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RESUMEN

El presente articulo analiza el impacto de la implementacion de las pantallas interactivas
como herramienta multimedia en la asignatura artistica de los estudiantes del grado octavo
de la institucién educativa departamental Cacique Anamay, ubicada en el municipio de
Nimaima Cundinamarca. Para ello, se emplearon herramientas de recoleccion de datos tales
como encuestas a estudiantes y entrevistas a docentes y se compararon los resultados
académicos obtenidos durante el 2023 y el 2024, afios en los cuales se utilizaron distintas
tecnologias multimedia. Evidenciando que si bien la incorporacion de las pantallas
interactivas en el 2024, facilité el aprendizaje visual, aumentd la motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje, promoviendo nuevas formas de expresar la creatividad a
través de herramientas digitales, los resultados académicos fueron mas bajos en el 2023 no
solo por los recursos tecnolégicos empleados, sino también por factores externos como la
pandemia del Covid-19 que cambio las condiciones educativas obligando a repensar las
metodologias de ensefianza, limitando la interaccién cara a cara con los docentes en dicho
contexto rural e influyendo en la calidad del feedback inmediato y la orientacién tan
necesarias para las actividades creativas desarrolladas. Por lo tanto, el repunte obtenido en
las calificaciones del 2024 podria deberse tanto a la recuperacion gradual tras la pandemia
como a la adopcion de nuevas tecnologias, y no Unicamente al uso de las pantallas

interactivas.



ABSTRACT

This article analyzes the impact of the implementation of interactive screens as a multimedia
tool in the artistic subject of eighth grade students at the Cacique Anamay departmental
educational institution, located in the municipality of Nimaima, Cundinamarca. To do so,
data collection tools such as student surveys and teacher interviews were used and the
academic results obtained during 2023 and 2024 were compared, years in which different
multimedia technologies were used. Showing that while the incorporation of interactive
screens in 2024 facilitated visual learning, increased students' motivation towards learning,
promoting new ways of expressing creativity through digital tools, academic results were
lower in 2023 not only due to the technological resources used, but also due to external
factors such as the Covid-19 pandemic that changed educational conditions, forcing a
rethinking of teaching methodologies, limiting face-to-face interaction with teachers in this
rural context and influencing the quality of immediate feedback and guidance so necessary
for the creative activities developed. Therefore, the rebound obtained in 2024 grades could
be due both to the gradual recovery after the pandemic and to the adoption of new

technologies, and not only to the use of interactive screens.



INTRODUCCION

El colegio Caciqgue Anamay se encuentra ubicado en el departamento de Cundinamarca
municipio de Nimaima, este al ser el Unico colegio del municipio tiene el reto de brindar una
evolucion en la calidad educativa, a traves del tiempo la institucion junto a sus docentes se
ha esforzado por dar una calidad educativa, implementado diversas metodologias para
brindar a los estudiantes la mayor claridad posible en las tematicas trabajadas. Uno de sus
retos es la implementacion las tecnologias multimedia, estas hacen referencia a todo el
conjunto de herramientas y contenidos en software, las cuales tienen el propdsito de
transmitir contenidos en formas de texto, animaciones, graficos audio y video. (Alonso,

Manero, & Martinez, 2012).

La finalidad de esta investigacion parte de analizar el impacto de las herramientas multimedia
particularmente con las pantallas interactivas implementadas el ultimo afio en el grado octavo
para la asignatura artistica, evaluando cémo el uso de este recurso ha influido en su
creatividad y expresion artistica. La inclusion de dichos dispositivos permitié a los docentes
y estudiantes explorar nuevas formas de creatividad y expresion, lo que plantea cuestiones
sobre la efectividad y evolucion de las tecnologias brindadas por el gobierno. A través de la
identificacion de las herramientas utilizadas y el analisis de los resultados en el desempefio
de las habilidades creativas de los estudiantes, buscando ofrecer una vision integral de los

beneficios al adoptar nuevas rutas de aprendizaje.

Aun que el gobierno ha implementado diversas iniciativas para dotar a los colegios publicos
con herramientas tecnoldgicas, la efectividad de su adopcion y el impacto real en el
aprendizaje de los estudiantes no ha sido evaluada en profundidad, en el contexto rural de

Nimaima este desafio es ain mayor debido a posibles limitaciones en:



e La implementacion de recursos multimedia depende en su mayoria del nivel de
formacion del docente ante el uso de estas.

e La infraestructura tecnologica del colegio, asi como el mantenimiento de los equipos
y disponibilidad continua de recursos como energia eléctrica e internet.

e Elacceso a las herramientas multimedia en tiempo extra escolar.

Al identificar las problematicas anteriormente mencionadas surge la siguiente pregunta

problema.

¢Cbémo ha evolucionado el uso de la tecnologia multimedia en el grado 8 del Colegio Cacique
Anamay (Nimaima, Cundinamarca) y cudles son las diferencias y similitudes méas

significativas en su implementacion y resultados a lo largo del tiempo?

Para abordar el problema se analiz6 el impacto de las tecnologias multimedia en los
estudiantes del grado octavo en la asignatura artistica del colegio Cacique Anamay, se
identificaron los dispositivos tecnoldgicos utilizados en los Gltimos 2 afios, analizando el
desempefio de los estudiantes segun los dispositivos multimedia usados para posteriormente
examinar como dichas tecnologias han influido en el desarrollo de habilidades creativas y
artisticas de los estudiantes, para ellos se hara uso de herramientas estadisticas y entrevistas

a docentes, asi como los resultados académicos de los ultimos 2 afios.



MARCO TEORICO

La implementacion de tecnologias multimedia en las aulas de clase ha tenido una evolucion
en el aprendizaje y la ensefianza ya que logra una integracion en el material audiovisual
haciéndolo interactivo, generando una mejor compresion en los contenidos de clase. Estas
herramientas permiten mostrar animaciones, videos, y simulaciones lo que permite al
estudiante comprender informacién de una forma mas dinamica motivando y

comprometiéndolo mas con el aprendizaje. (Dominguez & Vargas, 2019).

El uso de las tecnologias multimedia no solo amplia las posibilidades pedagogicas también
promueven el desarrollo de las competencias digitales las cuales son indispensables para una

continua evolucion y mejoramiento. (Cabero & Marin, 2020).

Es importante analizar la teoria del aprendizaje multimedia de Richard E Mayer, el cual
comenta que las personas aprenden mucho mas rapido cuando se combinan imagenes y
palabras siendo las Tecnologias de la informacion y la comunicaciones (TICS) el camino
para lograrlo, Mayer propone que los elementos visuales fomentan un aprendizaje mas
intuitivo siempre y cuando haya coherencia y se divida el contenido en partes manejables,
esta teoria combina métodos tradicionales de ensefianza que dependen de textos y oratoria,
Mayer sugiere que las herramientas multimedia disefiadas correctamente generan
comprension robusta y duradera siempre que se utiliza de manera alineada. (Mayer, R. E.

2002)

En el contexto educativo se necesita una actualizacion constante de las estrategias de
ensefianza, con ayuda de tecnologias las cuales permiten al docente a comunicar las

estrategias didacticas segun sean las necesidades individuales de los estudiantes como se



menciona en Cabero y Llorente (2021), el uso de herramientas multimedia permite un
aprendizaje autonomo facilitando la absorcion del conocimiento de una forma mas efectiva.
Estudios recientes mencionan que las tecnologias multimedia contribuyen a una mejora
significativa en los resultados academicos cuando se proporcionan entornos inclusivos y

personalizados. (Rodriguez, 2022).

Las tecnologias multimedia como proyectores computadores y pantallas interactivas
permiten acceso a la informacion facilitando el aprendizaje interactivo, estas herramientas
permiten a los estudiantes una interaccion virtual a los contenidos de clase de manera
dinamica y efectiva segin Arango y Pacheco (2018), el uso de las TICS especialmente en las
zonas rurales mejora la calidad educativa cambiando las estrategias de ensefianza. Sin
embargo, la efectividad de estas tecnologias depende de una adecuada implementacion, un
acceso equitativo para todos los estudiantes, asi como una formacion previa para todos los

docentes. (Basogain et al. 2017).

Beneficios de las tecnologias multimedia en la educacion

En asignaturas como artistica el uso de pantallas interactivas es un factor clave en el
desarrollo de habilidades creativas, ya que permite una inmersién en el proceso creativo,
accediendo a recursos audio visuales que profundizan experiencias enriquecedoras para los
estudiantes. Hernandez Rojas (2014) menciona que las tecnologias multimedia agrupadas a
pedagogias adecuadas potencian el aprendizaje de contenidos complejos y favorecen la

experimentacién de nuevas formas de expresion.

En el articulo de investigacion que lleva por nombre Multimedia educativa como recurso

didactico y su uso en el aula evidencia la participacion estudiantil para la elaboracion de



proyectos con el fin de potenciar procesos de ensefianza, el objetivo fue proponer la necesidad
de disefiar software donde la elaboracion de los mismos no depende de la programacion de
actividades, con el fin de utilizar métodos didacticos interactivos que beneficien la
retroalimentacion en el aprendizaje. Las tecnologias multimedia son una ayuda bastante
oportuna, pero dependen de la continua capacitacion de los docentes, debido a la constante

evolucion de las mismas. (Espinosa Izquierdo et al., 2017)

La implementacion de proyectores y computadores en la asignatura artistica del colegio
Cacique Anamay fundo las bases de la implementacion de metodologias apoyadas en TICS,
estas permitian la proyeccion de pinturas y contenidos didacticos, sin embargo, la llegada de
las pantallas interactivas, en el 2024 marco diferencias significativas en interaccion de los
estudiantes con el contenido. Estas pantallas ofrecen un entorno inmersivo facilitando la
manipulacion directa de objetos virtuales y la creacion colaborativa fomentando una mayor

creatividad en los estudiantes. (Ezponda 2024).

El articulo de investigacion Multimedia en la educacion, una necesidad nombra las ventajas
de las tecnologias en la educacion, desde hace tiempo se ha buscado la forma de mostrar
contenido multimedia y se ha conseguido de una manera oportuna atreves de los afios gracias
a la tecnologia se mejoran los recursos y estrategias didacticas generando herramientas
enfaticas y de facil entendimiento para los estudiantes donde las TICS juegan un papel
importante en la educacion el desarrollo de este articulo demuestra las ventajas del uso de
materiales multimedia y que la educacion no puede hacer caso omiso a los avances

tecnoldgicos. (Gonzalez Castelan, 2010).



Herramientas multimedia en el Colegio Cacique Anamay

El colegio Cacique Anamay alberga un total de 130 estudiantes los cuales habitan gran parte
de la zona rural del municipio de Nimaima, este se encuentra ubicado en el casco urbano y

brinda formacidn desde basica primaria y es de carécter técnico industrial.

En la institucion se han empelado algunas herramientas multimedia las cuales se describen a

continuacion:

Proyector de video: Un video proyector es un dispositivo electrénico que recibe sefiales de
entrada de audio/visuales y emite video sobre todas las superficies planas, que en la mayor
parte de los casos son pantallas apropiadas para la proyeccion y son de color blanco. Con lo
anterior esperamos poder haber aclarado un poco mas acerca de qué es un proyector de video.

(Martin, 2023)

Computador portétil: Dispositivo electrénico capaz de recibir, procesar, almacenar y
gestionar datos mediante la ejecucion de instrucciones programadas. («Computadora -

Concepto, tipos, partes y evolucion», 2019)

Con estas herramientas el docente buscaba ejecutar ejercicios de pintura dibujo y teoria
mostrando a los estudiantes por medio de los dispositivos mencionados anteriormente, un

paso a paso para su ejecucion. Ademas de proyectar material interactivo el cual servia de
apoyo y guia.

En el 2024 el gobierno de Colombia promovid diferentes iniciativas en razon de implementar
herramientas tecnoldgicas avanzadas, una de las mas prometedoras son las pantallas
interactivas, las cuales permiten el acceso y la interaccion de diferentes materiales educativos

entre el docente y los estudiantes con el fin de obtener una educacion de calidad. Un ejemplo



reciente es la entrega de dotacidn en Santiago de Cali donde se distribuyeron computadores

y pantallas interactivas a 23 bibliotecas. (GOV, 2024)

Los Paneles interactivos cuentan con capacidades multitactiles y una resolucion Ultra HD a

la altura de las pantallas, permiten a los usuarios interactuar con distintas aplicaciones para

la creacion de iméagenes, desarrollo de material didactico y material audiovisual. (Ezponda,

2024).

Metodologia

Tipo de investigacion: Este articulo de investigacion emplea una metodologia mixta
(cuantitativa y cualitativa), que implica la recoleccion de datos para describir
caracteristicas de la poblacion o fendmenos de estudio. Este enfoque permite
recopilar, analizar y evaluar datos numéricos sobre el uso de tecnologias multimedia
y su correlacion con el desempefio académico (Hernandez Rojas 2014)

Poblacion: La poblacién de estudio planteada para este articulo es el Institucion
Cacique Anamay sede centro ubicado en el municipio de Nimaima Cundinamarca y
cuenta con 130 estudiantes, el colegio cumple con la caracteristica en implementacion
de tecnologias multimedia, debido a la trayectoria en el uso de estas, asi como la
actualizacién de dichas herramientas en el Gltimo afio, permitiendo asi un contraste
ideal para esta investigacion,

Muestra: Como muestra se cuenta con 21 estudiantes, de los cuales 9 son hombres y
13 son mujeres con una media de edad de 13 afos, los cuales hacen parte del grado

octavo en 2024.



e Instrumentos de recoleccion de datos
» Encuestas a estudiantes: Se emple6 una encuesta a los estudiantes de grado
octavo que constd de siete preguntas tipo Likert cerradas. (QuestionPro,
2023). Las preguntas exploraron variables como el rendimiento académico
con herramientas multimedia (proyector y computador en 2023 vs pantallas
interactivas en 2024), la disponibilidad de las herramientas y la percepcion de
los estudiantes:
= Identificar el rendimiento académico de los estudiantes del grado
séptimo en el 2023 con las herramientas multimedia implementadas
(proyector y computador) en el aula de clase, frente a los estudiantes
de grado octavo del 2024 con el uso de las nuevas pantallas
interactivas.
= Determinar el acceso y la disponibilidad de las herramientas
multimedia de los estudiantes en los afios 2023 y 2024.
= Analizar la percepcion de los estudiantes y de los docentes frente a las
distintas herramientas multimedia implementadas en los afios 2023-
2024,
= Determinar el impacto de las herramientas multimedia en los

estudiantes de grado octavo.

La metodologia de la encuesta sigue la forma cuantitativa-descriptiva porque contiene siete
preguntas, cerradas y algunas semi abiertas buscando obtener una visién clara y estructurada

del impacto de las herramientas multimedia en el aprendizaje, asi como las diferencias



percibidas entre los estudiantes de la asignatura artistica del grado octavo del colegio Cacique

Anamay.

o Entrevistas.

» Docente de artistica. Se realizd una entrevista al docente Leonardo Acufia,
quien imparte la asignatura artistica, para analizar su percepcion sobre la
implementacion de tecnologias multimedia y su impacto en el rendimiento
académico.

» Interaccion con los docentes de la institucion: En la investigacion previa a
la implementacion de las tecnologias multimedia en el Colegio Cacique
Anamay, se realiza un acercamiento con todos los docentes para identificar
las herramientas multimedia utilizadas en las diferentes clases.

o Registros académicos: Por medio del docente de la asignatura artistica se obtuvieron
los registros académicos de notas finales, correspondiente a los 3 trimestres del 2023
y los 2 trimestres cursados hasta el momento del 2024, con el fin de analizar el

impacto del cambio de las herramientas multimedia utilizadas en dicha asignatura.

El estudio comienza en el afo 2023 donde se identifican las herramientas multimedia

utilizadas en la asignatura de artistica en el grado octavo:

La recoleccion de los datos para el analisis de resultados, tendria cabida en las notas finales
suministradas por el docente de los 3 trimestres del 2023 al grado octavo y de los 2 trimestres
cursados del 2024. Estas notas son generadas de acuerdo a la implementacion de las diversas
tecnologias multimedia en la asignatura artistica, en el 2023 con el uso de proyector y

computador y en el 2024 con ayuda de las nuevas pantallas interactivas.



Resultados

® Siempre

@ Alguna veces
A menudo

@® Rara vez

@® Nunca

Figura 1. Acceso de los estudiantes para el uso de herramientas multimedia. Fuente Propia.

La figura 1 muestra la frecuencia de acceso a las herramientas multimedia por parte de los
estudiantes en el afio 2024. Como se observa el 54.5% de los estudiantes informaron tener
acceso frecuente a las pantallas interactivas. Esto sugiere que las tecnologias han sido mas
accesibles y probablemente mas atractivas para el alumnado, facilitando una mayor
inmersion en el aprendizaje. Sin embargo, un 13.6% de los estudiantes aln reporta acceso
ocasional, lo que indica que deben abordarse desafios de infraestructura o de distribucion de

recursos.



@® Mucho

@ Bastante
Regular

@® Poco

@ Nada

Figura 2. Percepcion de los estudiantes sobre sus habilidades creativas. Fuente Propia

La figura 2 evidencia la percepcion de los estudiantes sobre el desarrollo de sus habilidades
creativas en el afio 2024. Lo que revela que el 63.6% de los estudiantes en 2024 sintieron que
sus habilidades creativas, como el dibujo y la pintura, mejoraron con el uso de las pantallas
interactivas, mientras que 0 % reportd que poco o nada. Esto puedo deberse a que las pantallas
interactivas permiten una retroalimentacion inmediata y ofrecen méas oportunidades para la
experimentacion creativa en tiempo real, potenciando el aprendizaje practico. Ademas, que
fortalece sus capacidades artisticas mostrando nuevas rutas de creacion e interpretacion,
estimula el trabajo en equipo y la participacién de todos en el aula, analizan y comparten los
contenidos desde distintos puntos de vista y no solo se quedan con los datos impartidos por

el docente, gracias a esto siempre estan en constate aprendizaje.



@ Mucho mejor
@ Mejor
@ lgual
® Peor
@ Mucho peor

Figura 3. Experiencia en aprendizaje con herramientas multimedia. Fuente Propia

El 63.6% de los estudiantes reportd que las pantallas interactivas parecen haber captado
mejor el interés de ellos debido a la posibilidad de realizar actividades dinamicas, como
simulaciones 0 juegos interactivos, lo que resultd en un aprendizaje mas

atractivo y entretenido.

@ Mucho
@ Eastante
& Regular
@ Poco

® Nada

Figura 4. Experiencia con herramientas multimedia. Fuente Propia

Se demuestra una tendencia positiva con 77.3% en la implementacion de herramientas
multimedia en el d&mbito educativo demostrando que son herramientas efectivas para la

participacion en el aula.



@ Proyector y computador
@ Pantalla interactiva

Figura 4. Preferencias de uso de herramientas multimedia. Fuente Propia

La mayoria de los estudiantes muestran tener una preferencia frecuente por la pantalla

interactiva, lo cual indica su utilidad, asi como su aceptacion dentro del entorno educativo.

®si
® No

Aveces

Figura 5. Motivacion de los estudiantes haciendo uso de la pantalla interactiva Fuente
Propia

El 76.2% de los estudiantes indicaron una mayor motivacién en 2024 con la implementacion
de pantallas interactivas. Este resultado refuerza el objetivo de medir cémo las tecnologias
multimedia influyen en la participacion y motivacion de los estudiantes, destacando que las
pantallas interactivas no solo mejoran el aprendizaje, sino que también generan un ambiente
mas participativo. El 24% de los estudiantes que reportaron motivacién solo ocasionalmente

puede indicar que, aunque las pantallas interactivas fueron un avance tecnoldgico, su uso



podria haberse limitado a actividades repetitivas o no suficientemente creativas, lo que

disminuyé su atractivo a largo plazo.

@ Si. me gustaria usarla mas
@ No, estd bien como esta
Mo quiero usarla mas

Figura 6. Uso de las pantallas en otras asignaturas. Fuente Propia

El uso de las pantallas interactivas es muy bien recibido por los estudiantes a los cuales les
gustaria aprovechar los diferentes beneficios en otras materias. En términos generales frente
a las preguntas abiertas los estudiantes manifestaron sentirse mas comodos en clase por que
pueden participar directamente interactuando con la pantalla y facilita la realizacion en
proyectos de arte. Esto demuestra como la tecnologia interactiva fomenta la motivacion al

permitir un aprendizaje mas inmersivo.

Analisis reportes de notas

De otra parte, los resultados académicos correspondientes a los dos primeros trimestres de
2023 y 2024 (Figura 8, 9 y 10), revelan un aumento del 20.12% en las calificaciones
promedio de los estudiantes en 2024, tras la implementacion de las pantallas interactivas. Es
importante destacar que todos los estudiantes recibieron los mismos contenidos de clase con

el mismo docente, siendo la Unica variable diferenciadora las herramientas multimedia



utilizadas, lo que permite analizar de manera precisa el impacto de la tecnologia en el
rendimiento academico. asi como las notas promedio. Partiendo del punto de que los
estudiantes en cuestion tuvieron los mismos contenidos de clase variando Unicamente las

herramientas multimedia.

Promedio de notas primer trimestre
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Figura. 7. Gréfico notas primer trimestre 2023 vs 2024. Fuente: Propia.



Promedio de notas segundo trimestre
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Figura 8. Gréafico notas segundo trimestre 2023 vs 2024. Fuente: Propia

Consolidado notas promedio
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Figura 9. Grafico notas consolidado notas 2023 vs 2024. Fuente: Propia

Las graficas presentadas anteriormente corresponden a las notas parciales de los 2 primeros
trimestres del 2023 vs los dos primeros trimestres del 2024. Esto reflejo un aumento del 20%
en las calificaciones promedio de los estudiantes en 2024 tras la implementacion de las

pantallas interactivas. Que podria deberse a que estas permiten una mayor interaccion con el



contenido visual, fomentando la comprension inmediata y la participacion activa en las
actividades artisticas. En comparacion, los estudiantes de 2023, que usaban proyector y
computador, mostraron calificaciones mas bajas, lo que sugiere que las tecnologias anteriores

no eran tan efectivas en el aprendizaje practico.

Los alumnos mencionan que las herramientas multimedia han sido de vital importancia para
el desarrollo de sus habilidades creativas siendo la pantalla interactiva la fuente de interaccion
directa con los contenidos de la clase mejorando las actividades de pintura y dibujo asi como
la compresion teorica en el area de artistica, desde la llegada de las pantalla interactivas se
ha formado un entorno inmersivo mucho maés eficiente a comparacién del que habia

anteriormente con el uso de las herramientas anteriores.

Las tecnologias multimedia utilizadas hasta 2023 (computadores y proyectores) frente a las
pantallas interactivas de 2024, han generado una muy buena percepcion de los estudiantes
debido a la evolucion de la experiencia pedagdgica siendo las pantallas interactivas

generadoras de mayor participacion por la interaccion en tiempo real y su facil manejo.

Se evidencia una recepcién positiva de las pantallas interactivas, el 70% de los estudiantes
indico una mayor participacion en clase, dicha herramienta mejora la interaccién con el
contenido visual y permiten una colaboracion grupal mas efectiva en el aula, causando que
las actividades sean méas dinamicas ayudando a los estudiantes a sentirse mas involucrados

en el proceso de aprendizaje.

El analisis de las calificaciones de los estudiantes evidencia una mejora significativa en el
presente afio con la implementacion de las pantallas interactivas, los resultados promedio de

los primeros trimestres del 2024 fueron mas consistentes comparados con el afio 2023 cuando



se usaban los computadores y proyectores la tecnologia interactiva de las pantallas tiene un
impacto directo en el rendimiento académico. La posibilidad de interactuar en tiempo real
con el contenido podria haber aumentado la participacion y comprension de los estudiantes,

facilitando la retroalimentacion inmediata.

A partir de la entrevista realizada al docente de artistica Leonardo Acufia, en la cual menciona
el uso de las herramientas multimedia ha facilitado la comunicacion de las teméticas entre
los estudiantes portando beneficios muy importantes en cada clase la implementacién de las
pantallas aumenta la creatividad y motivacion en el grupo sin embargo existe un camino largo
para una integracion total y efectiva de dichas tecnologias, algunas de las probleméticas
mencionadas por el docente abarca la infraestructura y la formacién de los profesores,
también menciona que con el apoyo adecuado y con recursos suficientes la asignatura

artistica debe evolucionar y ser mas profunda en el contexto rural de Nimaima.

De acuerdo con Lopez Cavaday De la Fuente Arias (2016), el uso de las pantallas interactivas
como recurso educativo maximiza la capacidad de aprendizaje de los estudiantes y
contribuye a transformar el aula. Sin embargo, su efectividad depende en gran medida de una
adecuada integracion pedagogica y del dominio técnico por parte de los docentes, ya que, Si
no reciben la capacitacién necesaria, es posible que los resultados no sean tan favorables y

que tales dispositivos no se utilicen de manera 6ptima

La actualizacion de las herramientas multimedia en el colegio Cacique Anamay ha sido bien
recibida tanto por los estudiantes como por los maestros. Hecho que se refleja no solo en esa
institucion, sino también en estudios como el de Mendoza (2017), titulado "Uso de pizarras
digitales interactivas en el aula: Ventajas y desventajas para la ensefianza”, que destaca como

las tecnologias multimedia mejoran la interaccion directa con las imagenes proyectadas



Los resultados encontrados en este documento proponen un futuro prometedor en las
pedagogias en el aula de clase gracias al desarrollo de la tecnologia y la implementacién de
nuevas herramientas, sin embargo, es importante recalcar los antecedentes que preceden las
aulas de clase actuales, como las problematicas causadas por la pandemia en la nueva

presencialidad.

A partir de este contexto, la principal area a mejorar radica en la infraestructura tecnoldgica
y la capacitacion a maestros, con el fin de reducir las diferencias de acceso a tecnologias
multimedia, esto es un punto crucial para las instituciones educativas las cuales tienen que
tener como objetivo el garantizar no solo la instalacion de dispositivos como las pantallas

interactivas, sino también la conectividad a internet.

Ademas, es esencial que los maestros reciban formacion constante en el uso pedagogico de
las herramientas multimedia, dicha capacitacién no debe estar limitada a solo teoria, sino
enfocarse en como integrar de manera efectiva al proceso de ensefianza y aprendizaje
asegurandose que todos los estudiantes puedan beneficiarse de un entorno tecnoldgicamente

enriquecido.

Aunque en 2024 se observd una mejora en las calificaciones del area de artistica en
comparacion con 2023, esta diferencia no necesariamente puede atribuirse exclusivamente a
la implementacién de pantallas interactivas como recurso educativo. ES importante
considerar el contexto del impacto de la pandemia del COVID-19 en 2022 y 2023, cuando
las calificaciones fueron mas bajas. Segun el articulo "Pérdidas de aprendizaje en Colombia
debido a la pandemia del COVID-19" (Alvarez et al., 2021), la pandemia exacerb6 problemas
preexistentes en el sistema educativo, como la desigualdad entre estudiantes debido a factores

socioecondémicos. Estos problemas afectaron el rendimiento académico de muchos



estudiantes, lo que podria haber influido en las calificaciones mas bajas de esos afios. Por lo
tanto, el repunte en las calificaciones de 2024 podria deberse tanto a la recuperacion gradual
tras la pandemia como a la adopcidn de nuevas tecnologias, y no Unicamente a las pantallas

interactivas.

En el 2018 de acuerdo a las prueba PISA se encontraron deficiencias en las competencias
lectoras y razonamiento cuantitativo, estos problemas empeoraron por el cierre de las
escuelas, y afecto aln mas en zonas vulnerables, aunque los intentos de disminuir el impacto
de la pandemia no cesaron, se encontraron problematicas en conexion a internet dificultando
la distribucion del material educativo, tanto asi que el material didactico se limit6 a la red
social WhatsApp, bajando las participaciones entre estudiantes y docentes, aumentando las
falencias en aprendizaje autonomo y total disminucion en la calidad educativa. Las
estrategias en pandemia no fueron suficientes y se hizo presente la inequidad en calidad

educativa de colegios privados y publicos.

Ademas, al analizar como los estudiantes y las escuelas estaban poco preparados para la
transicion forzosa a la educacion mediada durante la pandemia, se observé que las diferencias
en los resultados académicos dependian mucho de la infraestructura, el acceso a la tecnologia
y las habilidades digitales tanto de docentes como de estudiantes. La UNESCO, por ejemplo,
al comparar datos de diferentes paises, sefialdé que el uso de plataformas digitales ayudé a
mitigar el aumento de las brechas educativas durante el confinamiento. Sin embargo, la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) concluyé que es
fundamental invertir mucho mas en herramientas educativas para garantizar un desarrollo

equitativo de habilidades y prevenir situaciones similares en el futuro (OCDE, 2020).



Con base en lo anterior, aunque las clases presenciales han vuelto, las secuelas en el

rendimiento de los estudiantes aun persisten, lo que podria haber influido en los resultados

académicos obtenidos en el 2023. Esta variable debe tenerse en cuenta al analizar las

calificaciones actuales, por lo que se recomienda realizar estudios futuros sobre el desarrollo

pedagdgico y la implementacion de nuevas tecnologias para fortalecer las estrategias

educativas y minimizar estos impactos a largo plazo.

CONCLUSIONES

El uso de las pantallas interactivas en aula de artistica del grado octavo del colegio
Cacique Anamay revelo un impacto positivo acompafiado de un rendimiento
académico de los estudiantes sobresaliente, las calificaciones promedio del afio 2024
son consistentemente mas altas que las del 2023, lo que sugiere que las nuevas
tecnologias mejoran la comprension de los contenidos, aumentando el compromiso
en la asignatura. Sin embargo, persisten desafios importantes pues a pesar de los
avances, un 13.6 % de los estudiantes aun reporta un acceso ocasional a las pantallas
interactivas, lo que indica que existen barreras de infraestructura o de distribucion de
recursos que deben ser abordadas para garantizar una igualdad de oportunidades en
el acceso a las tecnologias multimedia. Asimismo, se observa la necesidad de
proporcionar formacion continua a los docentes, no solo en el uso técnico de las
herramientas, sino en su integracion efectiva en la pedagogia, asegurando que estas
tecnologias se utilicen de manera éptima en otras areas de formacién para maximizar

su impacto.



Es fundamental tener en cuenta el contexto de la pandemia del COVID-19, que afecto
significativamente el rendimiento académico en 2023, como lo menciona Alvarez et
al. (2021). Las desigualdades preexistentes, exacerbadas por el cierre de las escuelas
y la falta de acceso equitativo a la tecnologia, pudieron influir en los resultados
académicos de ese afio. Aunque el regreso a la presencialidad en 2024 ha mostrado
mejoras, las secuelas de la pandemia persisten, lo que subraya la importancia de
seguir invirtiendo en infraestructura tecnoldgica y capacitacion docente.

La opinidn de los estudiantes refleja que el uso de las pantallas interactivas fomenta
la participacién en clase, lo que ayuda a un aprendizaje mucho mas colaborativo y
participativo, dicha tecnologia ha demostrado ser mucho mas efectiva que los
proyectores y computadores utilizados hasta el afio 2023, debido a su mejor capacidad
de interactuar en tiempo real con los contenidos de clase.

La efectividad de cualquier tecnologia multimedia depende en su gran mayoria el
nivel de formacién y capacitacion de docente, pilar fundamental continuar con la
ensefianza hacia los docentes con el fin de maximizar y potencializar el uso de las
herramientas disponibles garantizando la integracion de estas al salon de clase.

El uso de las herramientas multimedia, particularmente el uso de las pantallas
interactivas facilita mucho el entorno inmersivo y dinamico que ha mejorado el
desarrollo de las actividades creativas de los estudiantes, esto permite una mayor
exportacion y experimentacion lo cual es un elemento clave para el aprendizaje
artistico.

La implementacion de tecnologias multimedia avanzadas, como las pantallas

interactivas, ha sido un cambio positivo en la educacion artistica en el Colegio



Cacique Anamay, mejorando el rendimiento académico, la creatividad, la motivacion
y la participacion de los estudiantes. Para optimizar su impacto, es necesario trabajar
en garantizar un acceso equitativo y continuar capacitando a los docentes en el uso
efectivo de estas tecnologias.

Finalmente, se recomienda realizar estudios futuros para explorar como el uso de
tecnologias multimedia, como las pantallas interactivas, puede seguir mejorando las
estrategias pedagogicas en el aula, especialmente en contextos rurales, y como

garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a estos recursos.
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