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Resumen

El distanciamiento por Covid 19 impuso como necesarias, estrategias educativas que saldaran
vacios en cuanto a factores de distancia y calidad, por ello el presente trabajo investigativo tiene
como objetivo general producir recursos educativos digitales bajo un enfoque innovador, que
faciliten los procesos de aprendizaje en entornos virtuales.

El enfoque metodologico es cualitativo y las herramientas de recoleccion de la informacién son la
encuesta y la observacion directa.

Por su parte, la poblacién corresponde a cuatro docentes y veinte estudiantes del diplomado
Educacion Digital de la Universidad de Cordoba, en donde es obtenido como resultado que los
recursos educativos multimedia instituyen un impacto positivo que mejora la ensefianza
aprendizaje.

Palabras Claves: Recursos digitales, Ensefianza, Aprendizaje, Enfoque innovador.

Abstract

The distancing by Covid 19 imposed as necessary, educational strategies that would fill gaps in
terms of distance and quality factors, for this reason the present investigative work has the general
objective of producing digital educational resources under an innovative approach, which facilitate
learning processes in environments virtual.

The methodological approach is qualitative and the information gathering tools are the survey and
direct observation.

For its part, the population corresponds to four teachers and twenty students of the Diploma Digital
Education of the University of Cordoba, where it is obtained as a result that multimedia educational
resources institute a positive impact that improves teaching-learning.

Keywords: Digital resources, Teaching, Learning, Innovative approach.



Introduccion

Los cambios sociales impuestos por la revolucion de la informacién imponen, en el
ambito educativo, una reflexion critica de las practicas pedagdgicas y su respectiva pertinencia
frente a comunidades educativas ubicadas dentro de lo que es denominado natividad digital,
dicha reflexion se circunscribe en la busqueda de una calidad educativa donde a su vez la
identificacion y solucion de problemas representan procesos trascendentales para el
mejoramiento de la ensefianza aprendizaje. Asimismo, contextualizar dicho proceso a las
demandas informaticas actuales resulta una accion pertinente que beneficia tanto al rol docente y

su mediacion pedagdgica como al estudiante y la construccion propia del conocimiento.

Entre los beneficios que brindan las dimensiones informaticas afianzadas a la ensefianza
se encuentran la posibilidad de usar y/o crear recursos y herramientas que robustecen la
ensefianza de contenidos académicos ante lo cual se debe determinar que las tecnologias no son
lo primordial, sino que sigue siendo el proceso de formacién ya sea de tipo autbnomo o

impartido por un mediador para no caer en el riesgo de que las TIC asuman el protagonismo.

Desde esa perspectiva, emplear recursos multimedia disefiados desde un enfoque
innovador en pro de alcances de objetivos pedagdgicos permea una potenciacion de contenidos,
representaciones, ademas de posicionar el ensefiar como una accion cimentada en la innovacion.
Cabe resaltar que propiciar acercamientos entre el alumno y el conocimiento desde el papel de
usuario se circunscribe en el cumplimiento de los objetivos de desarrollo sostenible puesto que se
estd fomentando la alfabetizacion digital al tiempo que se desarraiga el pensamiento negativo por

parte de docentes que no conocen y/o manejan dispositivos ni programas tecnologicos.



Descripcion y Formulacion del Problema
Descripcion

El confinamiento por COVID -19 transformo las préacticas de ensefianza aprendizaje de
manera que el rol docente y el papel del estudiante se acentuaron de una vez por todas en la
transicion del usuario pasivo a uno dinamico que soporta y/o relaciona el ensefiar y el aprende
con herramientas tecnoldgicas. Podria decirse entonces, que el distanciamiento por la emergencia
sanitaria mundial termind concienciando acerca de la necesidad de asociar el sistema educativo a

la revolucién digital actual.

Asi, las nuevas circunstancias académicas impuestas por la pandemia han
aumentado considerablemente el uso de recursos tecnologicos en la Universidad de Cordoba, de
modo que el proceso de ensefianza aprendizaje en las distintas carreras se reduce a un ecosistema
virtual en el que se termina proyectando la medida en que es necesaria una renovacion curricular

que integre el uso de tecnologias de informacién y comunicacion.

Entre los efectos negativos y/o problematicas del ambiente académico profesional
se encuentran casos como la desercion o aplazamiento de semestres por parte de los estudiantes,
la desmotivacidn a la hora de integrar teméticas y contenidos a través de practicas pedagogicas a
las cuales no estan acostumbrados y las condiciones que le brinden sus hogares por medio de las
cuales puedan mantener atencion y disposicion frente al aprendizaje. Por otro lado, el
desconocimiento por parte de docentes en cuanto al uso tecnoldgico de plataformas, aplicaciones
y recursos los cuales crear contenidos agradables que apoyen su pedagogia y permitan mantener
el elemento préactico con el cual el alumno interactde con la informacion, desarrolle

competencias y esté en la capacidad de construir actividades que den cuenta de su aprendizaje.



Integrar tecnologias en el proceso de ensefianza aprendizaje permea una educacion
inclusiva puesto que “La omnipresencia de las TIC es al mismo tiempo una oportunidad y un
desafio, y nos impone la tarea urgente de encontrar para ellas un sentido y uso que permita
desarrollar sociedades mas democraticas e inclusivas” (UNESCO, 2013). De manera que al
vincular el proceso de ensefianza aprendizaje con el uso tecnoldgico, a la hora de desarrollar
actividades y contenidos se estaria mas cerca del alcance de objetivos de desarrollo sostenible
como “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de

aprendizaje durante toda la vida para todos” (ONU, 2015).

Una pedagogia ligada a tecnologias de informacién y comunicacién aumenta el nivel
motivacional por parte del cuerpo alumnado frente al desarrollo de actividades y contenidos.
Asimismo, permite “Reducir muchos obstéaculos tradicionales, especialmente el tiempo y la
distancia” (Russi, Aguilar y Forero, 2019; p.20). lo que puede conllevar al cambio de

perspectiva de docentes que prefieren ensefiar a partir de metodologias tradicionales.

Asi, se procede a formular la pregunta problematizadora que actta como guia de la

presente investigacion.

Formulacién del problema

¢De qué manera la produccién de recursos educativos digitales bajo un enfoque innovador

facilita los procesos de aprendizaje en entornos virtuales?



Justificacion
La presente propuesta investigativa se fundamenta en la intencion de responder a

necesidades actuales ya que “La comunicacion digital transformo profundamente las relaciones
con instituciones, practicas comerciales y las formas de sociabilidad” (Chartier, 2018, p.3), y el
distanciamiento social como factor agregado a dichas transformaciones. La educacion no esta
exenta de dichos cambios, de hecho, en el aprendizaje virtual los alumnos:

“Aprenden con otros, de otros y para otros, a través de las redes sociales, a través de

comunidades de aprendizaje residentes en soportes digitales o, lo que en la ultima década ha

venido siendo mas habitual, a través de plataformas virtuales o entornos virtuales de

aprendizaje disefiados con finalidades docentes”. (Garcia, 2017, p.10).

Complementar los contenidos académicos con el empleo de herramientas digitales
circunscribe la ensefianza como concepto clave que esta a la vanguardia dentro del nuevo
paradigma educacional donde la mediacidn tecnoldgica es una necesidad debido a que los
estudiantes en su mayoria son nativos digitales, de modo que “Los sistemas educativos de todo el
mundo se enfrentan al desafio de utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
para proveer a sus estudiantes con las herramientas y conocimientos necesarios que se requieren

en el siglo XXI” (Mosquera y Romafia, 2016, p.13).

La intervencion que se propone en el presente proyecto investigativo fomentara mayor
interés y motivacion por parte de los alumnos a la hora de interactuar con la informacién ya que
“La ensenanza mediada por TIC genera ambientes creativos de aprendizaje” (Lozano, 2014, p.1).
e instituye un llamado en los futuros profesionales de educacion a implementar las herramientas
digitales con su comunidad educativa puesto que los docentes deben prepararse para entornos

digitales y trabajo en red.
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Por otro lado, potenciar la formacion mediada por TIC con la creacion de recursos
educativos digitales posibilitara mayores soluciones a deficiencias identificadas teniendo en
cuenta que “Solo un docente que conozca las probleméticas contextuales estara en la capacidad
de disefiar estrategias para solucionarlas, dando uso ademas de los recursos TIC con los que
cuenta la comunidad educativa” (Benitez, 2019, p.16). Ademas, la innovacién educativa implica
la incorporacion de nuevos materiales y métodos en el proceso de ensefianza aprendizaje, es

decir, llevar a un contexto especifico la utilizacion de técnicas que no habian sido empleadas.

Es pertinente entonces, adelantar la presente investigacion ya que “El uso de multimedia
interactivo como recurso pedagdgico, ofrece al docente una estrategia poderosa de ensefianza
debido a que el lenguaje virtual permite una interfaz con las condiciones reales de la ensefianza”

(Santiago et al, 2009, p.1)
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Objetivos
Objetivo general

e Producir recursos educativos digitales bajo un enfoque innovador, que faciliten los
procesos de aprendizaje en entornos virtuales.
Objetivos especificos

e Identificar los recursos educativos digitales viables para aplicar en la ensefianza mediada

tecnolégicamente

e Disefar los recursos educativos digitales con los respectivos contenidos académicos

e Evaluar la calidad de los recursos educativos digitales desde el punto de vista técnico y

educativo
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Marco Referencial
En este capitulo se exponen los estudios e investigaciones que se han desarrollado en el

contexto internacional, nacional y local.

Nivel internacional (10):

Botella et al en el afio 2019 desarrolla el proyecto “Creacion de materiales y recursos
multimedia para la clase de traduccion y la incorporacion del alumnado al mundo
profesional” que tuvo como objetivo crear una plataforma de materiales multimedia que sirva
para facilitar la incorporacion al mercado laboral, a través de un estudio de caracter descriptivo y
tipo cualitativo que hizo énfasis en las percepciones de los estudiantes de tercero y cuarto
semestre y profesores de la Universidad de Alicante. La metodologia estuvo integrada por un
grupo de instrumentos tales como encuestas y entrevistas en donde se hace uso de la herramienta
Qualtrics, para un total de 110 preguntas; cabe resaltar que los interrogantes se conformaron por
preguntas de tipo genéricas, con referencia a la carga lectiva, valoracion de entregas, nivel de la

docencia y las que los alumnos quisieran agregar.

Entre los resultados del presente proyecto se encuentra que el mayor porcentaje de la
valoracion frente a la carga académica es “Suficiente” seguida de “Insuficiente” y por Gltimo con
un 17 % del cuerpo alumnado, se senala de “Excesiva” asimismo, frente al nivel de ensefianza
que reciben, la mayoria de los estudiantes opinan que es adecuado (59,32 %) seguido de la
afirmacion de que es demasiado bajo y por ultimo que es demasiado alto. Otro de los resultados
importantes para el trabajo desarrollado fue el hecho de que el 47,3 % de los alumnos

encuestados desconocieran los cursos de formacion ofrecidos por la Universidad de Alicante.
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Asi, los investigadores proceden a disefiar la propuesta inicial de la plataforma y los
respectivos recursos y materiales multimedia con el fin de reunir y reformular la informacion

ademas de facilitar el acceso al mundo laboral.

Dicho trabajo contribuye a la presente investigacion en el sentido que se es tenida en
cuenta la percepcion de los alumnos para el disefio de la informacién a fin de cualificar el

proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura.

Hernandez et al (2020) llevan a cabo en México, la investigacion “Indicadores para el
disefio de recursos multimedia” que tuvo como objetivo identificar los presupuestos necesarios
que permitan disefiar recursos de aprendizaje multimedia, fundamentalmente en el contexto
universitario por medio de un marco metodoldgico descriptivo y con aporte tedrico en donde se
hace énfasis en el analisis documental por medio de los métodos analitico-sintético, historico-

I6gico, inductivo-deductivo y sistémico-estructural.

Teoricamente, los autores afirman que la revolucidn tecnoldgica ha establecido un
publico por el cual es necesario crear herramientas de construccion de conocimiento de diversos
tipos, teniendo en cuenta que estdn mayormente relacionados con instrumentos y el empleo de
textos, imagenes, videos, sonidos, entre otros que consolidan la interactividad. Otra afirmacion
tedrica importante dentro del marco tedrico investigativo de Hernandez et al enmarca un
seflalamiento de los recursos multimedia como competencia y/o facultad pedagdgica dentro de

los procesos formativos y la imparticion de conocimientos.

Entre los resultados se obtiene que la aplicacion més utilizada por los docentes es

PowerPoint, Prezi, Google Presentation y Google Slide de los cuales se hace una comparacion
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entre fortalezas y debilidades. Posteriormente se determinan los criterios de disefio multimedia
entre los que se encuentran el texto (tipo, familia, extensidn); imégenes y simbolos (en cualquier
color y tamafo); audio y voz (en menor cantidad ya que es agotador para el usuario). Para el
disefio de los recursos se deberd planificar, estructurar, disefiar y anexar graficos, hipervinculos,

imagenes, Etc.

Dicha investigacion aporta en el sentido de clarificar la ruta que debe seguirse a la hora

de disefiar recursos multimedia puesto que debe planificarse de forma previa.

En Estados Unidos, Ortiz et al (2017) llevaron a cabo la investigacion “Estrategia de
creacion de recursos audiovisuales para MOOC. Caso UTPL” teniendo en cuenta que en el
disefio de recursos audiovisuales para una plataforma determinada se ponen en juego ciertos
criterios tales como los contenidos de calidad, potenciacién del uso tecnolégico y la didéctica

mediada por una planificacion y un paso a paso en pro de los objetivos por alcanzar.

La respectiva metodologia refiere al caracter descriptivo de tipo cualitativa e instituida en
el método analisis de contenidos. Entre los instrumentos de recoleccion de la informacion se
encuentran dos entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes ante lo cual se da inicio al
procedimiento que consiste en disefiar diferentes recursos multimedia y agregarlos a diez (10)

cursos online.

Los autores sefialan que el uso de imagenes en la ensefianza digital es propicia debido a
que son “Motivadoras, sensibilizan y estimulan el interés de los estudiantes hacia un tema
determinado, de modo que facilitan la instruccion” (p.5). asimismo, que la informacion

mayormente recibida en la actualidad se da a través del sentido del oido y la vista de manera que
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se integran los recursos audiovisuales para los cuales se disefié un guion con el fin de organizar

la informacion que los docentes iban a exponer.

Como resultado se obtiene que, aunque haya docentes que disefien videos con ayuda de
plataformas, el recurso audiovisual disefiado de forma especializada hace énfasis en elementos

como vestuario, planificacion detallada, escenario, orden de datos, guiones.

La investigacion entonces contribuye en la puesta en escena de los guiones que piensan
disefiarse para la puesta en marcha de la presente investigacion con el fin de instituir una ruta

mucho mas elaborada.

En Guatemala, Palencia y Reyes (2020) desarrollan el trabajo investigativo
“Caracteristicas de los recursos educativos multimedia en la aplicacion de blended learning en
cursos semipresenciales en la educacion superior desde la perspectiva del tutor” que tuvo
como objetivo conocer las caracteristicas de los recursos educativos multimedia en la aplicacion
del modelo blended learning en cursos semipresenciales en el programa de educacion superior,
desde la perspectiva del tutor por medio de una metodologia de tipo descriptiva que hace énfasis
en la observacion y el registro de un fendmeno especifico. Asi, la poblacién se encuentra
conformada por 25 profesionales del area financiera a los cuales les es aplicada una prueba piloto
durante una semana en donde se analizan variables como la exhaustividad, claridad, precision y

coherencia de la informacion brindada.

Posteriormente se aplica un cuestionario electrénico a los docentes y se utiliza el método
comparativo para evaluar las diferentes caracteristicas de los recursos educativos multimedia,

entre las que se encuentras el color, tipo, enfoque de aprendizaje, tiempo, enfoque multimedia,
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extension, interactividad, nivel de modularidad, reusabilidad, medio de comunicacion. Como
resultado, la investigacion arroja que los docentes prefieren utilizar los videotutoriales,
presentaciones y esquemas a la hora de ensefiar; en cuanto a los elementos es preferible la
imagen, luego el texto y por ultimo el video, en cuanto a extension se obtiene que la longitud
temporal es preferible que esté entre 4 y 6 minutos y los colores mas relevantes son el azul y el

verde.

Es importante tener en cuenta la vision de uso de elementos detallada que se demuestra
en el trabajo presente como lo son los colores, el tiempo, la preferencia de recursos puesto que es
importante disefiar los recursos en base a las preferencias de los entes educativos ya sean

estudiantes o docentes.

En Espafia, Jiménez et al (2018) investigaron acerca de la “Elaboracion de material
docente multimedia para la Asignatura de Petrologia Sedimentaria (Grado en Geologia, UA)”
que se cimenta en argumentos como el hecho de que el autoaprendizaje de los estudiantes debe
contar con material de calidad, previamente desarrollados para la asimilacion eficaz de
informacion en su respectiva area de modo que se hace énfasis en analizar y determinar las

herramientas mas eficaces y didactas para ensefiar.

Teniendo en cuenta la complejidad de la asignatura, el recurso multimedia asignado como
pertinente es un atlas de imagenes en el que se crea inicialmente una base de datos con las
distintas rocas existentes, su respectiva textura, composicion, Etc. Asi, se procede a tomar
fotografias teniendo en cuenta elementos como iluminaciéon, polarizacion y se procede a agregar

el texto que defina cada una de las rocas ilustradas.
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La creacidn del recurso esta basada en el disefio previo de un guion que actiia como
organizador de los pasos contenida por: disefio de la estructura basica, seleccion de muestras de
imagenes, elaboracion de diagramas y esquemas explicativos, cabe resaltar que los pasos
anteriormente mencionados terminan en forma de un atlas digital. Posteriormente se da paso a la
creacion de una pagina web de la Universidad de Alicante en donde se sube el recurso construido
y todos los items que la componen, lo cual da como resultado que facilita el aprendizaje de los

alumnos por medio de datos que estan en disponibilidad permanente.

Dicha investigacion nutre la presente en el sentido en que ratifica el valor agregado al
elemento iconico e ilustrativo como uno eficaz dentro de los recursos multimedia en los procesos
pedagogicos ya que las imagenes son una buena forma de acercar a los estudiantes con un

contenido con el cual no interacttan presencialmente.

En Costa Rica, Bula y Diaz investigan acerca del "Disefio y elaboracion de un
multimedia educativo para el desarrollo de la produccion oral inglesa" que tuvo como objetivo
exponer las distintas etapas del disefio y elaboracion de un multimedia educativo para la
promocion de la produccion oral mediante un analisis de los conceptos e implicaciones mas
significativos.

Teoricamente, se identifica una semejanza con otras investigaciones de la tematica en
cuanto a la eficacia frente al proceso de ensefianza aprendizaje y la asimilacion de una segunda
lengua, asimismo un abordaje comun de los principios para el desarrollo de materiales
multimedia entre los cuales los autores mencionan: principio multimedial, principio de la
contiglidad espacial, principio de coherencia, principio de modalidad, principio de redundancia

y principio de diferencias individuales.
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Cabe resaltar que en el trabajo de Bula y Diaz hay un cimiento de enfoque
socioconstructivista y comunicativo relacionado con el aprendizaje virtual, el cual surge como
respuesta a necesidades educativas.

Metodoldgicamente, el disefio multimedia se basa en Exelearning y los instrumentos
organizacionales constituyen nueve diagramas entre los cuales se clasifican el diagrama de
pagina de entrada, diagrama de sobre el programa, diagrama de categorias, de descripcion de
casas, de personas, de lugares, animales y las cuatro tablas de los mddulos y sus distintas
inclinaciones pedagogicas y de contenido con respecto al inglés.

El presente proyecto marca una contribucion porque muestra una variedad de recursos o
planeacion organizacional y la importancia que tienen dentro del disefio de multimedia y la

aplicacion de teorias de ensefianza aprendizaje.

En el afio 2016 en Madrid Espafia, Camacho et al desarrollan el proyecto investigativo
llamado “recursos multimedia para el aprendizaje de contabilidad financiera en los grados
bilinglies” que tuvo como objetivo demostrar la eficacia de un recurso multimedia en el
aprendizaje de la Contabilidad, contrastandolo con la percepcion de los alumnos. Tedricamente
el proyecto basa en la busqueda de la motivacion y la cualificacion de los procesoS de
aprendizaje a través de lo que se denomina el aprendizaje activo, el cual halla relacion con la
mediacion tecnoldgica a fin de que se beneficie tanto la participacion del docente como el rol del
estudiante.

El marco metodoldgico corresponde al cuantitativo de analisis estadistico y la poblacion
escogida para llevar a cabo la investigacion corresponde a un grupo de 34 estudiantes que

cursaban la asignatura Financial Accouting Il y otro grupo de 17 alumnos de la materia
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Analytical Accouting de quienes se toma una muestra correspondiente a 51 alumnos y a quienes
se aplican instrumentos de recoleccién de la informacion tales como la encuesta, entrevista, y
cuestionario en donde se determinan variables condicionantes de la percepcién de los estudiantes
como el estudiante activo y el colaborativo.

El recurso disefiado se hizo a través del formato audiovisual en donde los videos tenian
una duracion aproximada de 40 minutos por lo cual se procede a crear un recurso fisico se tipo
cuestionario como complemento a fin de mantener la atencién de los alumnos mientras miraban
y leian para una mayor concentracion. Los resultados obtenidos arrojan un alto grado de
satisfaccion por parte de los alumnos y a la hora de comparar, uno de los grupos da una mejor
valoracién que el otro por lo cual se procede a establecer que los recursos multimedia utilizados
fueron Utiles y satisfactorios para los estudiantes.

Se puede identificar una semejanza con otras investigaciones encontradas debido al hecho
de que se hace énfasis en recursos multimedia para la mediacion de ensefianza en inglés, cabe
resaltar que hay una particularidad teérica preponderante que corresponde a los limitantes y/o
condicionantes ejercidas dentro de la percepcion de alumnos y docentes con referencia a las TIC,
lo cual es importantes tener en cuenta y es en si, lo que mayormente contribuyé al presente

trabajo de investigacion.

En Ecuador Flores, (2016) lleva a cabo la investigacion “Desarrollo de un entorno
virtual colaborativo aplicado a la ensefianza del disefio web, en la ESPOCH extension morona
Santiago para mejorar el aprendizaje significativo” que busco Mejorar el aprendizaje
significativo de Disefio Web mediante el uso de un entorno virtual colaborativo que optimice el

hardware requerido a través de la implementacion de una metodologia experimental de tipo
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cuantitativa a dos grupos diferentes a los cuales se indagé el porcentaje de aprendizaje a partir
del uso del entorno virtual.

La investigacion de Fléres acentla en un soporte al aprendizaje a partir de practicas de
disefio web html, css y js teniendo en cuenta que la poblacién objeto esta relacionada con una
formacion tecnoldgica y de disefio web.

Teoricamente el trabajo se arraiga a enfoques como el constructivismo, el aprendizaje
significativo y el aprendizaje colaborativo. Asimismo, hace referencia a que para la creacion de
entornos colaborativos se debe tener en cuenta una dimensionalidad, el nimero de usuarios,
grado de inmersion, grado de interactividad.

Para el paso al desarrollo del entorno virtual se estipula una vision; los distintos perfiles
de usuario tales como administrador, estudiante e invitado; ambito del proyecto; guién de
herramientas y sus caracteristicas; analisis y gestion de riesgos técnicos, de proyecto y de
negocio.

El analisis de resultados se lleva a cabo a partir de la aplicacién o IBM SPSS Statistics 22
donde se evidencia un alto consumo por parte de ambos grupos y con mejor impacto en el grupo
de control 0 A, comprobando que EI uso de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo
mejora el requerimiento hardware y el aprendizaje significativo de los estudiantes de la carrera
de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH Extension Morona Santiago en el &mbito del Disefio
Web.

Del anterior trabajo investigativo se acoge la matriz de riesgo técnico como una

importante forma de proceder en la planificacion de los recursos multiimedia.
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En el afio 2020, Jiménez et al desarrollan en Ecuador una propuesta investigativa de
nombre “Incremento de la motivacion a partir de la creacion de recursos multimedia en un
curso de la Ciencia del Suelo” que tuvo como objetivo integrar la tecnologia a las estrategias de
aprendizaje para aumentar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. Tedricamente los
autores hacen énfasis en los altos niveles motivacionales y de interactividad que permea la
mediacion tecnoldgica, lo que permite que el estudiante deje de vincularse al papel de alumno
pasivo.

La metodologia empleada por los investigadores fue disefiada con un caracter descriptivo
de tipo cualitativo, con una poblacion de 34 estudiantes donde la muestra fue escogida de forma
intencional con un muestreo no probabilistico. Por otro lado, los instrumentos de recoleccién de
la informacion aplicados fueron la entrevista semiestructurada, la encuesta y el cuestionario con
las cuales se busco medir el balance motivacional de los alumnos y si se daba un aumento en él.

El procedimiento se cimenta en la elaboracion del formato audiovisual video ademés de
un esquema de actividades como fuente de organizacion informacional que establece | aruta de
produccion multimedia. Asi, los elementos creados fueron el poster y el video, que requirié de
una produccion y una edicidn, cabe hacer mencion de que se realizé un estudio previo acerca de
las ventajas y desventajas que poseian cada recurso con el fin de estudiar una viabilidad.

Entre los resultados de la investigacion se encuentra que la mayoria se sintieron animados
frente a nuevas actividades que son todo un reto pero que otra parte considerable de los alumnos

respondio que lo desanimd o que le fue diferente.

En el afio 2020 en Argentina, Garcia adelanta la investigacion “Produccion de material

multimedia interactivo con contenido en Quimica General” que tuvo como objetivo Investigar
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sobre las posibilidades de los materiales educativos hipermediales, para el aprendizaje en
Quimica General ademas de hacer énfasis en el caracter motivacional que fomentan el material
educativo digitalizado, dentro de los procesos de ensefianza aprendizaje.

Con relacion a problematicas como la ensefianza de las ciencias desde un enfoque
tradicional, el trabajo en mencion ilustra el modo en que la interactividad, dinamismo y
tridimensionalidad que aportan los materiales educativos multimedia a una imagen mental mas
clara de lo que son el mundo macroscopico y microscépico. Asi, el autor ratifica el ingrediente
motivacional y de entendimiento que fraguan las tecnologias de la informacidn y comunicacion
cuando son adheridas a los procesos formativos.

El marco metodoldgico de la investigacion se cimentd en un trabajo experimental en
donde se disefian y/o crean los materiales y luego son implementados en calidad investiga de
intervencion que la posiciona como un estudio de caso. Cabe decir que, la aplicacion
metodoldgica integra 400 estudiantes de la asignatura Quimica General e Inorganica que se dicta
en la Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires.

Como resultado surge la propuesta de disefio que hace incapié en los siguientes puntos:
A) Obijetivos B) Perfil del usuario C) Estrategias de aprendizaje D) Organizacion e identificacion
de los contenidos a incorporar E) Eleccion de la herramienta de autor para la produccion del
material hipermedial. F) Tareas de aprendizaje G) Tiempo, lugar y contexto de aplicacion H)
Requerimientos tecnoldgicos 1) Herramientas de evaluacion. Las fases que constituyeron la
produccion fueron la de analisis, disefio, desarrollo e implementacion.

El recurso multimedia producto de la investigacion es nombrado NEHMI y arroja
impacto positivo en la evaluacion de los contenidos aprendidos de la asignatura quimica general

por lo cual se procede a determinar que fue un recurso eficaz en el alcance de objetivos.
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Nivel Nacional (5):

En 2013, Moreno realiza la investigacion denominada “Recursos multimedia y
mnemotecnia para la adquisicion de vocabulario en inglés” de caracter cualitativo de tipo
descriptiva donde inicialmente se indagan diversos trabajos acerca de la ensefianza del inglés
apoyada en recursos multimedia, para ello desarrolla una matriz, asimismo, se prosigue con la
aplicacion de entrevistas, observacion, test inicial y test final para ser desarrollados con una
poblacion total de noventa estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa
Agroecol6gico Amazonico, ubicada en el Municipio de El Paujil, Caqueta en donde la muestra

refiere a 10 de dichos alumnos en un rango de edad entre 12 y 13 afios y dos docentes de ingleés.

Las categorias de estudio del trabajo de Moreno son la adquisicion de vocabulario, los
recursos multimedia y las estrategias de memorizacion. Los resultados obtenidos acerca de las
opiniones de los docentes refieren al hecho de que la memoria significa un elemento primordial
en el aprendizaje de una segunda lengua; los alumnos usan la memorizacion en un 60 % durante

la realizacion de sus tareas; los recursos multimedia favorecen el aprendizaje del inglés y que:

“Los estudiantes en su proceso de adquisicion de vocabulario logran recordar una palabra
de una forma facil cuando previamente han empleado la herramienta informatica
PowerPoint, lo cual también se comprobo con la revision de tareas donde el 90% de los
estudiantes recordd con facilidad la mitad de las palabras presentadas en el recurso

multimedia”. (p.121).

Teniendo en cuenta lo anterior, los recursos multimedia también fraguan y/o permean un
impacto positivo en el proceso de ensefianza aprendizaje de una segunda lengua, lo cual fortalece
la intencion investigativa del presente proyecto debido a las posibilidades futuras de seguir

implementando las herramientas creadas.
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En 2014, Doncel pone en marcha una “Estrategia didactica Profesor Web 2.0 para el
diserio de recursos educativos digitales” que tuvo como objetivo determinar si una estrategia
didactica implementada en un MEM, contribuye a fortalecer en los docentes el disefio de recursos
educativos digitales para integrarlos en el proceso de ensefianza. Su enfoque refiere a teorias como

el constructivismo, el aprendizaje autdbnomo y aprendizaje basado en problemas

Tedricamente, Doncel justifica la puesta en marcha de su trabajo en relacion con la
busqueda de una calidad educativa y los parametros que se deben seguir para alcanzarla entre los
cuales se encuentra el uso tecnoldgico y su respectiva aplicacidn por parte de los docentes, quienes
ademas han demostrado a partir de estudios y encuestas graves problematicas y porcentajes bajos
de conocimiento, manejo e interés por afianzar las TIC a su labor pedagdgica. Asi, el que los
docentes no estén en la capacidad de disefiar recursos multimedia soporta la pertinencia de crear
procesos formativos donde los profesores adquieran conocimientos y competencias para poder

disefiar herramientas, recursos y ambientes de aprendizaje a partir del uso de TIC.

El marco metodoldgico refiere a un estudio cualitativo con método estudio de caso con una
toma de muestra intencionada donde se evidencian las respectivas falencias por parte de los
profesores y se crea el material educativo multimedia a partir de ejes como exploracidn, resolucion,
disefio, guia de funcionamiento, objetivos y etapas. Las etapas comprenden una preproduccion
que a su vez se compone de la planeacion, el story board, guion literario y guion técnico; la
produccion que consiste en el desarrollo del material educativo multimedia para lo cual se hace
énfasis en elementos como la interfaz, video web 2.0, personajes, escenarios, recursos digitales,

vectores, audios, guia de funcionamiento y programacion y por ultimo la postproduccion que es
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donde se cerciora de que se haya cumplido con los objetivos técnicos y formativos, revisando y

poniendo a prueba el material educativo multimedia disefiado.

Con base en lo anterior se resalta que dentro de los criterios registrados y tenidos en cuenta
para la etapa de produccion es el tiempo de modo que se planifican el total de horas necesarias
para llevar a cabo dicho proceso, lo que parece muy contribuyente en la organizacion y

planificacion del disefio de recursos.

Fonseca et al (2015) desarrolla en Cundinamarca la investigacion "El curriculo
procedimental: Una experiencia de aula con el apoyo de un material educativo multimedia TIC"
que tuvo como objetivo reflexionar acerca de codmo una experiencia de aula con apoyo de un
Material Educativo Multimedia puede fortalecer un curriculo procedimental y se cimenta en un

enfoque constructivista.

La muestra poblacional estuvo conformada por 40 estudiantes de la Universidad ECCI de
las carreras Comercio Exterior e Ingenieria Industrial en quienes fueron previamente identificadas
deficiencias en el manejo de Excel en donde las clases no eran suficientes para el mejoramiento
de dichos problemas. Cabe resaltar que el manejo de la hoja de célculo y el analisis de resultados
a partir de dicha aplicacidn representa un contenido relevante en la formacion de los alumnos y

para el curriculo académico de la Universidad.

El material educativo multimedia implementado en la investigacion de Fonseca et al se
posiciona como una estrategia didactica soportada en el uso de Tecnologias de la informacion y
Comunicacién gue se torna benéfico tanto para el docente, que se encontraba en dificultades para

avanzar en el proceso de ensefianza como para el alumnado y su posibilidad de afianzar el
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conocimiento. Para la implementacion de la estrategia, el docente ensefia de manera presencial los
contenidos académicos y se brinda el material multimedia como una herramienta de

profundizacién individual disponible para cada estudiante.

Los resultados demuestran que si hubo cambios en las practicas por parte de los estudiantes
en cuanto al manejo de la aplicacién Excel lo que una vez mas ratifica lo propicio de poner en
marcha estrategias educativas soportadas en las TIC y la creacion de recursos multimedia dentro

del proceso de ensefianza aprendizaje.

En el aflo 2017 en Santa Marta, Bolanos desarrolla el trabajo de investigacion “Uso de
Herramientas Multimedia Interactivas en educacion preescolar’ que tuvo como objetivo
identificar los tipos de Herramientas Multimedia Interactivas usadas por los docentes para la
ensefianza en educacion preescolar de las Instituciones Educativas Distritales (IED) pertenecientes

a la comuna 6 del Distrito Turistico Cultural Historico de Santa Marta — Colombia.

Teoricamente, Bolafios expone que a través de las herramientas multimedia interactivas el
modelo comunicacional adquiere mayor diversificacion debido a que se presenta la informacion
de una forma novedosa y con el uso de distintos recursos graficos y audiovisuales que ejercen una

mayor motivacion en el usuario o receptor.

El marco metodoldgico fue basado en una investigacién de tipo descriptivo con disefio no
experimental, de campo y transeccional-descriptivo aplicada a 38 docentes pertenecientes a 8
instituciones educativas de la ciudad de Santa Marta por medio de instrumentos de recoleccion de
la informacion como la observacion, una encuesta de 27 items y la respectiva matriz de

interrogantes. Se obtiene como resultado que los docentes hacen poco uso de herramientas
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multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje en donde el porcentaje a la opcion nunca uso

simuladores demuestra una equivalencia del 57 %.

El sonido es medianamente usado y se evidencia en el porcentaje alto de la repuesta
“algunas veces” seleccionado por el 60 % de los docentes; los graficos y fotografias arrojan un 56
% en la opcion de uso “siempre” y al video le otorgan un 51 % a la opcion “algunas veces” por lo
cual es medianamente usado en los procesos de ensefianza aprendizaje de modo que el porcentaje
de interactividad en el &mbito escolar de la poblacion escogida revela deficiencias a trabajar. Cabe
resaltar que Bolafios hace referencia a que los docentes son plenamente conscientes de la situacion
problematica en mencion pero gque su poca capacidad de manejo tecnoldgico les impide hacer algo

para mejorar o dar pie a prontas soluciones.

A partir de lo investigado, la autora procede a proponer lineamientos que fomenten y/o
potencialicen el uso de herramientas multimedia interactivas a la hora de ensefiar donde son
integrados objetivos, actividades, lineamientos y estrategias a fin de guiar al cuerpo docente en la

respectiva implementacion.

Dicho trabajo investigativo aporta en cuanto a un panorama deficiente del uso y
aplicabilidad de las herramientas multimedia a la ensefianza y la tarea de los docentes por saldar

los vacios educacionales con relacion a dicha tematica.

En el afio 2021, Prieto desarrolla en Bogota un trabajo de investigacion denominado
“Herramientas Multimedia Interactivas como Estrategia Pedagdgica para Fortalecer Procesos
de Enseiianza Aprendizaje en Docentes de la Bdsica Primaria” que tuvo como objetivo

Implementar una estrategia pedagogica con el uso de herramientas multimedia interactivas que
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permita fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en docentes de basica primaria en la IED

Nicolds Gomez Davila.

Tedricamente el autor posiciona las herramientas multimedia como aquellos recursos que
permean una nueva orientacion del proceso de ensefianza aprendizaje de modo que a partir de
factores como la dinamizacion y la innovacion se llega a mejorar y/o fortalecer los procesos
formativos y académicos de una Institucion determinada. Asimismo, se soporta en enfoques como

el constructivismo, alfabetizacion digital y aprendizaje interactivo.

Prieto realiza una caracterizacion de las tipologias de herramientas multimedia entre las
que se hallan las de tipo formativo como Exelearning; de ejercitacion como educaplay; de
tutoriales como camstudio; de base de datos como issuu, openlibra, google maps; de libro o cuento
como bookbuilder; de simuladores como Microsoft flight simulator; de fisica matematica como
coco; entornos sociales como webquest; talleres creativos como kahoot y lenguaje de

programacion como scrath.

Entre las caracteristicas atribuidas a las herramientas multimedia se encuentran la
flexibilidad, interactividad, escalabilidad y estandarizacion. Por su parte, las fases que comprende

segln Prieto son: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion.

Metodologicamente el trabajo en mencién se inclina por una investigacion de tipo
descriptiva desde un enfoque cuantitativo y método no experimental frente a una poblacién objeto
conformada por 20 docentes a quienes son aplicadas herramientas de recoleccion de la informacion
como la encuesta y el cuestionario que arrojan una mayor usabilidad de tecnologias asincronicas.

Posterior al diagndstico se disefia la propuesta de intervencion mediado por un plan de contenido
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Nivel Local (5):

En el afio 2013, Del Toro y Londofio ponen en marcha la investigacion “Disefio e
implementacion de un sistema multimedia con reconocimiento de voz que permita el
desarrollo del lenguaje de los nifios y nifias con dislalia funcional del instituto mixto
BETESDA del municipio de santa cruz de lorica” que tuvo como objetivo disefiar e
implementar un sistema multimedia con reconocimiento de voz que permita el desarrollo del

lenguaje en nifios con dislalia funcional del Municipio de Santa Cruz de Lorica Cordoba.

El trabajo en mencidn se enmarca en un enfoque innovador no solo en el sentido de que
se suma al corpus de disefios TIC, sino que ademas se propone dar solucion a problematicas
altamente marcadas como vacios educacionales del pais como es el caso de la educacion
especial. Tedricamente el trabajo se cimenta en el modelo social, modelo pedagdgico
sociocognitivo, modelo psicoeducativo y el desarrollo del lenguaje y la educacion especial a

través de un sistema multimedia.

Metodoldgicamente la investigacion se ubica en el método cualitativo de caracter
descriptivo y tipo inductivo aplicadas a una muestra poblacional correspondiente a 25 estudiantes
en un rango de edad de entre 4 y 10 afios con dislalia funcional, pertenecientes a municipio Santa
Cruz de Lorica, escogidos por un muestreo aleatorio. Las fases del proyecto corresponden a la
recoleccion de datos, identificacion de necesidades y el posterior inicio del recurso SECMALL;
elaboracion del recurso y digitalizacion de las actividades en bocetos a través del programa
Adobe Edge; construccion que refiere a la representacion detallada del producto y la cuarta que

fragua la validacién del software y una transicion hacia una prueba de campo.

Luego de la implementacion de modulos y actividades se llega a la conclusion de que las

herramientas didacticas como los sistemas multimedia coadyuvan a un mejoramiento frente a
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trastornos de aprendizajes tales como la dislalia funcional a través de la creatividad y la

interaccion. Asimismo, se permea una disminucion de factores como la exclusion educativa.

Castilleja te al (2015) realizan el trabajo investigativo "Percepcion y uso de las
Tecnologias de la Informacion Comunicacion (TIC) por parte de los profesores dentro de su
practica pedagogica en la Institucion Victoria Manzur de la Ciudad de Monteria™ que tuvo
como objetivo conocer la percepcion y uso de las TIC por parte de los docentes de la media
(Grados 10 y 11), como herramienta mediadora en los procesos de ensefianza-aprendizaje dentro

de su practica pedagdgica en la Institucion Victoria Manzur de la Ciudad de Monteria Colombia.

Teoricamente el trabajo proyecta la importancia del rol docente dentro de lo que es
denominado brecha digital puesto que existe un indice bajo del uso tecnoldgico que mantiene
vigentes problematicas como la ensefianza desde un enfoque tradicional. Asi, los autores
ejecutan un acercamiento a la percepcion y el uso de tecnologias por parte del cuerpo docente de
una Institucion con el fin de evidenciar las deficiencias que existen con relacion a la motivacion

y creatividad dentro del proceso ensefianza aprendizaje que permean las herramientas digitales.

Segun los autores el aprendizaje en red y/o a distancia fragua un beneficio para el
aprendizaje autbnomo, la didactica y la multimedia empleada en los procesos formativos.
Metodolégicamente el trabajo acoge el método cuantitativo de caracter descriptivo y un tipo de
investigacion no experimental aplicados a una poblacién conformada por 17 docentes y 282
estudiantes de los grados 10 y 11 donde la muestra obtenida a través de un muestreo aleatorio
refiere a 14 profesores y 118 alumnos a quienes se aplica una herramienta de recoleccion de la

informacion de tipo cuestionario.
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Como resultado se obtiene que tanto docentes como estudiantes atribuyen la raiz del poco
empleo de herramientas TIC en la ensefianza a razones como que no haya equipos y dispositivos
disponibles con los cuales llevar a cabo las sesiones pedagdgicas y la falta de conocimiento y

capacidad para hacerlo

Ricardo y Rangel (2019) adelantan el trabajo “Estrategia metodologico para la
incorporacion de técnicas de produccion audiovisual para el desarrollo de materiales
educativos multimedia” que tuvo como objetivo aportar al perfeccionamiento de la calidad
Institucional de la Universidad de Cordoba y un procedimiento integrado por el diagrama de
contenidos que refiere a la arquitectura de los contenidos y la definicion de técnicas
cinematogréficas a implementar dentro del video didactico tal como lo es la interactividad

interna.

Por otro lado, los planos del film se registran en el instrumento “guion técnico” y se
procede a materializar en la fase de desarrollo, los contenidos y las bases de preproduccion de
modo que se da inicio al registro y rodaje audiovisual que termina en la edicion respectiva. A fin
de garantizar la cualificacion del recurso creado se utiliza una rabrica que evalUa la estética,
efectividad, contenido del material y estimulo del aprendizaje de manera que se establece que la
estrategia implementada tiene un impacto positivo y se alza como un adecuado canal de registro,
desarrollo y divulgacion de informacion que en Gltimas termina beneficiando el proceso de

ensefianza aprendizaje ya que los cualifican.

Contribuye entonces a la presente investigacion en el sentido de que se asocia el disefio
de recursos multimedia con un equilibrio de paradigmas y estilos de aprendizaje, modelos
pedagdgicos, entre otras cosas que tienen la misma relevancia que el uso tecnolégico dentro de la

cualificacion de los procesos formativos.
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Guzman y Florez, en el afio 2020 desarrollaron un “Disefio y produccion de una serie
audiovisual educativa como estrategia didactica en la ensefianza de la lengua de sefias
colombiana” que tuvo como objetivo disefiar y producir una serie audiovisual educativa como
estrategia didactica que permita ensefiar el uso y manejo de la LSC para las personas sordas y
oyentes. EI marco metodoldgico se integra por un caracter cualitativo de tipo descriptivo y
método de investigacion aplicada donde el procedimiento se conforma por pasos como el

analisis, disefio, desarrollo, edicion, validacion e implementacion.

La poblacién escogida refiere a estudiantes y docentes de la facultad de Educacién de la
Universidad de Cérdoba y la muestra representativa enmarca a 40 estudiantes de la carrera
Licenciatura en Educacidn Infantil y 5 profesores de la misma carrera profesional. Cabe
mencionar gque se entrevistas a expertos en el lenguaje de sefias y se recopilan videos locales
relacionados con el tema a fin de identificar falencias en las cuales trabajar por medio de los

nuevos materiales audiovisuales.

Para la creacion del material audiovisual se procede a la seleccion de tematicas y
contenidos a fin de establecer lo fundamentales y/o primordiales, para ello se investiga a un
experto en atencion educativa a personas sordas de modo que los temas determinados son el
alfabeto dactilolégico colombiano, colores y emociones. Se prosigue con el disefio para el cual se
utiliza el guion técnico y el orden informacional que sera escogido, para cada tema se crea un

guion técnico distinto.

Para la produccion se estipula un plan de rodaje con lugar, hora, escenas y el personal

requerido, se inicia entonces con la grabacion y el registro de voces, se continda con la respectiva
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edicion de video en el programa Adobe After Effects y se perfecciona el material por medio de

eliminacién de fondos, limpieza de audios y edicion de voces.

El referente en mencion aporta a una vision pedagogica mas profunda a la que se puede
llegar por medio de la creacién audiovisual ya que trabajar con personas sordas en verdad
cualifica el proceso de ensefianza aprendizaje a nivel nacional. En ese sentido, el trabajo
contribuye en el marco metodolégico y los instrumentos de organizacién informacional como el

guion técnico y el plan de rodaje.

En el afio 2020, Narvaez pone en marcha el proyecto investigativo “Materiales
educativos digitales para fortalecer la ensefianza de los estudiantes con discapacidad
cognitiva” que tiene por objetivo analizar proyectos iberoamericanos relacionados con el uso de
los Materiales Educativos Digitales (MED) que fortalezcan la ensefianza de los estudiantes con
discapacidad cognitiva, identificando posibilidades de aplicacion en las practicas educativas

inclusivas mediadas por TIC que se pudieran desarrollar en el aula de clases.

La metodologia esta fundamentada en el rastreo documental en donde se realiza un
andlisis cuantitativo de tipo comparativo de una cantidad exacta de catorce (14) trabajos
investigativos acerca de materiales educativos asociados a comunidad educativa con
discapacidades, ante lo cual se obtiene como resultado que las intenciones investigativas se
desarrollan con mayor frecuencia en Espafia con un 59, 4 %. Asimismo, que las investigaciones
se fundan tedricamente en factores como la inclusion y otros son especificos en la solucion de

discapacidad cognitiva, trastornos motrices y trastornos de aprendizaje.
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La investigacidn proyecta entonces, lo arraigado que puede estar desde una perspectiva
internacional, el disefio y creacion de recursos educativos a la solucion de problemas de
aprendizaje y deficiencias educacionales, desde ese punto de vista el trabajo de Narvéez
constituye un llamado a los docentes para el que el disefio multimedia actie benéficamente en las
problemaéticas educativas y la inclusion debido a que Colombia solo ocupa tiene un porcentaje de

18 % en dicho tipo de trabajos.
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Marco Teorico
Segun el criterio de Ortiz “los materiales digitales se denominan Recursos Educativos
Digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un
objetivo de aprendizaje y cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas

para el aprendizaje” (2017, p.4).

El disefio de recursos educativos informaticos tiene como objeto la interaccién con el
usuario y su respectivo uso representa un avance en el ambito didactico ya que promueven el
aprendizaje autonomo Yy consolidan la participacion del estudiante en su propia formacion a

partir de principios como el aprender a aprender (Vargas, 2017).

Teniendo en cuenta que uno de los recursos educativos digitales creados en el presente

proyecto investigativo es el video, se toma en cuenta lo expuesto por Valcarcel, (2007):

- El video digital esta revitalizando el uso de la comunicacion audiovisual desde una
perspectiva educativa

- El desarrollo de las infraestructuras y servicios de comunicacion posibilita el facil acceso
y publicacién de documentos videograficos que pueden ser compartidos.

- Elvideo digital amplia las funciones tradicionales del video en la ensefianza permitiendo
una mayor interactividad.

- Los hipervideos introducen un nuevo concepto en la secuencialidad del audiovisual
pudiéndose adaptar a distintos intereses.

- Los videoblogs son potentes herramientas para fomentar el uso de la comunicacion

audiovisual dentro la cultura de las redes sociales.
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En la revolucién informatica actual, las TIC se posicionan como medio benéfico para las
practicas sociales, culturales y educacionales de tal manera que “Los sistemas educativos han
sido participes de los importantes cambios asociados a la difusion de las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion (TIC) a nivel mundial” (Alderete y Formichella, 2016, p.90).

Las TIC se caracterizan por brindar acceso a todo tipo de informacion; permitir la realizacion
de cualquier tipo de proceso; contener canales de comunicacion inmediata, sincronica y
asincronica; almacenamiento de grandes cantidades de informacion; automatizacion de tareas;
ser interactivas y motivadoras y homogenizar codigos de informacion textual, sonora, iconicay
audiovisual (Marques, 2000 citado en Aguiar y Cuesta, 2009). Entre los beneficios del
afianzamiento de la tecnologia al campo educativo se encuentra la reduccion de “Obstaculos
tradicionales, especialmente el tiempo y la distancia” (Russi et al, 2010, p.20). que se tornan gran

aporte a los procesos de formacion académica.

El aprendizaje en entornos virtuales va mas alla de un trasladar y/o trasponer imple de
contenidos académicos, por lo que el alumno debera construir y reconstruir dichos contenidos a
partir de su estructura cognitiva (Onrubia, 2005). En via tanto del desarrollo de conocimientos,
competencias informaticas como del empleo y la contribucion de los recursos digitales las
Instituciones de educacidn superior deben estudiar y/o sistematizar la forma como los estudiantes
responden a los modelos educativos que buscan reducir brechas a partir de lo digital (Edel,

2010).

Entre los beneficios de los entornos virtuales de aprendizaje se encuentran la flexibilidad que
le proporciona al estudiante en factores como la distancia y tiempo (Bautista, et al, 2006). Y

suele caracterizarse por ser representacional en vez de presencial; distal en vez de proximal;
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multicrénico en vez de sincronico y su dependencia refiere a nodos de interaccion y redes

electronicas (Delgado y Solano, 2009).

A raiz del aumento del uso tecnolégico y sus incidencias en la sociedad, el plano educativo
se ha inclinado a enriquecer las practicas pedagogicas a través del empleo de recursos educativos
digitales los cuales se destinan a la construccion propia del aprendizaje (Beltran y Enciso, 2019).
De igual manera, “los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de
ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como elementos

que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes”. (Valcarcel y Mufioz, 2016, p.1).

Segun el criterio de Savdie, es importante que el docente se capacite y tome como pilar de su
trabajo paradigmas que permitan la participacién y el razonamiento logico, involucrando el uso
de las TIC en el aula y convirtiéndolas en materiales de apoyo pedagdgico al momento de formar

(2014).

El enfoque innovador proyecta mediaciones de procesos cognitivos y el repertorio
conductual de un usuario, dicha mediacion podré realizarse a partir de ideas, practicas, artefactos
materiales. En sintesis, la innovacion se relaciona a la creacion de algo desconocido, la
percepcion de lo creado como algo nuevo y la asimilacion de ese algo como novedoso (Margalef

y Arenas, 2006).
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Metodologia
Tipo de Investigacion

La presente investigacion es de tipo cualitativo ya que se busca implementar una
metodologia para resolver un problema en un contexto educativo, teniendo en cuenta que “usa la
recoleccion de datos sin medicién numeérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion en

el proceso de interpretacion” (Hernandez et al, 2018)

Enfoque de Investigacion
Ademas, se ubica dentro del enfoque de investigacion basado en disefio ya que esta
orientado a la innovacién educativa y busca responder a un problema detectado y mediante unas
fases metodologicas disefiar la estrategia para resolverlo. “La Investigacion basada en disefio
trata de responder a problemas detectados en la realidad educativa recurriendo a teorias
cientificas o modelos disponibles en orden a ofertar posibles soluciones a los problemas

(Escudero, 1984, citado en Benito y Salinas, 2016)

Técnicas e Instrumentos para la recoleccion de la Informacion
Las técnicas empleadas para recolectar datos fueron el cuestionario digital a través de la

herramienta Google Forms, el diario de campo y la observacion.

Técnicas e Instrumentos para el Analisis de Datos
Para el andlisis de datos se procede a registrar la informacion en el programa Word,
version 2016, posteriormente se analiza a traves de una rubrica adaptada y se tabula para agrupar
las cifras obtenidas a través del programa Excel 2016 con el fin de graficar los resultados de la

investigacion.
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Poblacion y Muestra.

La poblacién objeto en la presente investigacion refiere al grupo de docentes y
estudiantes matriculados en el diplomado Educacion Digital de la carrera de Licenciatura en
Informética y Medios Audiovisuales de la Universidad de Cordoba con una muestra equivalente

a 20 de ellos y 4 profesores, seleccionada a través de una muestra intencionada.

Procedimiento

Tabla 1
Instrumentos
OBJETIVO INSTRUMENTOS
Identificar los recursos educativos digitales viables Entrevista semiestructurada - Docentes

para aplicar en la ensefianza mediada

tecnoldgicamente

Disefar los recursos educativos digitales con los Power Point, lllustrator, Adobe Animate, Adobe
Premiere

respectivos contenidos académicos

Evaluar la calidad de los productos digitales desde | Rubrica de evaluacién de materiales educativos
el punto de vista técnico y educativo digitales

Fuente: Elaboracion propia.

Fases

Fase I:
La primera fase integra el diagndstico en modo entrevista semiestructurada con el fin de

identificar las respectivas tematicas que seran convertidas en recursos educativos digitales. A
partir de dichas tematicas se decide utilizar 3 diferentes tipos de recursos educativos multimedia:
infografias, presentaciones en Power Point y videos animados; esto con el fin de dinamizar los

procesos de ensefianza aprendizaje.
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Fase 2:
Uso del diagrama de contenidos con el fin de instituir una ruta metodoldgica organizada,

donde se desglosan cada uno de los subtemas de la tematica. Los diagramas desarrollados

fueron:

Figura 1

Mapa de contenidos

Didéactica en la
educacion digital
[——C-D—HESESE—-‘ Elementos de una
unidad didactica
—‘ Objetivos
I
Atencion a la
Cubl es su ™1 dwersidad
importancia?

—| Metodologia

didacticos
Actividades

ik

Evaluacidon

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 2

Mapa de contenidos — Modelos didacticos en ambientes virtuales

Modelos didécticos
en ambientes
virtuales
|
' [ ]
Concepto Caracter(sticas —|  Modelos
didacticos
No requiere
desplazamiento de
"1 estudiantes m Modelo para
docentes — impartir una clase
¢Qué es un tedrica
ambiente virtual?
Flexibilidad de
horarios Modelo para
| Impartir una clase
de taller
Mayor
|| scompafiamiento
por parte del
docente

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 3

Mapa de contenidos — Microlearning

Microlearning

Concepto Caracteristicas —

t {Qué es el — Duracion corta

microaprendizaje?

Cantidades
F limitadas de
contenido

Es parte de un
L— plan de estudio —
amplio

Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 4

Mapa de contenidos — Learning by doing

Ejemplo

Utiliza la
experiencia para
probar ideas

Learning by
doing
I
| 1 ]
Concepto > Proceso ®™  Caracteristicas
£Que s aprender \— Modelo de Kolb
haciendo?
Origenes

La reflexion es clave

La experiencia debe

ser importante para
elalumneo

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 5

Mapa de contenidos — Disefio de experiencias de aprendizaje

Disedo de
experencias de
aprendizme

Concepto

—

R

BDerernos

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6

Audenca

Sxperencas

Moovaddn

Sentides

Mapa de contenidos — Aprendizaje profundo

Aprendizaje
profundo

Preguntar

ﬂ{

<Le redacodn del
LOMRNISO Lred NNk
coneskde emosonal?

50N srmankos §

Hamativos?

ETranmite sagria
seredad, diversidn?

Concepto

iQué es el aprendizaje

profundo?

Fuente: Elaboracion propia.

Caracteristicas

Enfocado en el
significado

Reladiona el
— conocimiento previo
con &l nuevo

Vincula el
— conocimienta nuevo
Con otras dreas

Niveles de innovacion

Cultivar el espiritu de
de exploracidn

Desarrolla de la
capacidad

Crear concienda y
| cultivar la capacidad
creativa
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Fase 3:
En la tercera fase, son disefiados los guiones técnicos referidos a cada una de las

tematicas, el recurso escogido para su presentacion multimedia, la definicion de unidades y
factores como el tiempo, animacion, sonidos, Etc. Para las infografias y diapositivas se realizo la

documentacion de las tematicas, organizando la secuencia en que apareceria el producto final.

Los tiempos constituyen lapsos de uno (1) a veinte (20) segundos; los sonidos son
integrados por pistas musicales al inicio que luego pasan a ser el fondo, dando paso a una voz
audible del sujeto que dirige la explicacion; la visualizacion grafica se encuentra conformada por
texto e imagenes que ilustran un ambiente de estudio, utilizando objetos tales como libros,
computadores, tableros, sillas y otros que pretenden reflejar ambientes de aprendizaje presencial

y virtual; el guion contiene una elaboracion textual previa que es leida e impuesta como sonido.

Figura 7
Guion Técnico — Didactica en la educacion digital
|ESCEN IMAGEN
=4 TIEMPO IMAGEN DETALLE AUDIO voz
aparece eltexto
letra aletrayde
1 SSEG los Iadqs van | :Subepistade "Didactica en la educacion digital”
apareciendo entrada
objetos del
entorno digital
"Laeducacién digital busca
integrar latecnologia en el Ambito
A s educativo. Paralograrlo, es
comp TSRS necesario establecer la didactica
2 20SEG Ia azlalla se‘uen Pista de fondo | que el docente implementara en el
eF;tud'antes R bajaavoz curso, ya que esta se ocupade las
s I; SR técnicas y métodos de ensefanza
Y yapoya alos docentesenla
selecciény desarrollo de
contenidos
Aparecen varios
libros apilados vy | 4. "Para aplicarla de manera
3 6SEG unajoven F’lil:_ng‘l’oonzdo adecuada, primero debemos
sentada leyendo I hablar de las unidades didacticas
un libro




Fuente: Elaboracion propia

Figura 8

Guion Técnico — Modelos didacticos en ambientes virtuales de formacion

CARACTERISTICAS

r, NO REQUIERE BESPLAZAMIENTD OE LOS ESTUDIANTES M DOCENTES

aparece un estudiante
N un escritorio
escribiendo frente aun
computador

sta de fondo baja avg
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1. Mo requiere
desplazamiento de los
estudiantes ni docentes: Alser
un ambiente totalmente virtual es
posible participar en la clase desde tu
casa o en algdn lugar con conesién a
internet

CARACTERISTICAS

02. FLEXSILIDAD DE HORARIDS

aparece |lapantallade
una plataforma, se
muestra el cursor
seleccionar la opcidn
ingresary se despliega
unmenu [clases,
actividades, foros )

sta de fondo baja avg

2. Flexibilidad de horarios:
Gracias ala vintualidad es posible
grabar las clases v subirlas a
plataforma, de estamanera el
estudiante podriaingresar apenas
pueda y seguir su proceso de
formacién

4 MSEG
5 12SEG
6 13SEG

Fuente:

Fase 4:

CARACTERISTICAS

03. MAYOR ACOMPARAMIENTO POR PARTE DE LOS DOCENTES

Elaboracién propia.

se divide la pantella en
dos, en el lado izquierdo
aparece un estudiante
desde un parque conun
celularenlamano, v al
otro lado un profesor en
un escritorio con un pc,
se muestra que el
estudiante va enviando
unmensaie Al arafesaru

sta de fondo baja a vg

3. Mayor acompanamiento por
parte de los docentes: Es
posible la creacién de un espacio
donde los alumnos pueden escribir
sus dudas, criticas o sugerencias y
los docentes pueden tener acceso a
ellas pararesponderlas de forma

——rmlea mZalZaidl

La cuarta fase constituye la creaciéon de una vista preliminar de las interfaces graficas

empleadas, denominada disefio de interfaz donde es posible visualizar los elementos creados,

modificarlos, seleccionarlos o cambiarlos. En esta fase, se hace la seleccion de todos los elementos

graficos que seran utilizados en cada uno de los recursos educativos utilizados. Es importante

seleccionar las imagenes mas adecuadas ya que esto facilita la comprension de cada una de las

tematicas.
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Figura 9

EJEMPLO

Figura 10

Fase 5:
La fase quinta refiere a la creacion y/o edicidn de imagenes con animacion por medio de

los programas Adobe lIllustrator, Adobe premiere y Adobe Animate los cuales permiten, ademas
de graficar, dar movimiento a personajes, textos, agregar el registro de voz y el fondo musical de
animacion y video. En el caso de las infografias y diapositivas disefiadas, en esta fase se realizo

la union del texto con la imagen, de manera atractiva y clara.
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Figura 11
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Fuente: Elaboracion propia.

Fase 6:
La sexta fase corresponde a una verificacion detallada del orden secuencial de la

animacion, la coincidencia de los movimientos con el registro voz y los sonidos, pistas y fondos.

Todos los recursos creados contienen interfaz gréafica, textos y fuentes agradables a la

vista al igual que sonidos que proporcionan una mayor personificacion.

Por su parte, las infografias fueron organizadas agrupando la informacion que se iba a
consignar en ellas, agregando imagenes representativas que conecten con los temas y contenidos

a expresar



Figura 12

Animaciones

Fuente: Elaboracion propia

Figura 13

Infografias

Fuente: Elaboracion Propia

Modedo para impartir una clase tedrica
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Resultados

EFECTIVIDAD
Figura 14

Efectividad de los recursos en el alcance de objetivos académicos

Excelente ™ bueno M malo

Fuente: Elaboracion propia

La valoracidn otorgada por el cuerpo docente frente a la efectividad de los recursos
multimedia y su respectivo apoyo o refuerzo que ejercen sobre los objetivos académicos equivale
a un total de 3 profesores que afirman tener un aporte de calidad excelente que equivale al 75 %

y 1 solo profesor expuso que son buenos, representando el 25 % restante.

Figura 15

Efectividad de los recursos en el aprendizaje de estudiantes

Excelente M Bueno ™ Malo

Fuente: Elaboracion propia



Al interrogar lo efectivos que son los recursos multimedia en el aprendizaje de los
estudiantes, se obtiene que el 100 % de la poblacion docente sefialan que su efectividad es

excelente frente a la creacion o ampliacion del conocimiento.
PERTINENCIA

Figura 16

Vocabulario

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Al interrogar acerca de la pertinencia de factores como el lenguaje empleados en los

recursos multimedia el 100 % de los 4 docentes encuestados lo sefialan como excelente.

Figura 17

Longitud audiovisual

Excelente ™ bueno ™ malo

Fuente: Elaboracion propia
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Al preguntarle a los docentes si la pertinencia de la duracién de los videos permite
mantener la atencion de los alumnos, 3 de ellos la catalogan como excelente (75 %) mientras que

uno de ellos (25 %) lo sefiala como bueno.

Figura 18

Secuencia logica

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Al cuestionar si la secuencia logica de los videos es adecuada para el alcance de
objetivos académicos planteados, el 100 % de los 4 docentes afirma que su adecuacion es

excelente.

Figura 19
Claridad

Excelente ™ bueno M malo

Fuente: Elaboracion propia
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Cuando se pregunta a los docentes si los videos exponen con claridad los conceptos

3 de ellos (75 %) exponen que su claridad es excelente y 1 de ellos (25 %) la sefiala como buena.

Figura 20

Aprendizaje significativo

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Cuando se les pregunta a los profesores acerca de la pertinencia de los videos y su
contenido y si permite que sean enlazados con los saberes previos de los estudiantes se obtiene
una proyeccién de 3 docentes (75 %) que la sefiala como bueno y 1 docente (25 %) que dice que

es excelente.

Figura 21

Escenas

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia.
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En cuanto al aporte de los videos se cuestiona a los docentes como califican la
recreacion de escenas que son dificiles de mostrar en el aula y todos los 4 docentes (100 %) la

califican como excelente.

Figura 22

Elementos visuales

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

En la calificacion de los docentes frente aa la relacion con el tema y lo atractivos que son

los elementos visuales se obtiene que el 100 % de los 4 docentes lo sefialan como excelente.

Figura 23

Claridad de infografias

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
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Sobre la claridad de conceptos e ideas inmersas en las infografias como recursos

educativos multimedia se obtiene que el 100 % de los 4 docentes la califican de excelente.

Figura 24

Orden informacional

Excelente ®Bueno ™M Malo

Fuente: Elaboracidn propia.

El 100 % de los 4 docentes del diplomado sefialan que la creatividad y organizacién de la

informacion de las infografias es excelente.

Figura 25

Iméagenes

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

El 100 % de los 4 docentes refiere que el la representacion de ideas a partir de imagenes

es excelente.
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Figura 26

Valoracion

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracién propia

En la valoracion general que se les pide a los docentes frente a la infografia y los videos

se obtiene que el 100 % de los 4 docentes los valora como excelentes.

ESTIMULO DEL APRENDIZAJE

Figura 27

Atencion

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

El 100 % de los 4 docentes encuestados sefialan como excelente la didactica y el estimulo

de atencidn que aportan los recursos empleados.



Figura 28

Entendimiento

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

El 100 % de los 4 docentes proyectan que es excelente la manera como los efectos

visuales permean un mejor entendimiento de la temaética.

Figura 29

Sonido

Excelente m22trim. M Malo

Fuente: Elaboracion propia

El 50 % de los 4 docentes califica como excelente la manera en que los sonidos

complementan los contenidos académicos y el otro 50 % lo califican como bueno.
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A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

alumnos del diplomado “Educacion digital” de la Universidad de Cérdoba.

EFECTIVIDAD DE LOS RECURSOS
Figura 30

Fortalecimiento

Excelente m22trim. mMalo m

Fuente: Elaboracion propia

Cuando se interroga a los estudiantes sobre la calidad de apoyo y refuerzo a las
competencias y objetivos académicos que integran las clases del diplomado, el 50 % de los 20

estudiantes asigna una calificacion de excelente y el otro 50 % asigna la opcion bueno.

Figura 31

Conocimiento

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
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Al preguntarle al cuerpo alumnado sobre la medida en que los recursos multimedia les
ayuda a crear nuevos conocimientos y/o ampliar los existentes, 13 de ellos o el 65 % atribuyen la
opcion excelente, 6 de ellos o el 30 % sefala la opcion bueno y 1 que representa el 5 % asigna la

opcion malo.
PERTINENCIA DE LOS RECURSOS

Figura 32

Vocabulario

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a lo adecuado del lenguaje empleado en los recursos multimedia se obtiene que

el 100 % de los 20 alumnos dicen que es excelente.

Figura 33

Longitud de contenido



Excelente mBueno M Malo ®

Fuente: Elaboracion propia

Al preguntarle a los alumnos sobre la pertinencia del video en cuanto a duracion y el
mantener su atencion, la encuesta arroja que 14 o el 70 % de los estudiantes dice ser excelente

mientras que los otros 6 alumnos que representan el 30 % asignan la opcion bueno.

Figura 34

Secuencia logica

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a la secuencia logica y su adecuacion frente al alcance de objetivos
académicos el 70 % de los estudiantes sefiala que es excelente mientras que los otros 6 que

equivalen al 30 % la sefialan como buena.
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Figura 35
Claridad

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Con referencia a la claridad con que son expuestos los conceptos en el video, el 65 %
comprendido por 13 estudiantes la sefialan de excelente mientras que 7 de ellos o el 35 % la

sefialan de buena.

Figura 36

Aprendizaje significativo

Excelente ®bueno ™ malo

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a la nocion de los nuevos conocimientos con los previos que propicia el
video se obtiene que 15 o el 75 % de los alumnos dicen ser excelente y los otros 5 que

representan un 5% lo sefialan de bueno.
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Figura 37

Elementos visuales

A‘

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Para el caso de la capacidad que tienen los videos de recrear escenas dificiles de
explicar o demostrar en el aula, 8 alumnos o el 40% de ellos dicen que es excelente, 10 de ellos
que equivalen al 50 % escogen la opcion bueno y 2 estudiantes o el 10 % la catalogan como

malo.

Figura 38

Claridad infogréafica

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
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Al interrogar acerca de lo claros que son los conceptos en las infografias, 14 de los 20
estudiantes que equivalen a un 70 % sefialan que es excelente mientras que 6 que representan un

30 % la sefialan como bueno.

Figura 39

Excelente ™ bueno M malo

Fuente: Elaboracion propia

Sobre la creatividad y orden informacional que contienen las infografias se obtiene que
el 15 % comprendido en 15 de los alumnos la sefialan de excelente y 5 de ellos que representan

el otro 20 % le asignan la calificacion bueno.

Figura 40

Representacion de ideas

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
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Sobre la representacion de ideas logradas en las imégenes de la infografia 16 estudiantes
que son el 80 % sefialan que es excelente y el 20 % comprendido por 4 estudiantes respondieron

qque es bueno.

Figura 41

Valoracion general

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracién propia

En la valoracion general de los videos e infografias como recursos educativos multimedia
el 80 % comprendido por 16 de los alumnos expresan que fueron excelentes y 4 de ellos como el

20 % lo seflalan como bueno.
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ESTIMULO DEL APRENDIZAJE

Figura 42

Didactica y atencion

Excelente ®mbueno M malo ®

Fuente: Elaboracion propia

Frente a la didactica y estimulo de atencidn que propician los recursos educativos
multimedia el 75 % de los alumnos le asignan la opcion excelente mientras que 5 de ellos como

el 25 % escogen la opcion bueno.

Figura 43

Efectos visuales

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
Se pregunto si los efectos visuales contribuian a un mejor entendimiento de las tematicas
y el 80 % de los integrantes integrado por 16 de ellos consideran que es excelente mientras que el
20 % de ellos enmarcados por 4 estudiantes los sefialan como buenos.
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PONDERACION - DOCENTES
A continuacion, se presentan las ponderaciones obtenidas por variables en la poblacion
docente

Figura 44
Efectividad

EFECTIVIDAD DE LOS RECURSOS

3,75%

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

La ponderacion obtenida acerca de la variable Efectividad de los recursos corresponde a

un 30 %.

Figura 45

Pertinencia

PERTINENCIA DE LOS RECURSOS

4,5%

P

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

La ponderacion asignada a la variable Pertinencia de Recursos es del 40 %.



Figura 46

Estimulo

ESTIMULO AL APRENDIZAIJE

Excelente mBueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

La ponderacion asignada a la variable estimulo del aprendizaje corresponde a un 30 %.

PONDERACION ESTUDIANTES

Figura 47
Efectividad

EFECTIVIDAD DE LOS
RECURSOS

0,75%

“

12%

17,25%

Ecelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

La ponderacion de la efectividad de recursos corresponde a un 30 %.
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Figura 48

Pertinencia

PERTINENCIA DE LOS
RECURSOS

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
Para la pertinencia de los recursos | ponderacion corresponde a un 40 %.
Figura 49

Estimulo

ESTIMULO AL APRENDIZAIJE

P

Excelente ™ Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia

Para el estimulo del aprendizaje la ponderacion equivale al 30 %.
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TOTAL
Figura 50
Docentes
DOCENTES
13,3% g
Excelente ™ Bueno M Malo
Fuente: Elaboracion propia
Figura 51

Estudiantes

ESTUDIANTES

1,1%

=

Excelente M Bueno M Malo

Fuente: Elaboracion propia
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Discusion

Pese a que para Bautista et al (2006) las intervenciones pedagdgicas con recursos TIC no
han sido fructiferas y representan mucho trabajo para el docente, los resultados obtenidos han
sido positivos y contribuyentes al proceso de ensefianza aprendizaje, sin embargo, si podrian
representar un mayor indice laboral en lo que supone un proceso de creacion de herramientas.
Frente a ese panorama, Savdie (2014) hace la salvedad de que, es el mismo cambio social lo que
ha instituido como necesario que los docentes incorporen las TIC como instrumentos
fundamentales y aliados para favorecer el desarrollo de dimensiones y competencias en lo que
Hernandez et al (2020) determina que los recursos multimedia se tornan una competencia y una
facultad pedagdgica para los procesos formativos y la imparticion de conocimientos tal como lo
evidencia la investigacion realizada por Florez, (2016) donde la mayoria de los sujetos que
hicieron parte de la poblacion objeto se sintieron mayormente animados y sefialan que las nuevas
actividades representan un reto para ellos. Al respecto confirmamos que los recursos educativos
multimedia son hoy una necesidad por el hecho de que favorece la ensefianza aprendizaje,

robustece y transforma el rol del docente.

Para Ortiz et al (2017) los recursos visuales y auditivos estimulan el interés y motivacion
de los estudiantes a la vez que facilitan la instruccién académica, lo cual es corroborado a través
de la recoleccidn de datos donde puede evidenciarse que los alumnos del diplomado, educacién
digital ven mas atractivos los contenidos académicos y sienten mayor motivacion. Moreno,
(2013) por su parte, asocia la multimedia en educacion con el aumento de la asimilacién y

memorizacion de los contenidos que beneficia el aprendizaje de segundas lenguas.

Segun el criterio de Jiménez et al (2017) para crear un recurso debe disefiarse

previamente un guion que permita organizar los pasos a seguir. A lo que Doncel, (2014) aporta
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que el fin altimo del seguimiento de parametros tecnoldgicos y la creacion de recursos
multimedia es el alcance de una cualificacion educativa, lo que se reafirma con los resultados
obtenidos en la presente investigacion puesto que los recursos multimedia previamente disefiados

impactan positivamente el proceso de ensefianza aprendizaje.



70

Conclusiones

Se concluye que, el proposito final “producir recursos educativos digitales bajo un
enfoque innovador, que facilite los procesos de aprendizaje en entornos virtuales, proyectado en
la realizacion del presente trabajo de investigacion fue alcanzado al demostrarse los objetivos
especificos, la metodologia, recoleccidn y analisis de datos. A continuacion, las deducciones

consolidadas a partir de la concrecion declarada en este objetivo general:

A través de la identificacion de necesidades especificas de la comunidad educativa, el
tipo de aprendizaje de los estudiantes y el conocimiento de los docentes frente a los contenidos
académicos y su debida ensefianza se procede a estipular la infografia y los videos como los

recursos digitales pertinentes para que la ensefianza en el entorno virtual sea de calidad.

En el disefio de recursos la planeacidn previa, la organizacion informacional son trazadas
a través de mapas de contenidos, guiones técnicos y vistas preliminares. A su vez, los programas
escogidos para su creacion permitian tanto las visualizaciones como la configuracion de detalles

para su respectivo perfeccionamiento técnico y educativo.

La evaluacion de los recursos por su parte, se inclina hacia dos direcciones: la técnica,
propia del disefio y produccién de medios audiovisuales y la educativa que se centra en indagar
la pertinencia del contenido emitido por los recursos y el impacto que genera en la ensefianza
aprendizaje de entornos virtuales para lo cual se procede a establecer que el impacto fue positivo

y la produccion de recursos, eficaz.
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Recomendaciones
Se recomienda a los proximos investigadores indagar la medida en que los profesores
desconocen los procesos de creacion y disefio de herramientas educativas de tipo digital.
Asimismo, que se empleen herramientas de recoleccion de la informacion de tipo comparativo a
fin de visualizar el estado formativo de los estudiantes, antes de implementar los recursos y
después de su respectivo empleo, lo que permitira proyectar un panorama mas objetivo del
impacto que se obtiene a traves de intervenciones que nutren el quehacer pedagdgico con

herramientas educativas digitales.

Por otro lado, instituir la creacion de los recursos no solo en direccion hacia el estudiante
sino también como actividad donde la comunidad estudiantil se posicione como creadora de
contenido educativo digital ya sea para cumplir con actividades como para complementar su

exposicion de ideas.

Se sugiere en las bases tedricas robustecer el hallazgo de antecedentes mayormente
afianzados con la innovacion educativa referida a la produccién de recursos digitales y el

impacto de las mismas en el proceso de ensefianza aprendizaje.



Productos
Infografias y presentaciones

Link: https://drive.google.com/drive/folders/1Wh45f8YwDpck KNwAzY tWmbl6o-

VB2wCN?usp=sharing

Videos animados
Didactica en la educacion digital

Link: https://www.youtube.com/watch?v=1kHP7KaXu7k

Modelos didacticos en ambientes virtuales de formacion

Link: https://www.youtube.com/watch?v=We90FsmDVhU
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https://drive.google.com/drive/folders/1Wh45f8YwDpckKNwAzYtWmbl6o-VB2wCN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Wh45f8YwDpckKNwAzYtWmbl6o-VB2wCN?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=1kHP7KaXu7k
https://www.youtube.com/watch?v=We90FsmDVhU
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https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/131421/Recursos%20digitales.pdf;jsessionid=DAF3056037C820BF51D065FD9BF81F3A?sequence=1

AnNExos
Anexo 1

Rubrica de evaluacion

& E [ F
Zalo e permite un valar por cada fila
Al final de la evaluacidn, la kabla indicard un puntaje cquivalente al valar pedagéqice del video
YALORACION
takal crikerio -
respuestas
EFECTI¥IODAD DF LOS RECURS0S 30% totales
1 | Apoyan o refueraa los propasites [objstives] @ competencias de la claze
a Ayudan a los estudiantes a crear nuevos conocimientos o a ampliar los
wxizkenkes
TOTAL SRITERID T i a 5]
PORCETAJE DEL CRITERID 75 125 00,0
PONDERACION 26,25 315 0,0
FERTINENCIA DE LOS RECURSOE 40X
3 El vacabulario e adecuada [no lenguaje agresive, absceno, ni palabras 4
rebuscadas]
4 | La duracidn del video ez adecuada para mantener la akencién de las estudiantes ]
_ 5 [Elwideo kiene una secucncia 1dgica adecuads 3 los propésitas 4
g El videa zxpons claraments loz conciphas maz zencillaz w luega loz maz 5
complejos
T | El wideo tiene explicacionss que tnlagan con conocimisnbos previes 1
_ & | El wideo muestra escenas imposibles de recrear en el aula. 4
3 |loz elemenkes vizuales zon atractives y relacionaders al tema 4
10 laz infografias presentan claridad en todos w cada uno de los conceptos ¢ 4
_ |ideas <laves del kema.
1 laz infogr?fias establecen de manera organizada w creativa los hechos ¢ 4
__ |informagisn,
12 [ las infografias utilizan imagencs para representar las ideas principales del kema 4
15 | Come valoraria los videos ¢ infografias 4
TOTAL CRITERIO 53 5 i} 44
PORCETAJE DEL CRITERID 5,6 11,4 100
PONDERACION 555 45 40
ESTIMULO AL APRENDIZAJE 30%
" Les recursas utilizadas son diddctices y estimulan la atencidn del estudiante
| para ol proceso de ensefianza y aprendizaje
15 | los eFeckos visuales ke ayudan 2 enkender mejor la bematica abordada. 4
16 | Los efectos de sonido complementan y refucraan las temas dados 2
1 Gl sugerencias o recomendaciones harias acerea de los recursos educativas
multimedia vistos
TOTAL CRITERIO j[1] 2 i} 12
FORCETAJE DOFL CRTERIC 3,3 16,7 100
PONDERACION 250 50 o0 30
Suma de criterios 56 <] 1] G4
porceataje total 515 125
ponderado total GE,T 153 a0 100 00

Fuente: Elaboracion propia




Anexo 2

Guion técnico del video Didactica en la educacion digital

zzcena | migHeo | IHAGEH 1 sueie op
MORELOS DIBALTICIS EN
AMBSENTES WIRTIALES OF FORMACEN “Hedelas didanlinen ra
1 45e6 ambiralensiclaslendr Farmanite
| ssbepislsdera
H Hary adeFandebaje d
s 25eq CARACTERISTICAS e it 4 B
Py eds
CARACTERISTICAS
‘ 115€G L |edrfendaniiidg
CARACTERISTICAS
H 1235e6 adeFundebaje 4
CARACTERISTICAS
5 13586 sdeFandebije 4
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Anexo 3

Guion técnico del video Modelos didacticos en ambientes virtuales de formacion

zzcenal TieHeo IHAGEN IHAGEHDETALE | auple
1
MSIELOS TR Sefurmarllilale
AMBENTES WRTUALES OF FORMACIN tdret o .
1 L} 41 - palabras deade ambivaleanivloalrnde Furmanite
laparlranprior &
akieles r
| wabe pislsdr val
aoralears
v ame lada B
2 Hary L defundebija 4
3 2326 CARACTERISTICAS sdebundebi
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CARACTERISTICAS 3. Hager
B C— T =
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81



? 313 s de fundabijs dralrabajor]
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R Ri3144
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Anexo 4

Edicion de infografias
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Anexo 5

Capturas del material disefiado

TEORIAS Y PEDAGOGIAS

DISENDO DE EXPERIENCIAS
DE APRENDIZAJE

[LEARNING EXPERIENCE DESIGN])

Es la interseccion del diseno instruccional y el disefio de la experiencia
del usuario. El objetivo es promover experiencias de aprendizaje
PODEROSAS y EFECTIVAS, ademas de ofrecer contenido personalizado
basado en las necesidades y antecedentes de cada persona.

User Experience Design (UXD) se emplea
en el campo de desamolio de /
productos o sitios web. Es el proceso de  /
mejorar la experiencia del usuario al  /
mejorar la faciidad de wuso. la /
accesibilidad y el placer durante el uso
de un producto/sistema

/

Learning Experience Design (LXD) o Disefio de Experiencias de
Aprendizaje es la ciencia y el arte de crear experiencias que ayudan a
los estudiantes a cumpilir los resultados de aprendizaje, de una manera
centrada en el usuario y enfocada en los objetivos. Utiliza los principios
de UXD para mejorar y respaldar los resultados de eLeaming al tiempo
que mejora la retencidn y la aplicacién del contenido por parte del
alumno.

DIPLOMADO EN £3 R
eoucacon DIGITAL |
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CARACTERISTICAS

1. No requiere desplazamiento de los estudiantes ni docentes

PROPOSITO

El propésito de un LMS es hacer mas
sencillo la gestion de contenidos de
aprendizaje y facilitar las dinamicas
para la construccién de conocimiento.




‘% TEORIAS Y PEDAGOGIAS

DIGITALES

APRENDER HACIENDO

(LEARNING BY DOING])

Learning by Doing (Aprender haciendo), proviene de
la coriente constructivista que tiene su fondo en el
oprendizaje en contra de los enfoques
fundamentados en la ensefanza. Asi, estg
metodologia pedagégica se alejo de los técnicas
didacticas basada en la recordacion o memorzacion
y se acerca a las técnicas del sober haciendo
(Moerbeke, 1982, Wompner, 2007).

Aprender haciendo no es un concepfo
novedoso, pues desde Aristoteles se cifa que “Lo
que fenemos que aprender a hacer, lo
oprendemos hociendo”, ya que de hecho
siempre aprendimos haciendo desde nuestros
padres, profesores, amigos, € mismo entorno,
enfre otros factores.

En Europa fue el método clasico de la formacion
vocacional desde la Edad Media, que inicia con
la relacion organizacional entre ensefanza-
aprendizaje, es decir, la relacion enfre los
expertos y sus discipulos (Guenter, 1994, Jonassen,

_1993)
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