiala que este software le permite al estudiante convertirse
en un escritor y poder crear su propio libro, el cual lo puede publicar en la plataforma o
imprimirlo. Las narraciones con imagenes, a modo de cuento, facilitan enormemente el
aprendizaje por parte de los mds pequenos, puesto que los coloridos dibujos atraen
poderosamente su atencion, ayudandoles a asimilar mejor los distintos conceptos y

contenidos educativos.
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En ese sentido, los beneficios de dicho recurso estan dirigidos tanto a los docentes como a
los estudiantes. Ademas, puede generar en los niflos mayor inspiracion y deseo por escribir
y, por ende, convertirse en una gran herramienta significativa para instituciones educativas u
otras organizaciones dedicadas a la ensefianza de la produccion creativa de textos en los
nifos.

2.4.2 Funciones y beneficios del software en el ambito educativo

Segun sostiene La Secretaria de Educacion de Antioquia (2015), el software Story Jumper

puede asumir cualquiera de las siguientes funciones:

+ Se pueden introducir figuras, textos, fotografias (ya sea creadas por nosotros o de
redes sociales) y fondos.

Es una herramienta que nos permite ensefar a los alumnos escritura creativa.

Se puede pedir libros impresos (pagando) o verlos online (gratis).

Nos da la posibilidad de trabajar diferentes tipos de textos.

+ + + +

Promueve la autonomia e iniciativa personal, es decir, la creacion autonoma de

historias a su ritmo y gusto.

Teniendo en cuenta lo anterior, es posible definir que los beneficios que fomenta el
software mencionado son la creatividad y la imaginacion, puesto que le permite al estudiante
disefiar y crear su produccion segin su propia mirada y gusto. Del mismo modo, este
software, puede fomentar la practica de un idioma, ya que trabaja la expresion escrita y la

actividad dinamica que se realiza a través del juego.

2.4.3 Consideraciones pedagogicas para el uso del “Story Jumper”

En las lineas siguientes nos ocuparemos de ofrecer algunas consideraciones pedagdgicas
para la aplicacion del software Story Jumper, referidas a las etapas de aplicacion de dicho

software, asi como al rol del docente y de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

La utilizacion de esta herramienta puede generar grandes cambios y mejoras en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la produccion de textos, siempre y cuando sea considerada como
un apoyo para poder lograr algo y no como el resultado final. La organizacion previa para

trabajar con esta herramienta, supone la eleccion del material, de acuerdo a los objetivos que
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se tienen y la planificacion de su aplicacion. De ello, depende la eficiencia que tenga en los

estudiantes y los resultados.

De igual manera, es importante que esta herramienta se considere como un medio para
trabajar la escritura y que se entienda que esto sera un proceso. Es decir, que no se entienda
que en una sesidn o en unas pocas horas el estudiante desarrollara su produccion final; puesto
que es un proceso que requiere tiempo, esfuerzo sostenido, evaluaciones, correcciones y

modificaciones para su elaboracion eficiente.

Tomando en cuenta la consideracidon anterior, se propone que la produccion de pequefios
textos se desarrolle utilizando el recurso Story Jumper, pero a través de las etapas que propone
la autora Silvera (2013), que son: 1) la planificacion, 2) la textualizacion/ensayo, 3) la
revision y 4) la produccion. Respetar estds etapas permitird que el nifio pueda disfrutar y

realizar una eficiente produccion.

Es fundamental permitir que el nifio explore y tenga su espacio para conocer esta
herramienta, de modo que pueda ver qué puede hacer y como lo puede hacer. Como ya se
ha mencionado, este software tiene diversos beneficios, no solo para los estudiantes sino
también para los docentes; pero, el mas importante de todos es que puede favorecer el
desarrollo de pequefios escritores, con de producciones auténticas, creativas y significativas.
Entonces, en esta perspectiva, la tarea del docente deberia estar orientada a motivar a los
nifios desde pequefios, acercandolos a la escritura de modo creativo, a través de software

educativos como el de Story Jumper.
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PARTE II: INVESTIGACION

Capitulo 1: Diseiio de la investigacion

El tema de investigacion consiste en el uso del software educativo “Story Jumper” para la
produccion de textos en el 2do grado de educacion primaria y se ubica en la linea de
investigacion “Educacion y Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion” del
Departamento de Educacion de la Pontificia Universidad Catolica del Peru. Cabe sefialar que
el software mencionado tiene tiempo en las plataformas virtuales, sin embargo, muchos
docentes no lo conocen y, por ende, no han trabajado con €l aun. Justamente el proposito del
presente estudio es dar a conocer las posibilidades de este recurso para la ensefianza de la
produccion de textos no solo en el 2do grado sino, en general, en los primeros grados de

educacion primaria.

El objetivo general de la investigacion es analizar la percepcion de docentes sobre la
importancia y el uso del software Story Jumper, como herramienta para la ensefianza de la
produccion de textos en el 2do grado de educacion primaria. Y los objetivos especificos son

los siguientes:
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1) Determinar la importancia que para los docentes puede tener el software educativo

“Story Jumper” en la produccion de textos, en el 2do grado de educacion primaria.

2) Identificar el uso que para los docentes puede tener el software educativo
“Story Jumper” en la produccion de textos, en el 2do grado de educacion

primaria.

En el anexo 1 se puede apreciar la Matriz de Consistencia elaborada para articular todos
los elementos de la investigacion: objetivos, categorias, subcategorias, técnica e instrumento.
La modalidad de titulacion es un proyecto de tesis, de caracter empirica y de nivel descriptivo,
ya que se pretende describir como el uso del software educativo “Story Jumper” puede
facilitar la produccion de textos en los primeros grados de educacion primaria. Segin
Hernandez, Fernandez, y Baptista. (2011), una investigacion descriptiva:

Es cuando el objetivo consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y
actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades, objetos,
procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino a la
prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos o mas variables.
Los investigadores no son meros tabuladores, sino que recogen los datos sobre la base
de una hipdtesis o teoria, exponen y resumen la informacién de manera cuidadosa y

luego analizan minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones
significativas que contribuyan al conocimiento. (p. 399)

De igual forma, el enfoque metodologico es cualitativo, ya que por mas que durante el
proceso de investigacion se utilicen instrumentos para cuantificar algunos datos, el objetivo
es analizar las percepciones de los docentes sobre la importancia y el uso del mencionado
software. Tal como aporta Herndndez, Fernandez, y Baptista (2011), el enfoque cualitativo
esta orientado a lograr la profundidad en los datos, considerando la dispersion y riqueza de
la informacion, buscando contextualizar e interpretar los detalles del objeto de estudio. Segtiin
el mismo autor, también “aporta un punto de vista fresco, natural y holistico de los

fendmenos, asi como flexibilidad.” (Herndndez, Fernandez, y Baptista; 2011, p. 17)

Por otro lado, con respecto a las técnicas e instrumentos de investigacion, se utilizo la
técnica de la encuesta, a través de un cuestionario (ver anexo 2), con el fin de recoger las
opiniones de un grupo de docentes en torno a la importancia y uso del software “Story
Jumper” en la produccion de textos en los primeros grados de educacion primaria. Para
la aplicacion del cuestionario se disefid previamente un material auto instructivo con los
conceptos basicos sobre el software “Story Jumper” y, ademas, la forma de uso en el contexto

de una sesién de aprendizaje, para la produccion de textos en el 2do grado de educacion
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primaria. Se otorgd una hora a cada docente para estudiar el material, en el momento y
espacio que ellos decidieran mas oportuno y conveniente. A través de dicho material, el
docente pudo conocer el software y también aprender a utilizarlo. En el anexo 3 se muestra

la estructura del material autoinstructivo mencionado.

Cabe sefialar que dicho material tuvo una validacion de expertos, a partir de la cual se
procedio a introducir los reajustes necesarios para obtener un prototipo definitivo. Dicho
prototipo se aplicé a los docentes que conformaron la muestra. Actuaron como expertos para

la validacion, tanto la Profesora Asesora como la Informante.

En el marco de la ética de la investigacion y con el fin de respetar la privacidad de los
informantes y la confidencialidad de la informacion recabada a través de la encuesta, se aplico
el protocolo del Consentimiento Informado por escrito (ver anexo 4), a la muestra de
docentes informantes. Ademas, una vez recogida la informacién se mantuvo en total reserva

la identidad de cada docente, asignandoles codigos.

Segtn la antes explicado, se puede destacar que, la poblacion con la se trabajo en el
presente estudio son los docentes de una institucion educativa privada de Lima; y la muestra
estuvo constituida por los docentes del 2do grado de educacion primaria, que ensefian el area
curricular de Comunicacién, dado que el material se ha orientado a dicho grado y campo

disciplinar.
Capitulo 2: Analisis e interpretacion de los resultados

En el presente apartado se mostraran los resultados de la investigacion, es decir, la
informacion relevante en torno a la aplicacion de la encuesta a los docentes. Dichos resultados
han sido organizados en torno a las categorias y sus subcategorias propuestas en la matriz de

consistencia (ver anexo 1). A continuacion, se presenta s6lo una parte de dicha matriz:

Tabla 4: Relacion de categorias y subcategorias del estudio

Categorias Subcategorias
Importancia del “Story Jumper” Concepto
para la ensefianza de la produccion
de textos en el 2do grado de Importancia
primaria.

Beneficios
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Uso del software educativo “Story Modo de uso del software Story Jumper
Jumper” para la produccion de

textos en 2do grado de primaria. Consideraciones pedagdgicas para su uso

Retos para su uso en el aula

Fuente: Elaboracion propia.

Como se sefiald anteriormente, el objetivo general del estudio consistio en “Analizar la
percepcion de los docentes sobre la importancia y el uso del software educativo “Story
Jumper” para la ensefianza de la produccion de textos en el 2do grado de primaria.” Veamos

cuales fueron los resultados:

Categoria 1: Importancia del Story Jumper para la ensefianza de la produccion de textos

en el 2do grado de primaria

Con respecto a la primera categoria “Importancia del Story Jumper para la ensefianza de la
produccion de textos en el 2do grado de primaria”, los resultados se organizan, a su vez, en

torno a las siguientes subcategorias: 1) Concepto, 2) Importancia y 3) Beneficios.

En lo que se refiere al concepto del software Story Jumper, se observa que la totalidad
de las docentes encuestadas, conceptualizaron a Story Jumper como un software educativo
que le permite a los estudiantes de educacion primaria producir textos de manera creativa.
Veamos los comentarios de algunas docentes: (ver anexo 6, Matriz de organizacion de la

informacion)

D1: “Story Jumper es un software educativo que le brinda diversas herramientas a los
estudiantes, que les permiten crear textos desarrollando la creatividad”.

D2: “Story Jumper es un software educativo que fortalece la escritura en los
estudiantes, centrdndose en desarrollar la habilidad de la creatividad”.

D3: “Story Jumper es un software que va a ayudar al maestro de los primeros grados
para que sus alumnos logren producir textos creativos”.

D4: “Story Jumper es un software educativo para los nifios de los primeros grados,

que les brinda herramientas para producir cuentos o textos de manera ludica”.
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Tal y como lo menciona, Technology for teachers and students (2018), el software Story
Jumper es una herramienta que permite a los docentes trabajar la produccion de textos de
diferentes géneros con los estudiantes. En tal sentido, permite crear, disefiar historias, trabajar
la escritura creativa, crear libros completos, con imagenes, caricaturas o dibujos o crear una
historia en base a algo ya existente. Resulta relevante que, todas las docentes hayan definido
al software educativo en cuestion, como una herramienta tecnoldgica, que ofrece la
posibilidad de desarrollar la creatividad de los estudiantes en el proceso de producir textos.
Esto nos habla de una disposicion favorable en los docentes, si se tratara de capacitarles
formalmente en el uso de esta herramienta.

Con relacion a la importancia del software educativo en cuestion, ante las preguntas:
(Qué importancia tiene el software Story Jumper en el aprendizaje? Y, ;Crees que el software
Story Jumper resulta importante para ayudar a los nifios a producir sus propios textos? ;Por
qué? Se tiene que, la mayoria de las personas encuestadas manifestaron que la importancia
del Story Jumper recae en el gran potencial que tiene para trabajar la creatividad con los
nifios. Observemos los siguientes comentarios: (ver anexo 6, Matriz de organizacion de la

informacion)

D1: “Story Jumper es importante porque brinda diversas herramientas que pueden
utilizar los estudiantes para organizar sus textos. Favorece la produccion creativa”.

D2: “Es importante porque permite que los nifios produzcan textos utilizando un
recurso innovador y realizdndolo de una manera creativa”.

D3: “Es importante porque desarrolla la creatividad, promueve la autonomia e
iniciativa del nifio respetando su ritmo, permite desarrollar la expresion escrita y
conocer y practicar la escritura de textos narrativos, descriptivos e informativos”.

D4: “Es importante porque ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje
favoreciendo la produccion creativa de textos narrativos y descriptivos de manera
autéonoma en cada estudiante”.

Ademas del desarrollo de la creatividad, la importancia del software educativo radica en
que promueve la creacion de textos creativos, ayuda a trabajar la imaginacion en los nifios,
promueve su iniciativa y autonomia y, todo ello, gracias a las diversas herramientas que se
proporcionan en su plataforma. Estas, al ser tan variadas, le permiten al estudiante tener todo

lo que necesita para elaborar por si mismo su texto.

De igual manera, Garcia (2015), sefiala que los softwares educativos constituyen un gran

apoyo para favorecer el desarrollo de habilidades, destrezas y actitudes en los estudiantes,
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tales como: la creatividad, el manejo de entornos virtuales, la investigacion, el trabajo
colaborativo, entre otros; sin embargo, se desconoce las caracteristicas, funciones y

beneficios de muchos de ellos u otros mas.

En lo que se refiere a los beneficios del software educativo Story Jumper, seglin la
informacion recogida, las docentes encuestadas manifestaron diversos beneficios, entre los
que destaca el uso de las TIC en el sistema de ensefianza-aprendizaje, asi como el beneficio
de trabajar con una plataforma, que permite a los estudiantes tener un trabajo mas autonomo
e independiente del profesor, y donde éste solo tiene la mision de mediador; en tal sentido, le
corresponde estar con el estudiante para motivar, mostrar, comunicar, aclarar, orientar,
reforzar, entre otras tareas. Veamos algunos comentarios de los docentes frente a la pregunta
“;Qué beneficios representa para el nifio aprende a producir textos, usando el software Story

Jumper?”:

D1: “Uso de las TIC y el desarrollo de la creatividad”.

D2: “El uso de las TIC”.

D3: “Contar con la herramienta y el soporte”.

D4: “Se beneficiarian los estudiantes porque tendrian la oportunidad de realizar un
trabajo autonomo. Revisar su ortografia, definicion y utilizar su imaginacion con
mucha mds libertad”.

Como se observa, a diferencia de las subcategorias anteriores, en esta oportunidad, las
respuestas han sido diversas, lo que nos acerca a la idea de la diversidad de funciones que
puede desempenar esta herramienta en la ensefianza de la produccion de textos. Tal y como
lo sostiene La Secretaria de Educacion de Antioquia (2015), uno de los beneficios del
software educativo Story Jumper es que les permite a los docentes ensefiar a los alumnos a
producir bajo el enfoque de una escritura creativa, fomentando el desarrollo de su
imaginacion. Cabe sefialar que, en dicha produccion, cada estudiante disefia y crea segun su
propia mirada, gusto y experiencias previas, sin depender del docente. Las herramientas
presentes en dicho software los lleva a explorar, experimentar y llegar a su propia creacion

en forma auténoma e independiente.

Categoria 2: Uso del software educativo Story Jumper para la produccion de textos en
2do grado de primaria
A continuacion, se presentaran los resultados de la investigacion en torno a la segunda

categoria “Uso del software educativo Story Jumper para la produccion de textos en 2do
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grado de primaria”, de la cual se desprenden las siguientes subcategorias: 1) Modo de uso del
software Story Jumper, 2) Consideraciones pedagdgicas para su uso, y 3) Retos para su uso

en el aula.

Con relacion al modo de uso del software Story Jumper, se pregunt6 a las profesoras:
(COomo se puede aplicar el Story Jumper en el marco de sesiones de aprendizaje? La mitad
se orientd a responder que la aplicacion de este software se podia dar principalmente en el
area curricular de Comunicacion o en cualquier otra area, donde se busque producir un

texto. Observemos los siguientes comentarios:

D1: “Se puede aplicar en el drea de comunicacion o para ABP. En cada sesion que
implique produccion escrita”.

D2: “Se puede aplicar principalmente en el drea de comunicacion y en todo espacio
donde se trabaja la produccion escrita”.

Otras docentes aludieron mas bien a las condiciones que pueden considerarse para poner
en marcha la produccion de textos con el software Story Jumper; asi, hicieron referencia a la

necesidad de tener en cuenta las caracteristicas de los nifios de diverso orden:

D3: “A través de un proceso planificado que tenga en cuenta las caracteristicas de los
nifios”.

Como se observa, la mitad de las docentes asociaron esta pregunta al area curricular en el
que aplicarian esta herramienta, mientras que la otra parte encuestada se centrd en las
consideraciones pedagdgicas para el uso del software; por ejemplo: la planificacion y la
consideracion de las caracteristicas de los nifos y del grupo. Ambos puntos de vista son
validos; sin embargo, con respecto a la primera respuesta, como ya se habia mencionado,
cabe resaltar que “Story Jumper” puede ser aplicado para la produccion de textos: narrativos,
descriptivos e informativos. Por lo que su uso se centra en el tipo de texto que se desea trabajar

mas que en el area curricular.

En lo que respecta a las consideraciones pedagogicas para el uso del Story Jumper, se
pregunto a las docentes: (Qué consideraciones pedagogicas se debe tener en cuenta para usar

dicho software en la produccion de textos? Veamos cudles fueron algunas de las respuestas:

D1: “El estudiante y/o docente deben conocer el software educativo”.
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D2: “La profesora y los estudiantes deben conocer el software educativo con el que
van a trabajar”.

En las respuestas anteriores se aprecia que las docentes sostienen que resulta fundamental
conocer a profundidad el software educativo para poder aprovechar toda su potencialidad, y
esto nos lleva a pensar en la necesidad de prever necesariamente acciones de capacitacion a

los docentes, si asumimos emplear dicha herramienta de modo sostenido.

Otro docente opina que debemos tener en cuenta que dicho software es s6lo un instrumento
de apoyo, al servicio del aprendizaje de los estudiantes, por tanto, el docente debe estar
presente para motivar, acompaiar y orientar a cada nifio en su proceso de aprendizaje. El

siguiente comentario muestra lo antes afirmado:

D3: “Se debe considerarlo como un instrumento de apoyo, aceptando el ritmo y estilo
de aprendizaje de cada nifio. El docente debe hacer el rol de mediador, acompafiando
motivando y orientando”.

También resulta interesante considerar el aporte de otro docente, quien plantea la necesidad
de que la escuela y la maestra del aula tomen en cuenta el tiempo y los recursos materiales
(equipos, computadoras, conexion a internet y otros) que seran necesarios para usar el

software Story Jumper en la produccion de textos. Revisemos el comentario siguiente:

D4: “Se debe tomar en cuenta el momento en el que se aplica, el tiempo y si la
institucion educativa cuenta con los materiales necesarios, por ejemplo:
computadoras suficientes y/o laptops”.

Al respecto vale la pena manifestar que, dicho software es una herramienta tecnoldgica
gratuita, que esta disponible para todos aquellos que tengan acceso a internet. Es decir, no se
requiere crear nada. Sin embargo, esto no significa que no se debe de prever ni anticipar las

situaciones de aprendizaje que se presentaran a los nifios.

Finalmente, haremos referencia a los retos para el uso del software Story Jumper en el
aula. En esta ultima subcategoria, se preguntd: ;Qué reto, como docente, te plantea usar este

software en tu tarea educativa? ;Algun otro reto? Ante ello, las docentes respondieron:

D1: “Conocimiento del software, capacitacion mds detenida y que la institucion
educativa también la adquiera”.

D2: “Conocimiento y mds informacion sobre el software Story Jumper”.

D3: “Me gustaria conocerlo y ponerlo en prdctica”.
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En las respuestas anteriores se aprecia que la tercera parte de las maestras encuestadas
consideran como gran reto el dominio absoluto del software educativo. Por lo que esto nos
lleva a pensar en la necesidad de capacitar a los docentes, si se va a emplear la herramienta
tecnologica en el aprendizaje de los alumnos. De esta manera, las docentes podran aprovechar

al maximo la herramienta con sus estudiantes.

Otro docente opina que el reto mas considerable seria ensefiarles a los nifios que los medios
de comunicacion, como la computadora, no sélo tienen un fin de entretenimiento y diversion,
sino fundamentalmente de aprendizaje, por supuesto, siempre y cuando haya un buen manejo
y una adecuada seleccion de la informacion disponible. El siguiente comentario muestra lo

antes afirmado:

D4: “Un reto seria el ensefiarles a los nifios que las computadoras no sdlo sirven para
jugar sino para aprender. Otro reto seria el uso adecuado de los recursos tecnoldgicos
en la escuela segun lo que se plantea en las sesiones de aprendizaje”.

Como se observa, la mayoria de las docentes encuestadas coment6 que el reto mas grande
para ellas es conocer a profundidad el software educativo Story Jumper y dominarlo, para asi
poder aplicarlo en sus clases. Una de ellas, incluso sugiri6 que la institucion educativa pueda
capacitar a su personal docente acerca del uso de diversos recursos tecnoldgicos, de modo de

favorecer el desarrollo de diferentes conocimientos y habilidades en los estudiantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede evidenciar que en la actualidad existe una
desinformacion, por parte de los docentes, acerca de la importancia y uso del software
educativo Story Jumper en la produccion de textos y, quizas, de otros recursos tecnologicos
asociados a la educacion. Este hecho s6lo evidencia un distanciamiento entre las nuevas
formas de aprender de los estudiantes de educacion primaria, quienes son nativos digitales, y

las formas de enseiiar de los docentes.

No podemos negar que la era digital en la que nos encontramos nos plantea nuevos retos y
pone a nuestro alcance diversas herramientas para facilitar el aprendizaje motivador, ludico
y significativo de los estudiantes; pero, es necesario capacitar al colectivo de docentes, de

modo que pueda integrar dichos recursos en su sistema de ensefianza.

Tal y como lo afirma Nunjar (2018), la educacion va hacia un camino inexorable de uso

de la tecnologia en las aulas, donde, sin duda, se requiere la accion comprometida y reflexiva
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del maestro y de la escuela, para integrar de modo pertinente y creativo los nuevos recursos

digitales.

CONCLUSIONES

A través del presente estudio se llega a las siguientes conclusiones respecto a las

percepciones de las docentes sobre el software educativo Story Jumper:

1. Latotalidad de docentes encuestadas asumen que el software educativo Story Jumper,
disefiado para la produccion de textos, ayuda principalmente a desarrollar la
creatividad en los estudiantes. Del mismo modo, sefialan que ofrece diversas

herramientas a los nifios y nifias para organizar sus textos.

2. Lamitad de las docentes encuestadas resaltaron que la importancia del software Story
Jumper radica en que es una nueva forma de aprender a producir textos, en forma
creativa, que constituye una estrategia diferente a la convencional, pero que resulta
mas cercana al entorno actual de los nifios, que son nativos digitales. Por tanto,
debiéramos aprovechar sus bondades. De igual manera, las maestras destacaron la
variedad de herramientas que brinda la plataforma; ya que ello le permite al estudiante

trabajar de manera autobnoma y libre tomando decisiones para su produccion.

3. La mitad de las profesoras considera que el reto mas grande para la aplicacion del
Story Jumper es la necesidad de conocer a profundidad dicha herramienta tecnologica

y desarrollar las habilidades y destrezas pertinentes para manejarla con éxito.

4. La otra mitad de maestras considera que el reto mas grande al que se enfrentan en la
aplicacion del Story Jumper en el aula, es ensefarles a los estudiantes que las

computadoras pueden ser muy utiles para el aprendizaje en distintas areas.
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RECOMENDACIONES

Luego de la presentacion de los resultados y de las principales conclusiones de este estudio,

resulta importante sefialar también algunas recomendaciones generales, que puedan orientar

las futuras investigaciones en el area de educacion y la integracion de las TIC, de modo

particular, en el campo de la produccion de textos.

1.

Es necesario que la escuela implemente el uso del software educativo Story
Jumper para la produccion creativa de textos, en el marco de un modelo
educativo, que promueva el desarrollo de las TIC en el aprendizaje,

asumiéndolo como una competencia transversal en todo el curriculum.

Las instituciones educativas deben disefiar planes de capacitacion, orientados
a atender las necesidades de los docentes en temas de herramientas
tecnoldgicas para el aprendizaje activo, participativo y significativo de los
estudiantes. Y en tal sentido, deben evaluar progresivamente sus avances, de
modo de facilitar el empoderamiento de los docentes en las competencias

digitales.

Se requiere, para la aplicacion del Story Jumper, de una o mas sesiones de clase
para conocer completamente el modo de uso de dicho software educativo:
(Qué herramientas tiene? ;Para qué sirve cada una? ;Coémo es la plataforma?
De tal manera que sea un espacio dominado por los docentes. Se ha
evidenciado la necesidad de generar espacios de capacitacion sobre dicha
herramienta tecnoldgica, donde los maestros puedan desarrollar habilidades

para su uso creativo en la produccion de textos.
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ANEXOS

ANEXO 1: Matriz de Consistencia

Titulo de la Investigacion: Percepcion de docentes sobre la importancia y el uso del software

Story Jumper como herramienta para la ensefianza de la produccion de textos en el 2do grado

de educacion primaria.

Problema Objetivo General de la Objetivos especificos
investigacion
1) Determinar la importancia que para
los docentes puede tener el software
educativo “Story Jumper” en la
produccion de textos, en el 2do
(Cual es la grado de educacion primaria.
percepcion de los . .
docentes  sobre la Analizar la percepcion de
importancia y el uso !os doceptes sobre la
del software | !mportancia 'y e.l 50 de} 2) Identificar el uso que para los
educativo “Story joﬂwar,e’: educlatlvo ~S tory docentes puede tener el software
Jumper” para la dun;per para "a . educativo “Story Jumper” en la
ensefianza de la| %™ ey Slexios produccion de textos, en el 2do
produccion de textos | el‘ 2do  grado  de grado de educacion primaria.
en el 2do grado de BN
primaria?
Objetivos especificos] Categorias Subcategorias Técnicas e items de
instrumentos investigacion
1) Determinar | Importancia del | + Concepto Encuesta: + (Qué es el Story
la importancia que | “Story Jumper” cuestionario Jumper?
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para los docentes
puede tener el
software educativo
“Story Jumper” en
la producciéon de
textos, en el 2do
grado de
educacion
primaria.

para la
ensefianza de la
produccion de
textos en el 2do
grado de
primaria.

+ Importancia

+ Beneficios

+ (Qué importancia
tiene el software
Story Jumper en el
aprendizaje?

+ (Crees
software
Jumper
importante

que el

Story
resulta

para
ayudar a los nifos
a  producir
propios textos?
Por qué?

Sus

+ (Qué beneficios
representa para el
nifio aprender a
producir  textos,
usando el software
“Story Jumper”?

2) Identificar el uso
que para los
docentes puede
tener el software
educativo “Story
Jumper” en la
produccion  de
textos, en el 2do
grado de
educacion
primaria.

Uso del software
educativo “Story
Jumper” para la
produccion  de

textos en 2do
grado de
primaria.

+ Modo de uso del
software Story
Jumper

+  Consideraciones
pedagogicas para su
uso

Encuesta:
cuestionario

+ (Como se puede
aplicar el Story
Jumper en el
marco de sesiones
de aprendizaje?

+ (Qué
consideraciones
pedagogicas se
debe tener en

cuenta para usar
dicho software en
la produccion de
textos?

+ Retos para su uso|
en el aula

+ (Qué reto, como
docente, te plantea
usar este software
en tu tarea
educativa? ;Algin
otro reto?
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ANEXO 2: Protocolo de Consentimiento Informado

Estimado(a) Docente:

Un cordial saludo. El propésito de este protocolo es informarle sobre la naturaleza y fin de

un proyecto de investigacion, en el que deseamos usted pueda participar como informante.

La investigacion se titula “Percepcion de docentes sobre la importancia del software
educativo Story Jumper en la ensefianza de la produccion de textos en el 2do grado de
educacion primaria”. Esta se desarrolla en el marco del plan de estudios de la Carrera de
Educacién Primaria en la Pontificia Universidad Catodlica del Peru y servira para la obtencion

de la Licenciatura en dicha especialidad.

El proposito de este estudio es analizar la percepcion de los docentes sobre la importancia
del software Story Jumper en la ensefianza de la produccién de textos, particularmente en el
contexto del 2do grado de educacion primaria. Con ello buscamos motivar a los docentes

para emplear esta herramienta en la ensefanza del proceso de escritura.

En ese sentido, necesitamos usted pueda participar revisando, en primer lugar, un material
autoinstructivo que le tomara un par de horas y, posteriormente, responder a un cuestionario
de opinidn, que le exigira unos veinte minutos. Su participacion es completamente voluntaria
y puede decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello le genere ningun perjuicio.

De aceptar participar en esta investigacion, debera firmar el presente documento en dos
copias, de tal modo que, una copia quedara con usted y otra, con la investigadora. Situviera
alguna consulta sobre los alcances de esta investigacion o sobre su participacion, no dude
en formularla a la investigadora.

Debe saber que la confidencialidad de su identidad es nuestro compromiso, es decir, en
ningun momento se revelara su nombre y apellidos. Ademas, la informacién recogida sera
utilizada estrictamente en el marco de la investigacion descrita. Desde ya gracias por su

valioso aporte y compromiso.

Si esta de acuerdo con lo expresado anteriormente, por favor, complete sus datos a

continuacion:
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Nombre y apellido:

Fecha:

Correo electrénico:

Firma del participante:

Firma del investigador (o encargado de recoger informacién):
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ANEXO 3: Estructura del material auto instructivo sobre uso del software “Story

Jumper”

1) Indice

2) Presentacion

3) Conceptos de partida (definicidn y caracteristicas)

4) Funciones en el aprendizaje

5) Modo de uso del software “Story Jumper”

6) Demostracion del software “Story Jumper” en una sesion de aprendizaje
7) Orientaciones para su aplicacion en la produccion de textos

8) Autoevaluacion

9) Respuestas a la autoevaluacion

10) Anexos
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ANEXO 4: Material Auto Instructivo
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PRESENTACION

1. ¢ En qué consiste el software Story Jumper?
2. ¢Qué funciones cumple el software Story Jumper en el
aprendizaje?

3. ¢ Como se puede aplicar el Story Jumper en el marco de sesiones

de aprendizaje?

4. ;Qué orientaciones pedagdgicas podemos considerar para usar

dicho software en la produccion de textos?

AUTOEVALUACION

RESPUESTA A LAS ACTIVIDADES

RESPUESTA A LA AUTOEVALUACION

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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iBienvenida a esta experiencia de aprendizaje! A través de este
material autoinstructivo aprenderas en qué consiste el software
educativo Story Jumper y cdmo puedes usarlo para ayudar a tus
alumnos a producir textos en el area curricular de Comunicacion. En tal
sentido, te proponemos algunas definiciones, orientaciones vy
actividades sencillas para usar dicha herramienta en tus sesiones de

aprendizaje.

¢Alguna vez habias escuchado acerca del software

educativo Story Jumper?

s

Sl NO

No te preocupes si sabes poco o nada de esta herramienta didactica. A
través de este material te lo ensefiaremos. Observa los objetivos que te

proponemos lograr a través de estas paginas:

1) Comprender qué es, para qué sirve y como debe
usarse el software educativo Story Jumper.

2) Analizar como se puede aplicar dicho software
en el marco de una sesion de aprendizaje en los
primeros grados de educacion primaria.

En tal sentido, hemos organizado el material en cuatro temas, que son:

TEMA 1: ; En qué consiste el software Story Jumper?
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TEMA 2: ;Qué funciones cumple el Story Jumper en el

aprendizaje?

TEMA 3: ;Como se puede aplicar el Story Jumper en el marco de

sesiones de aprendizaje?

TEMA 4: ; Qué orientaciones debemos tener en cuenta para usar

dicho software en la produccion de textos?

Segun sostiene La Secretaria de Educaciéon de
Antioquia (2015), Story Jumper es un software
educativo que nos proporciona todas las

herramientas necesarias para crear una historia o cuento de forma

muy sencilla. Resulta una herramienta muy util y

practica para cualquier maestro(a) que trabaja el area

curricular de Comunicacion en los primeros grados de

educacion primaria. Con ella, el nifio puede aprender

de manera ludica a construir un texto.

En las plataformas virtuales, el escritor cuenta con

diversas herramientas que son de gran utilidad

para la redaccion, como esquemas para aprender

a organizar un texto o elementos

complementarios como el acceso para agregar

diferentes escenas, personajes Yy objetos;

también pequefios textos que daran forma al

texto que se esta elaborando.
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De acuerdo con Technology for teachers and students (2018), el
software Story Jumper es una herramienta que le permite a los
docentes trabajar la produccion de textos de diferentes géneros con
los estudiantes. Permite crear, disefar historias, trabajar la escritura
creativa, crear libros

completos, con imagenes,

caricaturas o

dibujos o crear una historia en

base a algo ya existente.

El mismo autor también sefala que este software le permite al
estudiante desarrollar sus habilidades para convertirse en un escritor
novel, de modo que sus producciones pueden publicarse en una
plataforma virtual o imprimirse. Las narraciones con imagenes, a modo
de cuento, facilitan enormemente el aprendizaje por parte de los mas
pequenos, puesto que los coloridos dibujos atraen poderosamente su
atencion ayudandoles a asimilar mejor los distintos conceptos y

contenidos educativos.

Entonces, el Story Jumper es un software educativo que
facilita a los nifios de los primeros grados la produccion de
textos creativos, ya sea con palabras o imagenes. Resulta
una herramienta importante porque permite al nifio
insertarse en el mundo de la escritura y desarrollar su

creatividad.
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La importancia del software Story Jumper esta relacionada con las
diversas funciones que ésta cumple en el proceso de ensefanza y
aprendizaje. Veamos lo que nos plantea la Secretaria de Educacion de

Antioquia (2015) al respecto:

+ El Story Jumper favorece la produccion creativa de textos, por
medio de figuras, textos, fotografias y fondos; lo cual tiene
incidencia en el desarrollo de la creatividad e imaginacion de los

estudiantes.

+ Nos da la posibilidad de trabajar diferentes tipos de textos como el
narrativo, descriptivo e informativo. Para efectos de los objetivos
de este material, nos centraremos en la produccion de textos

narrativos.

+ Promueve la autonomia e iniciativa personal de cada nifio, dado
que pueden crear sus propias historias en forma autbnoma, segun

su ritmo y gusto.

48



+ Permite la practica de un idioma, ya que trabaja la expresion

escrita y la actividad dinamica a través del juego.
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Luego, responde: ;Qué seinala el autor sobre el potencial que tiene el

Story Jumper?

Reflexiona sobre tus respuestas revisando la seccion “Respuestas a las Actividades”.

*Te sugerimos verlo una o dos veces, segun lo creas necesario, para
familiarizarte con el uso de esta herramienta*®

iBien! Si ya viste el video, ahora revisemos los pasos que nos indican

para trabajar con este software educativo. Recuerda que antes de usar

dicho software debes crear tu propia cuenta. jVeamos!
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jAhora ya estas en la pagina de Story Jumper con tu usuario!

Puedes aprovechar en conocer qué herramientas tiene.

Observa el video titulado "How to create a Story Jumper

book?”, escribiendo en tu navegador:

https://www.youtube.com/watch?v=NQBYnmg7hi8

Ahora, iintenta construir tu propio texto usando el software Story

Jumper!

Elabora una historia de tu primer dia como maestra en la escuela,
considerando lo siguiente:

a) Disefa las partes de tu historia en una hoja borrador. Se trata
de precisar cuantas escenas habra y cuales seran; en tal sentido,
debes describir con sentido completo qué pasara en cada parte de

la historia, asegurando un inicio, un nudo y un desenlace.
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b) Ingresa al software Story Jumper y construye la historia que

disefiaste. jUtiliza tu ingenio y creatividad!

Ya aprendiste a utilizar el software Story

Jumper y has creado tu propia historia, jmuy

bien!

A continuacion, aprenderas a usar dicho

software con tus alumnos para la creacion de
textos en el area curricular de Comunicacioén. Para ello te proponemos
trabajar en torno a nueve sesiones de aprendizaje. Tu podras
modificar lo que creas conveniente, inclusive reducir o ampliar el

numero de sesiones, segun los niveles de avance de los nifios.

Lee con atencion las siguientes sesiones propuestas que estan

orientadas a trabajar lo siguiente:
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No. de Titulo de la Sesién de
Sesion Aprendizaje

¢ Sobre qué tratara mi historia?

El boceto de mi historia

Familiarizandome con

software Story Jumper

Produciendo la portada
contraportada de mi historia

El inicio de mi historia

El nudo de mi historia

El cierre de mi historia

Asegurando la calidad de mi

historia

Compartiendo mi historia

Desempefios

™ |dentificar el tema de la historia

que se desea construir segun la
motivacion personal.

. Disefar las partes de la historia

(boceto).

" Crear una cuenta Story Jumper.

" Conocer y familiarizarse con las

herramientas del Story Jumper

" Disefar y producir la portada y

contraportada de la historia.

™ Crear el inicio de la historia.

™ Crear el nudo de la historia.

™ Crear el cierre de la historia.

" Revisar, reajustar y publicar la

historia.

™ Socializar la historia con los

companeros.




A continuacién, desarrollaremos las sesiones de aprendizaje
propuestas, orientadas a producir un texto en un tema en
particular, como ejemplo de lo que puedes trabajar con tus
alumnos. El tema es el cuidado del medio ambiente en el segundo
grado de primaria. Tu podras definir el tema segun las

necesidades de trabajo de tu grupo de estudiantes.

iLee con
atencion!

Sesion 1: Sobre que tratara mi historia?

Si los alumnos ya tienen definido el tema de su historia, se puede omitir
esta sesion de aprendizaje. Lo importante es asegurar que ellos puedan

escribir sobre un tema con el cual se vinculen de modo significativo.

TIEMPO ACTIVIDADES RECURSOS
10 - Papelégrafos.
INICIO - Plumones.
-En grupos de 4 o 5 estudiantes, la profesora les |- Noticias.

presenta a cada equipo una noticia distinta
relacionada con el tema: “El cuidado del medio
ambiente”.

-Los estudiantes leen la noticia y conversan sobre lo
que han entendido de ella, respondiendo las
siguientes preguntas:

¢, De qué trata la noticia?

¢, Como afecta esto al medio ambiente?
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20

DESARROLLO

-Los equipos reciben medio papelégrafo en blanco y
plumones. Pegan la noticia que recibieron y debajo
escriben las preguntas presentadas y las respuestas.
Los equipos reciben medio papelégrafo en blanco y
plumones. Pegan la noticia que recibieron y debajo
escriben la pregunta: ;Cémo afecta esto al medio
ambiente? y responden.

Papelégrafos
trabajados.
Cinta adhesiva.

15

CIERRE
-Finalmente, los equipos salen al frente a compartir su
trabajo. Cada equipo sale al frente y comparte su

trabajo con la clase.

Sesion 2: El boceto de mi historia

TIEMPO

ACTIVIDADES

RECURSOS

10

-Los estudiantes observan en la pizarra imagenes con
distintas  situaciones donde se evidencia la
contaminacion ambiental. Puede también presentarse

un video de corta duracion.

- La profesora les pregunta qué observan y qué opinan
sobre esas situaciones. Los nifios voluntariamente van

aportando sus ideas.

-Imagenes o video
sobre la
contaminacion.
-Hojas.

56




15

DESARROLLO

-Seguidamente, se les comenta a los estudiantes que
cada uno creara un cuento escrito acerca del cuidado
del medio ambiente. Para ello, deberan escoger alguna
de las situaciones presentadas en clase u otra

aportado por ellos.

Se les lee una historia producida por un nifio y se
dialoga con los estudiantes para identificar el inicio, el
desarrollo y el cierre de la misma.

-Historia.

20

CIERRE

-Los estudiantes reciben una hoja, donde hay 6
recuadros. Cada recuadro corresponde a una escena
de la historia, la cual debera tener un inicio, un
desarrollo y un cierre. Los nifios trabajan en silencio
con ayuda de musica ambiental de fondo. Cada uno
debe producir el borrador de su historia (boceto),
mientras la profesora monitorea el trabajo.

-Hojas.
-Musica.
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Sesion 3: Familiarizandome con el software Story Jumper

TIEMPO ACTIVIDADES RECURSOS

20 INICIO -Computadoras.
-Los estudiantes junto con la profesora se trasladan a
la sala de computo.

-Los alumnos se wubican y sin tocar sus
computadoras, observan en el proyector que tienen
delante, donde ya se muestra el software educativo

“Story Jumper”. La maestra les explica para qué sirve
éste y les comenta que lo usaremos para crear y

disefar nuestro cuento.

-Se dan las indicaciones para que los ninos puedan
hacer clic en cada una de las ventanas y ver la
utilidad del software. Se asesora para que cada nifio
pueda ir familiarizandose con las herramientas de

este software.

-Luego, se da orientaciones a los nifios para que cada
uno cree su cuenta en Story Jumper. Se trata de que
cada uno cree su usuario y contrasena, para facilitar
el ingreso a este software educativo.

10 DESARROLLO -Computadoras.

-Una vez los estudiantes hayan terminado de
escuchar las indicaciones, cada nifio se ubicara en su
computadora y empezara a trabajar ingresando a la
pagina del software Story Jumper. En este momento
deben crear su cuenta. (usuario y contrasena). *Se
recomienda anotarlos en su agenda, pues lo
necesitaran cada vez que deseen acceder a esta
herramienta. *

-Computadoras.
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15 CIERRE

-Se les deja tiempo libre para explorar con el software
y reconocer sus posibilidades. La docente monitorea
el trabajo de los nifos.

Sesion 4: Produciendo la portada y contraportada de mi
historia

TIEMPO ACTIVIDADES RECURSOS

10 -Los estudiantes junto con la profesora se trasladan| -Libro.
a la sala de computo.

-Al llegar al saldn, se sientan en el piso en forma
de media luna para observar el proyector. La
maestra les muestra un libro en fisico cualquiera
y les pregunta:

- ¢ Qué observan?

-Cuando vas a una tienda de libros, s qué es

lo primero que ves en él?

- ¢ Qué elementos tiene una

portada? - ;Y como se llama la parte de

atras del libro? ;Alguien sabe?

- ¢ Qué elementos tiene una

contraportada?

-Se les comenta que hoy iniciaran a trabajar su
cuento y que, para ello, lo primero que haran sera
crear la portada y la contraportada.

30 DESARROLLO -Computadoras.

-Los estudiantes se ubican en sus computadoras.
La profesora da las orientaciones para iniciar el
disefio de la portada y contraportada. Cada nifio
trabaja en silencio y la maestra va monitoreando
y apoyando a los nifios en el trabajo.
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5 CIERRE -Computadoras.
-Los alumnos terminan de trabajar la portada y
contraportada de su historia. Le dan una revision
y las ultimas modificaciones si asi lo deciden.
-Cierran su sesion.
Sesion 5: El inicio de mi historia
TIEMPO ACTIVIDADES RECURSOS
10 -Los estudiantes junto con la profesora se trasladan a | -Computadoras.
la sala de computo. Se les indica que lleven los bocetos | Bocetos de sus
disefiados para su historia (hoja con recuadros de las | historias.
escenas que comprende la misma).
-Al llegar, la maestra les comenta que hoy iniciaran a
trabajar con el inicio de su historia. Se les muestra el
inicio de una historia, destacando que deben sefialar los
personajes que intervienen, el lugar donde suceden los '
hechos vy, luego, las acciones que realizan los » M
personajes en esta parte inicial. 5.7 £ ‘Ji
T
30 DESARROLLO -Computadoras.

-Los alumnos ingresan a la pagina Story Jumper € inician
a disefar solo el inicio de su cuento, segun lo

disefiado en su boceto. La maestra se va acercando a
los nifios para apoyarlos.
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CIERRE
-Los estudiantes terminan de disenar el inicio de su
historia.

-Cierran sesion.

-Computadoras.

Sesion 6; El nudo de mi historia

TIEMPO

ACTIVIDADES

RECURSOS

10

-Los estudiantes junto con la profesora se trasladan a la
sala de computo.

-Al llegar, la maestra les comenta que hoy iniciaran a
trabajar con el nudo de su historia, segun lo disefado

(boceto).

-Se explica a qué se llama nudo y se muestra el nudo
de una historia como ejemplo. Se pide a algunos nifos
que compartan cual es el nudo de su historia.

-Bocetos de sus
historias.

30

DESARROLLO

-Los alumnos ingresan a la pagina Story Jumper. Se
dan las orientaciones para el uso de las diversas
ventanas dispuestas para el disefio de su historia.
Luego, los nifios crean el nudo de su propia historia,
mientras que la maestra se va acercando para orientar
y apoyar su trabajo.

-Computadoras.

CIERRE

-Los estudiantes terminan de diseiar el nudo de la
historia.

-Cierran sesion.

-Computadoras.
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Sesion 7: El cierre de mi historia

TIEMPO ACTIVIDADES RECURSOS

10 -Los estudiantes junto con la profesora se trasladan a la|-Bocetos de sus
sala de computo. historias.

-Al llegar, la maestra les comenta que hoy iniciaran a
trabajar con el cierre de su historia, segun lo disefado .
c R b
(boceto). b A )
VA

10 DESARROLLO -Bocetos de sus
-Se dialoga sobre lo que es el cierre de una historia. historias.
Luego, se muestra el cierre de una historia como ejemplo. <. »

BAET o
. = ; . A
-Se pide a algunos nifios que compartan cual es el cierre
de su historia, segun lo disefiado en su boceto.

25 CIERRE -Computadoras.
- Los alumnos ingresan a la pagina Story Jumper. Se dan | Bocetos de sus
las orientaciones para el uso de las diversas ventanas | historias.
dispuestas para el disefio de su historia. Luego, los nifios
crean el cierre de su propia historia, mientras que la| . =: ;

s R
maestra se va acercando para orientar y apoyar su ‘A e e |
trabajo. =
-Al terminar, verifican su trabajo y cierran su sesion.
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Sesion 8: Asegurando la calidad de mi historia

TIEMPO

ACTIVIDADES

RECURSOS

10

INICIO

-Los estudiantes junto con la profesora se trasladan a la
sala de computo. Al llegar se sientan en una ronda de
didlogo al centro del aula.

-La maestra lleva a la clase una historia cualquiera y se
la muestra a los estudiantes. Les comenta que hoy
quiere compartir con ellos la historia de un nifio que
desea transcribirla para crear su cuento pero que antes

quiere una opinion. Los nifios escuchan la historia.

-Seguidamente la maestra les pregunta. ; Qué opinan de
esta historia? ;estaba bien escrita la historia de este
nifo? ¢ Cual era el problema?

-Historia.

-Se dialoga con los chicos acerca de la importancia de
realizar siempre una revision a todo lo que se hace. Se
les comenta esta frase:

“‘UN BUEN ESCRITOR SIEMPRE REVISA SU TEXTO”
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-Reflexionar sobre la tarea de producir un texto, a partin
de las siguientes preguntas:
¢ Qué tareas o pasos has realizado para crear tu
historia?
¢ Qué te ha gustado mas de este trabajo? ¢ Por
que?
¢, Qué te parecio dificil al crear tu historia?
¢ Es importante crear historias? ¢ Por qué?

25 DESARROLLO -Computadoras.
-Seguidamente, cada nifio pasara a ubicarse en su lugar
y se dedicara a revisar toda su produccion y decidir si
desea cambiar o mejorar algun elemento (texto,
imagenes, color, otro).
-Al terminar, cada estudiante publicara de manera online
su trabajo, haciendo click en el botén guardar y luego en
el botén publicar.
10 CIERRE

Sesion 9: Compartiendo mi historia

TIEMPO

ACTIVIDADES

RECURSOS
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10

INICIO
-Dialogar con los nifios sobre el respeto por las obras
de los demas, a partir de las siguientes preguntas:
¢, Para qué creen que se publican los libros y
cuentos?
¢ Qué espera un escritor que hagan los
lectores, después de leer su obra?

-Se informa que hoy leeran la produccion de uno de
sus companferos. Se orienta a reflexionar sobre el
respeto y valoracién que deben tener por las obras de
sus companeros.

25

DESARROLLO

-En el aula regular de clases, los estudiantes reciben
de manera impresa su produccion y se agrupan en
parejas. Cada nifio intercambiara su historia con su

companero(a) para leerlo.

-Concluida la lectura, cada nifo le debera decir al
otro lo que mas le gustd, completando la siguiente
frase:

“Lo que mas me gusté de tu cuento fue...”

-Seguidamente, se realizara una asamblea del aula,
donde algunos nifos cuentan en forma voluntaria, la
historia de su compafiero(a).

-Cuentos impresos.

10

CIERRE

-Reciben una ficha de autoevaluacién acerca del
proceso vivido para la produccion de las historias.
Esta plantea completar las siguientes frases:

Al crear mi historia con Story Jumper he
aprendido...

-Ficha de

autoevaluacion.
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Lo mas dificil en la creacion de mi historia
fue...

Lo que mas disfruté al crear mi historia es ...

Cuando elabore otra historia tendré mas
cuidado en...

La utilizacién del software Story Jumper implica un
proceso didactico bien planificado, en funcién a las
caracteristicas e intereses de los estudiantes y a las metas

previstas en la Unidad Didactica. En tal sentido, el docente debera
ajustar la propuesta de sesiones de aprendizaje, segun lo que
juzgue conveniente.

ACTIVIDAD 4:

En funcion a las sesiones presentadas, responde a las

siguientes preguntas:

a) ¢De qué modo el software Story Jumper facilitaria el aprendizaje de

los ninos?

b) ;Qué cambios plantearias a la secuencia de sesiones propuesta para

la construccion de textos?
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Reflexiona sobre tus respuestas revisando la seccion “Respuestas a las

Actividades”.

Cada vez que trabajes con el software Story Jumper en tu clase,

recuerda lo siguiente:

+ La utilizaciéon de esta herramienta puede generar grandes
cambios y mejoras en la ensefanza y aprendizaje de la
construccion de textos escritos, siempre y cuando sea
considerada como un instrumento de apoyo para logar algo, y

no como un fin en si mismo.

+ El uso de esta herramienta resulta pertinente para trabajar la
escritura creativa en los ninos de educacion primaria; sin
embargo, se debe tener en cuenta que supone un proceso con

varios momentos, y no una unica sesion de aprendizaje.

+ El nifio debe explorar y tener su espacio fisico y temporal

para conocer la herramienta, de modo de analizar qué puede
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hacer y como lo puede lograr. Esto significa que el docente
debe estar abierto a aceptar los ritmos y estilos de aprendizaje

distintos de sus estudiantes.

+ El docente esta llamado a motivar, acompafar y orientar a
cada estudiante en el proceso de su familiarizacién y uso del

software Story Jumper para la creacion de textos.

+ Es fundamental permitir que los niflos desarrollen su
creatividad a través de la produccién de sus propios textos. El
software mencionado tiene diversas herramientas que estan
orientadas a que cada estudiante pueda tomar las decisiones
necesarias para estructurar sus historias y darles los
detalles creativos que su imaginacion les inspire. Por ello,
el docente debe asegurar espacios y recursos de diversa indole

para que su creatividad sea aprovechada al maximo.

W

(D

Reflexiona: Después de reconocer las orientaciones presentadas para
el uso del Story Jumper en la produccion de textos, ¢cual crees es el

rol que se plantea para el docente?
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iBien! Ahora, revisa tu reflexion a la luz de lo trabajado en este material.
Acude a la seccion “Respuestas a las Actividades”.

Aplicamos lo aprendido:

1. Completa los espacios en blanco:

a) Story Jumper es un educativo, que nos

proporciona todas las herramientas necesarias para

una historia o un cuento.

b) Story Jumper convierte a los nifios en pequeios

y les permite desarrollar su imaginacion y

2. Menciona dos de las funciones del software Story Jumper, que tu

consideras mas importantes.

a)

b)

3. Reflexiona, ;cual crees que seria el impacto del uso del software

Story Jumper en tu practica docente?
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4. ¢;Consideras pertinente el uso del software Story Jumper para

trabajar la produccion de textos en nifios de primaria? ;Por qué?

Revisa tus respuestas a la Autoevaluacion en la seccion “Respuestas a la

Autoevaluacion”.
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Tu respuesta deberia estar orientada a dar razones
favorables para usar el software educativo Story Jumper, ya que permite
un aprendizaje significativo, creativo y motivador, mediante el uso de
diversas herramientas que favorece el disefio de las historias. Las
narraciones con imagenes, le facilitan enormemente el aprendizaje, ya
que los coloridos dibujos atraen su atencion, ayudandoles a asimilar

mejor los distintos conceptos y contenidos educativos.

Elaboracion de tu cuenta en Story Jumper. (usuario y

contrasefna).

Elaboracion de tu cuento o historia en Story Jumper.

a) Turespuesta deberia estar orientada a describir los beneficios

que tiene el uso de este software en los nifos.

b) Tu respuesta deberia estar orientada a mencionar un cambio
en la estructura o desarrollo de las sesiones planteadas para

mejorar el proceso de produccion de textos en los nifios.

Tu respuesta deberia estar orientada a describir el rol que
ejerce el docente en el uso de este recurso en su aula. El maestro es un
agente mediador en la construcciéon de las producciones de los

estudiantes. Guia, monitorea y apoya.
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Software-crear / Escritores-creatividad

Puedes haber considerado cualquiera de las siguientes

funciones del Story Jumper, explicadas en el presente material:

0]

Favorece la construccion de textos, por medio de figuras, textos,
fotografias y fondos; lo que favorece el desarrollo de la creatividad e
imaginacion en los estudiantes.

Es una herramienta que nos permite ensefiar a los alumnos escritura
creativa.

Nos da la posibilidad de trabajar diferentes tipos de textos como
narrativo, descriptivo e informativo. Para efectos de los objetivos de
este material, nos centraremos en la produccion de textos narrativos.

Promueve la autonomia e iniciativa personal de cada nifio, dado que
pueden crear sus propias historias en forma auténoma, segun su ritmo
y gusto.

Permite la practica de un idioma, ya que trabaja la expresion escrita y
la actividad dinamica a través del juego.

Tu respuesta deberia estar orientada a explicar como crees que

responderian tus alumnos con el uso del software Story Jumper y qué

efectos educativos crees tendria en ellos.

Tu respuesta deberia estar orientada a explicar tu opinion

acerca del uso de este software en las aulas para trabajar la produccion

de textos.
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ANEXO 5: Guia de preguntas de la encuesta: cuestionario

(Que es Story Jumper?

(Qué importancia tiene el software Story Jumper en el aprendizaje?

(Crees que el software Story Jumper resulta importante para ayudar a los nifios a
producir sus propios textos? ;Por qué?

(Que beneficios representa para el nifio aprender a producir textos, usando el software

“Story Jumper”?

(Como se puede aplicar el Story Jumper en el marco de sesiones de aprendizaje?

(Qué consideraciones pedagogicas se debe tener en cuenta para usar dicho software
en la produccion de textos?

(Qué reto, como docente, te plantea usar este software en tu tarea educativa? ;jAlgun
otro reto?
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ANEXO 6: Matriz de organizacion de la informacion

CATEGORIA 1: Importancia del “Story Jumper” para la ensefianza de la produccion de

textos en el 2do grado de primaria.

Subcategorias:

1.1 Conceptos

1.2 Importancia

1.3 Beneficios

CATEGORIA 2: Uso del software educativo “Story Jumper” para la produccion de textos

en 2do grado de primaria.

Subcategorias:

2.1 Modo de uso del software Story Jumper

2.2 Consideraciones pedagdgicas para su uso

2.3 Retos para su uso en el aula

Categorias

Subcategorias

Hallazgos

1. Importancia

del “Story

Jumper”
para lal
ensenanza
de la

produccion

de textos en
el 2do grado
de primaria.

1.1 Conceptos

D1: “Story Jumper es un software educativo que
le brinda diversas herramientas a los estudiantes
que les permiten crear textos desarrollando la
creatividad”.

D2: “Story Jumper es un software educativo que
fortalece la escritura en los estudiantes
centrandose en desarrollar la habilidad de la

creatividad”.

D3: “Story Jumper es un software que va a ayudar
al maestro de los primeros grados para que sus

alumnos logren producir textos creativos”.

D4: “Story Jumper es un software educativo para
los nifios de los primeros grados que les brinda
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herramientas para producir cuentos o textos de
manera ladica”.

1.2 Importancia

D1: “Story Jumper es importante porque brinda
diversas herramientas que pueden utilizar los
estudiantes para organizar sus textos. Favorece
la produccion creativa”.

D2: “Es importante porque permite que los
nifios produzcan textos utilizando un recurso
innovador y realizdndolo de una manera

creativa”.

D3: “Es importante porque desarrolla Ia
creatividad, promueve la autonomia e iniciativa
del nifo respetando su ritmo, permite desarrollar
la expresion escrita y conocer y practicar la
escritura de textos narrativos, descriptivos e

informativos”.

D4: “Es importante porque ayuda en el proceso
de ensenanza-aprendizaje favoreciendo la
produccion creativa de textos narrativos y
descriptivos de manera autobnoma en cada
estudiante”.

1.3 Beneficios

D1: “Uso de las TIC y el desarrollo de la
creatividad”.

D2: “El uso de las TIC”.

D3: “Contar con la herramienta y el soporte”.

D4: “Se beneficiarian los estudiantes porque
tendrian la oportunidad de realizar un trabajo
autonomo. Revisar su ortografia, definicion y
utilizar su imaginacion con mucha mas
libertad”.
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2. Uso

softwaredel
educativo 2.1 Modo de uso| D1: “Se puede aplicar en el area de comunicacion
“Story del software | o para ABP. En cada sesion que implique
Jumper” Story Jumper | o duccién escrita”.
para la D2: “Se puede aplicar principalmente en el area de
produccion comunicacion y en todo espacio donde se
de textos en
2do grado trabaja la produccion escrita”.
de primaria. D3: “A través de un proceso planificado que tenga
en cuenta las caracteristicas de los nifios”.
D4: “Se puede utilizar en el momento de la
aplicacion de un aprendizaje dentro del aula,
poniendo en practica el tema aprendido”.
2.2 D1: “El estudiante y/o docente deben conocer el
Conmderagones software educativo”.
pedagdgicas
para su uso D2: “La profesora y los estudiantes deben conocer

el software educativo con el que van a trabajar”.

D3: “Se debe considerarlo como un instrumento
de apoyo, aceptando el ritmo y estilo de
aprendizaje de cada nifio. El docente debe hacer
el rol de mediador, acompafiando motivando y

orientando”.

D4: “Se debe tomar en cuenta el momento en el
que se aplica, el tiempo y si la institucion
educativa cuenta con los materiales necesarios,
por ejemplo: computadoras suficientes y/o
laptops”.

76



2.3 Retos para su
uso en el aula

D1: “Conocimiento del software, capacitacion
méas detenida y que la institucion educativa

también la adquiera”.

D2: “Conocimiento y mas informacioén sobre el
software Story Jumper”.

D3: “Me gustaria conocerlo y ponerlo en
practica”.

D4: “Un reto seria el ensenarles a los nifios que las
computadoras no solo sirven para jugar sino para
aprender. Otro reto seria el uso adecuado de los
recursos tecnologicos en la escuela segun lo que se
plantea en las sesiones de aprendizaje”.
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