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RESUMEN

Este articulo analiza el impacto de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en la
estimulacion de los estilos de aprendizaje en el Centro Educativo Liceo Colombia — Monteria. A
través de un cuestionario VARK adaptado al contexto social y cultural de estudiantes de entre siete
y diez afios, se identificaron los estilos de aprendizaje visual, auditivo, kinestésico y lecto/escritor.
La investigacion permiti6 probar diversas herramientas TIC que favorecen estos estilos, revelando
una polarizacion sin predominancia absoluta de ninguno. Se observo que las herramientas TIC que
abarcan mas de un estilo de aprendizaje tuvieron una mayor aceptacion y eficacia educativa. Por
ello, se concluye que es fundamental estimular todos los estilos de aprendizaje, recomendandose
el uso de recursos digitales y plataformas que integren los cuatro estilos mencionados. Ademas,
estrategias educativas como narrativas transmedia, gamificacion y el Movimiento Maker resultaron
ser efectivas para crear entornos educativos interactivos y dinamicos, potenciando el aprendizaje
y la participacion activa de los estudiantes.

Palabras claves Estilos de aprendizaje, estrategia didéctica, tecnologia educativa.
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ABSTRACT

This article analyses the impact of information and communication technologies (ICT) in
stimulating learning styles at the Liceo Colombia — Monteria Educational Centre. Using a VARK
questionnaire adapted to the social and cultural context of students between seven and ten years
old, visual, auditory, kinesthetic and reading/writing learning styles were identified. The research
allowed testing various ICT tools that favour these styles, revealing a polarisation without absolute
predominance of any one. It was observed that ICT tools that cover more than one learning
style had greater acceptance and educational effectiveness. Therefore, it is concluded that it is
essential to stimulate all learning styles, recommending the use of digital resources and platforms
that integrate the four styles mentioned. In addition, educational strategies such as transmedia
narratives, gamification and the Maker Movement proved to be effective in creating interactive
and dynamic educational environments, enhancing learning and active participation of students.

Keywords: Learning styles, teaching strategy, educational technology.

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se han convertido en herramientas
fundamentales para transformar los procesos de ensenanza y aprendizaje en el siglo XXI. Estas
tecnologias permiten personalizar la educacion, adaptandola a las necesidades individuales de los
estudiantes, al tiempo que potencian el desarrollo cognitivo y fomentan la inclusion en las aulas
(Huarancca & Yalle, 2020). Sin embargo, a pesar de sus numerosos beneficios, aiin existen docentes
que, por desconocimiento, falta de capacitacion o limitaciones en infraestructura tecnoldgica,
no integran estas herramientas en sus practicas pedagogicas (Calderén & Rosales, 2024). Esto
restringe el aprovechamiento de los estilos de aprendizaje y limita la posibilidad de crear entornos
educativos inclusivos y dinamicos (Carneiro et al, 2011).

Los estilos de aprendizaje representan una dimension clave para entender como los estudiantes
perciben, procesan y retienen la informacion. Fleming y Colleen (1992) desarrollaron el modelo
VARK, que clasifica los estilos en visual, auditivo, lector-escritor y kinestésico. Segun este
modelo, cada persona tiene una preferencia sensorial que guia su forma de aprender, influyendo
significativamente en la capacidad de asimilacién del conocimiento (El-Sabagh, 2021; Pashler
et al, 2018). Considerar estos estilos en la planificacion pedagdgica permite no solo atender la
diversidad en las aulas, sino también disefiar estrategias efectivas que optimicen el rendimiento
académico de los estudiantes.

En este contexto, las TIC se posicionan como aliadas estratégicas para abordar esta diversidad.
Plataformas de aprendizaje en linea, por ejemplo, pueden ofrecer contenido en multiples formatos,
como videos para estudiantes visuales, podcasts para auditivos, textos interactivos para lectores-
escritores y simulaciones para kinestésicos (Ali et al., 2018). Sin embargo, la implementacién
efectiva de estas herramientas enfrenta desafios importantes, entre ellos la brecha digital que
persiste en muchas regiones, especialmente en comunidades con acceso desigual a la tecnologia
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(Prensky, 2010, Palomino et al., 2023). Esto subraya la necesidad de politicas educativas que
garanticen el acceso equitativo a las TIC y promuevan su integracion pedagogica de manera
sostenible. Ademas, los avances tecnologicos recientes han introducido enfoques innovadores
para personalizar alin mas la ensefianza. Por ejemplo, Bajaj & Sharma (2018) propusieron un
marco basado en inteligencia artificial que facilita la implementacion de modelos de estilos de
aprendizaje, ofreciendo flexibilidad y adaptabilidad en entornos educativos. Asimismo, Aciang
et al. (2023) demostraron en una investigacion en Taiwan que el uso de chatbots guiados por
decisiones en cursos interdisciplinarios mejora la motivacion, el compromiso y los logros de
aprendizaje, aunque plantea retos como una mayor carga cognitiva para los estudiantes. Estas
investigaciones destacan la importancia de equilibrar la innovacion tecnologica con la usabilidad,
para maximizar su impacto positivo en el aprendizaje.

Estudios locales también refuerzan la relevancia de integrar las TIC en contextos escolares.
Garcia, (2018) y Palomino et al., (2023) sefialan que estas herramientas no solo contribuyen a
superar barreras tradicionales, sino que también crean oportunidades para abordar la diversidad
de estilos de aprendizaje. En particular, destacan como estrategias como la gamificacion, las
narrativas transmedia y el Movimiento Maker han demostrado ser efectivas para fomentar entornos
educativos inclusivos, donde todos los estudiantes puedan participar activamente y alcanzar
mejores resultados académicos.

El presente estudio se enmarca en esta linea de investigacion, con el objetivo de analizar como
las TIC pueden estimular los estilos de aprendizaje en el Centro Educativo Liceo Colombia de
Monteria. Para ello, se utiliz6 el cuestionario VARK, adaptado al contexto socio-cultural de
estudiantes de entre siete y diez afios, con el propdsito de identificar los estilos predominantes y
evaluar el impacto de herramientas tecnoldgicas disefiadas para multiples estilos. La investigacion
busca, ademas, ofrecer un aporte significativo al evidenciar como estas herramientas pueden
mejorar el aprendizaje y la inclusion en el aula, al tiempo que propone soluciones practicas para
superar las brechas tecnologicas existentes.

Con base en estos antecedentes, este articulo no solo analiza la relacion entre las TIC y los
estilos de aprendizaje, sino que también propone integrar estrategias pedagdgicas innovadoras
que combinen elementos tecnoldgicos y metodologicos. Estas estrategias incluyen el uso de
recursos transmedia, dindmicas de gamificacion y actividades del Movimiento Maker, que no solo
estimulan la creatividad y el aprendizaje autdbnomo, sino que también promueven la equidad en el
acceso al conocimiento. De esta manera, la investigacion pretende contribuir al disefio de entornos
educativos mas inclusivos, dindmicos y efectivos, que respondan a las necesidades de la educacion
contemporanea y a los desafios del contexto socio-cultural en el que se desarrolla.

1. MATERIALES Y METODOS

Esta investigacion se llevo a cabo en el Centro Educativo Liceo Colombia de la ciudad de Monteria,
utilizando un enfoque metodologico cualitativo y un disefio de investigacidn-accion, combinado
con el estudio de caso como estrategia principal. Este enfoque permite comprender en profundidad
las dindmicas educativas, los estilos de aprendizaje y el impacto de los medios audiovisuales en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje.

El enfoque cualitativo es fundamental para esta investigacion, ya que busca entender los procesos
educativos desde perspectivas subjetivas y contextuales. Se basa en larecoleccion y analisis de datos
no numéricos, como entrevistas, observaciones y andlisis de contenido (Denzin & Lincoln, 2011).
Este tipo de enfoque es crucial para analizar las experiencias, percepciones y comportamientos
tanto de docentes como de estudiantes, lo que facilita la comprension de fendmenos educativos
complejos.

El diseno de investigacion-accion (Kemmis et al., 2013) se adoptd debido a su capacidad para
resolver problemas practicos mediante la participacion activa y colaborativa del cuerpo docente y
de los estudiantes. Este disefio permite implementar, observar y ajustar estrategias educativas de
manera continua, basandose en la retroalimentacion y observaciones en tiempo real.

Ademas, se incorpora el tipo de investigacion estudio de caso, que resulta adecuado para analizar
en profundidad fenémenos particulares y especificos dentro de un contexto educativo concreto.
Segliin Yin (2009), el estudio de caso es una investigacion empirica que permite “explorar un
fenémeno actual dentro de su contexto de la vida real, especialmente cuando las fronteras entre el
fendmeno y el contexto no son evidentes”.

1.2. Procedimiento

La investigacion se desarrollo en las siguientes etapas:

Se implement6 el cuestionario VARK (Visual, Auditory, Reading y Kinesthetic) dirigido a
estudiantes desde el segundo hasta el cuarto grado. Este cuestionario se disefid basdndose en
situaciones cotidianas y contextuales, con el objetivo de identificar los estilos de aprendizaje
predominantes (Pizarro, 2021; Fleming & Bonwell, 2001). La informacion recolectada proporciono
datos relevantes para personalizar las estrategias educativas basadas en medios audiovisuales.

Etapa 2: Uso de medios audiovisuales como herramientas educativas

Se desarrollaron actividades y estrategias basadas en recursos audiovisuales (videos educativos,
tutoriales, grabaciones didacticas) para probar como estos recursos podrian facilitar la adaptacion
a los estilos de aprendizaje de los estudiantes y mejorar el proceso educativo. El estudio de caso
permiti6 analizar las interacciones y respuestas de los estudiantes y profesores durante esta etapa,
identificando las dificultades y éxitos.

Etapa 3: Socializacion y retroalimentacion con el cuerpo docente

Se realizaron entrevistas semi-estructuradas con profesores del Centro Educativo. Estas entrevistas,
analizadas mediante el método del analisis de contenido, permitieron obtener perspectivas sobre el
uso de medios audiovisuales y estrategias basadas en el cuestionario VARK, ademas de explorar
como estos elementos afectan el aprendizaje y la dindmica educativa.

Analisis de Datos
Los datos del cuestionario VARK fueron procesados digitalmente en hojas de calculo para obtener
tendencias y porcentajes de estilos de aprendizaje predominantes entre los estudiantes. En el caso de
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las entrevistas, el analisis de contenido se basé en la identificacion de patrones y temas recurrentes,
lo que permiti6 comprender las perspectivas y dificultades del cuerpo docente en relacion con el
uso de medios audiovisuales y estrategias basadas en estilos de aprendizaje (Gonzalez, 2000).

2. RESULTADOS Y DISCUSION

2.1. Estilos de aprendizaje en el Centro Educativo Liceo Colombia

El Centro Educativo Liceo Colombia se distingue por albergar una notable diversidad de estilos de
aprendizaje entre sus estudiantes, abarcando los estilos visual, auditivo, kinestésico y lectoescritor.
Esta diversidad demanda estrategias variadas para optimizar el aprendizaje en el aula.

La institucidén cuenta con una gran variedad de Estilos de aprendizaje presente en las aulas de
clases a través de los estudiantes, esto debido a que la unidad de andlisis estudiada no cuenta
con un estilo predominante total, es decir que se logran evidenciar que en las aulas de clases
se encuentran los estilos, visual, auditivo, kinestésico y lectoescritor como estilo de aprendizaje
primario lo cual incita a que todos estos sean estimulados de manera equitativa correspondiendo a
los resultados de cada estudiante.

Figura 1. Resultados cuestionario VARK - estilo primario

Estilo Primario

M lectoescritor [l Auditivo B Visual
Kinestésico

Fuente: elaboracion propia

Basandose en los resultados del cuestionario VARK se determinan los siguientes elementos a
considerar. El estilo primario de los estudiantes pertenecientes de grado segundo hasta grado
cuarto por mayoria es el estilo de aprendizaje lectoescritor, posteriormente va disminuyendo
hasta llegar al estilo cuaternario que se caracteriza por ser la tltima preferencia de los estudiantes.
Este resultado es muy importante puesto que es un estilo de aprendizaje polarizado, debido a que
hay estudiantes que lo prefieren como primera opcion, en su contraparte hay estudiantes que no
toleran el aprendizaje mediado a través de la lectura y escritura; esto dejando un porcentaje bajo
de lectoescritura tanto en estilos secundarios y terciarios si son comparado con los dos extremos
nombrados con anterioridad.
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Figura 2. Resultados cuestionario VARK — estilo secundario.

Estilo Secundario

M lectoescritor [l Auditivo B Vvisual

Kinestésico

Fuente: elaboracion propia
El estilo de aprendizaje Kinestésico se muestra como una opcion favorable para el desarrollo de la
ensefnanza dentro del aula, puesto que esté relacionado con actividades exploratorias y aprendizaje
significativo (Rivero et al, 2017) aunque no es la preferencia principal de los estudiantes, se
muestra como un de las favoritas debido al gran porcentaje que tiene tanto en estilos secundarios
como terciarios, permitiendo que se desarrollen experiencias significativas. Esto también esté
relacionado con la edad de los estudiantes.

Posteriormente, el estilo auditivo predomina en la mayoria de los niveles de preferencia de estilos
de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes puedan relacionar y adquirir informacion haciendo
uso de sus canales auditivos, este estilo de aprendizaje sumado a otros como el visual permiten
el uso de material audiovisual como un recurso digital indispensable al momento de conocer e
indagar sobre nuevas tematicas. Finalmente, el estilo de aprendizaje visual se muestra como un
estilo presente de manera homogénea en todos los niveles de preferencia de estilos, esto indica que
es un estilo de aprendizaje polivalente en todos los estudiantes, permitiendo el uso de herramientas
digitales y no digitales, para la planificacion y desarrollos de las clases.

Gracias a esta identificacion se concluye que dentro de las aulas de clases hay una variedad
muy distintiva de estilos de aprendizajes por estudiantes y que lo recomendable no es centrarse
unicamente en un estilo, sino desarrollar actividades, ejercicios, materiales didacticos, entre otros
que permitan la estimulacion de mas de un solo estilo de aprendizaje, de ser posible que puedan
estimular todos de manera asertiva (Garcia, 2018).

Al ser en general los resultados si se realiza un anélisis de los datos de manera especifica, estudiante
por estudiante, se evidencia la variedad de preferencias que tienen los estudiantes y como estos
pueden ser tan variantes entre si.

2.2. Estrategias para favorecer los distintos estilos de aprendizaje a través de mediacion
tecnologica

Basado en las orientaciones curriculares para el area de tecnologia e informatica en educacion
basica y media y analizando las entrevistas con las estrategias usadas por docentes y preferidas por
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los estudiantes, se sugieren las siguientes estrategias que fueron implementadas teniendo en cuenta
el disefio de investigacion accion. Por lo cual, se inspiraron en enfoques didacticos innovadores
como las narrativas transmedia, el aprendizaje basado en juegos, gamificacion y juegos serios y
el movimiento maker. Estos enfoques permitieron diseiar experiencias educativas que no solo se
adaptaron a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes, sino que también fomentaron
la participacion activa y el compromiso a través de multiples canales y modalidades.

2.2.1. Narrativas Transmedia

La creacion de historias y contenidos educativos que se extendieron a través de diversas plataformas
digitales como Figjam, scratch y Youtube, permiten a los estudiantes explorar y aprender de
acuerdo a sus preferencias personales. Esto incluy6 el uso de videos, tableros digitales y actividades
interactivas que conectan de manera significativa con el aprendizaje y las necesidades de cada
estudiante dentro del aula y la metodologia de los docentes. Las narrativas transmedia tienen
un gran potencial para potenciar varios estilos de aprendizaje, ya que permiten una interaccion
y una inmersion en los contenidos educativos a través de multiples plataformas y formatos. A
continuacion, te detallo como cada estilo de aprendizaje del modelo VARK puede beneficiarse de
las narrativas transmedia (Diaz, Rodriguez & Sanchez, 2021).

Visual:
Potencial: Las narrativas transmedia pueden incluir infografias, diagramas, ilustraciones, y
videos que ayudan a los aprendices visuales a comprender y retener la informacion.

Plataformas: Figjam para diagramas y mapas conceptuales, YouTube para videos educativos y
tutoriales.

\Auditivo:

Potencial: Los videos, podcasts, y audiolibros permiten a los aprendices auditivos absorber la
informacion a través de la escucha.

Plataformas: YouTube para contenido en video y audio, podcasts disponibles en diversas
plataformas.

Lectoescritor:

Potencial: Las narrativas transmedia pueden incluir textos, blogs, articulos, y documentos que
los estudiantes pueden leer y sobre los cuales pueden escribir sus reflexiones o resumenes.
Plataformas: Blogs educativos, documentos compartidos en Google Docs, articulos en
plataformas de contenido.

Kinestésico:

Potencial: Las actividades interactivas y practicas, como la programacién en Scratch, la
creacion de proyectos en Figjam, y la participacion en simulaciones y juegos, son ideales para
los aprendices kinestésicos.

Plataformas: Scratch para programacion interactiva, Figjam para proyectos colaborativos y
mapas mentales, juegos educativos en diversas plataformas.
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Ventajas de las Narrativas Transmedia en el Aula

Personalizacion del aprendizaje: Permite a los estudiantes seguir su propio ritmo y estilo de
aprendizaje.

Interaccion: Aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes al involucrarse en multiples
plataformas y formatos.

Desarrollo de habilidades digitales: Fomenta la competencia digital al interactuar con diferentes
herramientas tecnoldgicas.

Conexion significativa: Facilita la conexion de los estudiantes con el contenido de una manera que
resuena con sus intereses y necesidades personales.

Ejemplo de Aplicacion

Un proyecto educativo puede comenzar con una introduccidon en video en YouTube, seguido
de una discusion en clase (grabada como podcast), la creaciéon de un mapa mental en Figjam,
y la programacion de una pequeiia animacion en Scratch. Esto no solo cubre varios estilos de
aprendizaje, sino que también hace que el contenido sea accesible y atractivo para todos los
estudiantes.

2.2.2. Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion

Durante el proceso de intervencion se desarrollaron juegos educativos y actividades gamificadas
como el desarrollo de pensamiento computacional en code.org, que proporcionaron desafios
adaptados al nivel cognitivo de los estudiantes permitiendo un feedback personalizado. Estas
herramientas no solo motivaron a los estudiantes a participar activamente en el proceso de
aprendizaje, sino que también facilitaron la comprension de conceptos complejos mediante la
experimentacion y la resolucion de problemas dentro de un entorno seguro y controlado.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la Gamificacidn son estrategias poderosas para adaptarse
a los diferentes estilos de aprendizaje del modelo VARK. Estas estrategias no solo motivan a
los estudiantes, sino que también facilitan la comprension de conceptos complejos mediante la
experimentacion y la resolucién de problemas (Hamari et al, 2016). A continuacion, se detalla
cOmo estas estrategias pueden potenciar cada estilo de aprendizaje:

Visual:

Potencial: Los juegos educativos a menudo incluyen graficos atractivos, animaciones y elementos
visuales que ayudan a los aprendices visuales a comprender y retener la informacion.
Herramientas: Code.org ofrece juegos con interfaces visuales que ayudan a los estudiantes a
visualizar algoritmos y conceptos de programacion.

Auditivo:

Potencial: Los juegos educativos y las actividades gamificadas pueden incluir instrucciones
habladas, efectos de sonido y narraciones que facilitan el aprendizaje auditivo.

Herramientas: Juegos educativos con narraciones y feedback auditivo proporcionan una experiencia
rica para los aprendices auditivos.

Lectoescritor:
Potencial: Las instrucciones escritas, las descripciones de los desafios y los resimenes de las
lecciones dentro de los juegos permiten a los aprendices de lectura/escritura absorber y procesar la
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informacion de manera efectiva.
Herramientas: Code.org incluye explicaciones y descripciones escritas de los conceptos y tareas
que los estudiantes deben completar.

Kinestésico:

Potencial: La interaccion préctica y la experimentacion directa en los juegos educativos son ideales
para los aprendices kinestésicos. Los desafios y las actividades précticas les permiten aprender
haciendo.

Herramientas: Code.org proporciona actividades interactivas que requieren que los estudiantes
programen y vean los resultados de sus codigos en tiempo real, ofreciendo una experiencia practica
y tangible.

Ventajas del Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacion

Motivacion y compromiso: Los elementos ludicos y competitivos de los juegos mantienen a los
estudiantes motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje.

Feedback inmediato: Proporciona retroalimentacion instantanea y personalizada, lo que ayuda a
los estudiantes a corregir errores y mejorar sus habilidades de manera continua.

Desarrollo de habilidades: Fomenta el desarrollo de habilidades criticas como el pensamiento
computacional, la resolucion de problemas y la creatividad.

Entorno seguro y controlado: Permite a los estudiantes experimentar y aprender de los errores en
un entorno seguro, lo que reduce la ansiedad y el miedo al fracaso (Landa, et al, 2020).

Ejemplo de Aplicacion

Durante el proceso de intervencion, se pudieron desarrollar juegos educativos que abordaron
conceptos especificos. Por ejemplo, en Code.org, los estudiantes trabajaron en desafios de
programacion adaptados a su nivel cognitivo. A medida que avanzaban, recibian retroalimentacion
personalizada que les ayuda a entender mejor los conceptos y a mejorar sus habilidades.

2.2.3. Movimiento Maker

La estrategia Movimiento Maker surge del movimiento “hazlo ti mismo”, enfocado en el
aprendizaje divertido a través de la experimentacion. Esta estrategia abarca desde la creacion de
objetos casi artesanales hasta el uso de software para disefiar modelos tridimensionales que pueden
ser elaborados, modificados, compartidos e impresos en laboratorios de fabricacion digital. Los
desafios que surgen de los participantes son el motor del aprendizaje y la innovacién (Martinez
& Garcia, 2020). En el contexto escolar, esta estrategia se centra en el aprendizaje a través de
la creacion como forma de expresion, en el goce de compartir con los demas, la satisfaccion
de crear con las propias manos y la emocion del descubrimiento (Hatch, 2014). E1 Movimiento
Maker potencia varios estilos de aprendizaje, de acuerdo con el modelo VARK (Visual, Auditivo,
Lectura/Escritura, Kinestésico):

Visual:

Potencial: El uso de disefos, modelos tridimensionales, y diagramas en proyectos maker ayuda a
los aprendices visuales a comprender y visualizar conceptos complejos.

Ejemplo: La creacion de prototipos en software de modelado 3D o el uso de diagramas y planos en
el diseflo de proyectos (Becker & Jacobsen, 2020).
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Auditivo:

Potencial: Las explicaciones verbales, discusiones en grupo, y la colaboracion durante los proyectos
maker favorecen a los aprendices auditivos.

Ejemplo: Talleres y sesiones de grupo donde se discuten ideas y se explican procesos de creacion.

Lectoescritor:

Potencial: La documentacion de proyectos, la elaboracion de informes, y la lectura de manuales
y tutoriales son esenciales en el Movimiento Maker, beneficiando a los aprendices que prefieren
leer y escribir.

Ejemplo: Redaccion de instrucciones detalladas para la construccion de un proyecto o la creacion
de blogs para compartir experiencias y resultados.

Kinestésico:

Potencial: La creacion practica, la manipulacion de herramientas, y la construccion de objetos
permiten a los aprendices kinestésicos aprender haciendo.

Ejemplo: Montaje de circuitos electronicos, impresion 3D de componentes, y la programacion de
dispositivos con microcontroladores.

Ventajas del Movimiento Maker en la Educacion

Desarrollo de habilidades practicas: Los estudiantes adquieren competencias técnicas y habilidades
manuales que son aplicables en el mundo real.

Resolucion de problemas: Los proyectos maker a menudo presentan desafios que requieren
creatividad y pensamiento critico para resolverlos (Rosenheck, 2020).

Colaboracion y trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan juntos en proyectos, lo que fomenta la
comunicacion y el intercambio de conocimientos.

Motivacion y compromiso: La posibilidad de crear algo tangible y relevante aumenta la motivacion
intrinseca de los estudiantes.

Ejemplos en la Educacion

Proyectos STEAM: Integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas a través de
proyectos que involucren la creacion de prototipos y modelos.

Laboratorios Maker: Espacios dedicados dentro de las escuelas donde los estudiantes pueden
trabajar en proyectos maker utilizando diversas herramientas y tecnologias (Morales & Dutrénit,
2017).

Los resultados de la investigacion fueron compartidos con el cuerpo docente, quienes confirmaron
las preferencias de los estudiantes y destacaron la necesidad de integrar los diversos estilos de
aprendizaje en la planificacion educativa. Especificamente, resaltaron la importancia del estilo
auditivo, el cual anteriormente no habia sido completamente aprovechado, asimismo hacer el uso
de estrategias generando un ambiente enriquecido, permitiendo el desarrollo de la creatividad de
los estudiantes.
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3. CONCLUSIONES

La investigacion realizada en el Centro Educativo Liceo Colombia ha proporcionado informacion
significativa sobre la diversidad de estilos de aprendizaje entre los estudiantes. No existe un inico
estilo de aprendizaje predominante; en cambio, los alumnos muestran preferencias variadas que
incluyen estilos lectoescritor, kinestésico, auditivo y visual, con el estilo lectoescritor siendo el mas
notable. Esta diversidad subraya la importancia de implementar enfoques educativos inclusivos
que consideren y respeten todas las preferencias y modalidades de aprendizaje de los estudiantes.
Se observa una polarizacion en las preferencias, lo que destaca la necesidad de un enfoque
equilibrado que garantice la estimulacion y el desarrollo de todos los estilos de aprendizaje,
asegurando un aprendizaje mas integral y efectivo.

Las estrategias educativas como las narrativas transmedia, el aprendizaje basado en juegos y el
Movimiento Maker han demostrado ser herramientas valiosas para aprovechar esta diversidad de
estilos. La integracion de medios visuales, auditivos, de lectura/escritura y kinestésicos proporciona
una experiencia educativa multimodal y enriquecedora. Ademas, la investigacion confirma que el
uso de plataformas digitales y tecnologias educativas mejora la accesibilidad y personalizacion del
aprendizaje, promoviendo una conexion mas profunda y significativa con el material educativo.
La retroalimentacion del cuerpo docente resalta la necesidad de adaptar las estrategias educativas
para satisfacer las preferencias individuales de los estudiantes, no solo enfocandose en el estilo
lectoescritor, sino también en otros estilos como el auditivo, visual y kinestésico.
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