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1. Titulo

Uso de recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales para los

estudiantes de basica media de la escuela Vicente Piedrahita



2. Resumen

La investigacion aborda el uso de recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje en
Ciencias Naturales para estudiantes de basica media de la escuela rural Vicente Piedrahita, donde
el acceso a tecnologia es limitado. Su objetivo general es Analizar el uso de los recursos multimedia
para la ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes del sub Nivel Bésica media en
Ciencias Naturales de la escuela Vicente Piedrahita los objetivos especificos son Investigar y
recopilar la informacion tedrica relevante sobre el uso de recursos multimedia en la ensefianza-
aprendizaje, en ciencias naturales en el sub Nivel basica media, Analizar la utilizacion actual de
recursos multimedia en la ensefianza-aprendizaje de ciencias naturales en el sub Nivel bésica
Media, mediante la aplicaciobn de métodos de investigacion como encuestas, entrevistas y
observaciones, con el fin de identificar fortalezas y areas de mejora. Proponer una guia didactica
para el uso efectivo de recursos multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en Ciencias
Naturales en el sub nivel Bésica Media, facilitando su integracion en el curriculo escolar y
mejorando la participacion y comprension de los estudiantes. El estudio empled un enfoque mixto
con disefio correlacional, utilizando métodos descriptivos, inductivo-deductivo y analitico-
sintético, participaron 11 estudiantes de basica media y un docente, a quienes se aplicaron
cuestionarios y entrevistas. Los resultados evidenciaron conocimiento limitado sobre recursos
multimedia y la falta de capacitacion docente. Sin embargo, se concluye que estos recursos pueden
transformar la ensefianza en zonas rurales, permitiendo la visualizacion de fendmenos complejos
y aumentando la motivaciéon estudiantil. Con base en los hallazgos, se propone una guia didactica
para el uso de herramientas digitales para fomentar un aprendizaje activo, adaptado a diferentes
estilos, y que promueva la colaboracion y autonomia. Este enfoque busca superar las limitaciones

del contexto rural y potenciar el uso pedagdgico de la tecnologia en Ciencias Naturales.

Palabras clave: Recursos educativos digitales, estrategias didacticas, ensefianza-aprendizaje,

Ciencias Naturales.



Abstract

The present study is an investigation into the use of multimedia resources for teaching and
learning in the natural sciences for students at the middle basic level of the Vicente Piedrahita rural
school, where access to technology is limited. The study's overarching objective is to analyze the
use of multimedia resources for teaching and learning in the natural sciences at the middle basic
level in the Vicente Piedrahita school. The specific objectives are threefold: first, to investigate and
compile relevant theoretical information on the use of multimedia resources in teaching and
learning; second, to analyze the current use of multimedia resources in the teaching and learning
of natural sciences at the middle basic level; and third, to identify strengths and areas for
improvement through the application of research methods such as surveys, interviews, and
observations. The second objective is to propose a didactic guide for the effective use of multimedia
resources in the teaching-learning process in Natural Sciences at the Middle Basic Sub-level,
facilitating their integration into the school curriculum and improving student participation and
understanding. The study employed a mixed approach with correlational design, using descriptive,
inductive-deductive, and analytical-synthetic methods, with the participation of 11 middle school
students and one teacher, to whom questionnaires and interviews were applied. The results
indicated a paucity of knowledge regarding multimedia resources and a dearth of teacher training.
However, it was concluded that these resources have the potential to transform teaching in rural
areas, facilitating the visualization of complex phenomena and enhancing student motivation.
Based on these findings, a didactic guide is proposed for the use of digital tools to encourage active
learning, adapted to different learning styles, and promoting collaboration and autonomy. This
approach seeks to overcome the limitations of the rural context and enhance the pedagogical use

of technology in Natural Sciences.

Key words: Digital educational resources, didactic strategies, teaching-learning, Natural Sciences.



3. Introduccién

En la sociedad actual, marcada por el rapido avance de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC), la educacién se encuentra en un proceso de transformacion constante.
La integracion de las TIC en el &mbito educativo, especialmente a traves de recursos multimedia
como videos, simulaciones, animaciones y plataformas interactivas, ofrece un potencial inmenso
para enriquecer y dinamizar la ensefianza. El presente estudio se centra en el andlisis del uso de
recursos multimedia en la ensefianza de las ciencias naturales, con un enfoque particular en su
aplicacion en la escuela "Vicente Piedrahita”, ubicada en un contexto rural con acceso limitado a
la tecnologia.

Las ciencias naturales, por su naturaleza compleja y abstracta, se prestan especialmente a
la utilizacion de recursos multimedia que permitan visualizar conceptos, experimentar con
fendbmenos y comprender procesos de manera interactiva. La integracion de estos recursos en la
ensefianza de las ciencias naturales puede generar un aprendizaje mas significativo, motivador y
relevante para los estudiantes. Sin embargo, su implementacion efectiva requiere de una
planificacion cuidadosa, una seleccion adecuada de recursos y una formacion docente que permita
su integracion en el curriculo de manera coherente y eficaz.

Este estudio surge de la necesidad de abordar el problema de la falta de estrategias
didacticas innovadoras en la ensefianza de las ciencias naturales, especialmente en entornos
educativos con recursos limitados. Se busca determinar si la implementacion de recursos
multimedia tiene un impacto positivo en la motivacion, la comprension de conceptos y el desarrollo
de habilidades del siglo XXI en los estudiantes. Se espera que los resultados de esta investigacion
contribuyan a mejorar la calidad de la educacion en la escuela "Vicente Piedrahita" y sirvan como
referente para otras instituciones educativas con caracteristicas similares.

Diversos estudios previos han demostrado el impacto positivo de los recursos multimedia
en la educacién. Se ha evidenciado que su uso puede aumentar la motivacién e interés de los
estudiantes, mejorar la comprension de conceptos complejos y promover el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion (Pinto et al.,
2012; Ramirez Mondragon et al., 2014). Sin embargo, la efectividad de estos recursos depende en

gran medida de cdmo se implementen y se integren en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Los objetivos que guiaron esta investigacion fueron: Su objetivo general es Analizar el uso de los
recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes del sub
nivel Basica media de la escuela Vicente Piedrahita
e Analizar el uso actual de los recursos multimedia en la ensefianza de las ciencias naturales
en la escuela "Vicente Piedrahita”.
e Determinar la relacion entre la implementacion de recursos multimedia y su impacto en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.
o Disefiar una guia didactica para el uso efectivo de recursos multimedia en la ensefianza de
las ciencias naturales.

El alcance de este trabajo se limita al analisis del uso de recursos multimedia en la
ensefianza de las ciencias naturales en la escuela "Vicente Piedrahita”. Los resultados obtenidos
pueden no ser generalizables a otras instituciones educativas con caracteristicas diferentes. Se
identificaron algunas limitaciones para el desarrollo de la investigacion, como el acceso limitado a
la tecnologia en la escuela, la falta de tiempo y capacitacion docente, y la dificultad para mantener
la atencion de los estudiantes durante el uso de recursos multimedia. A pesar de estas limitaciones,
se logro recopilar informacion relevante que permitié cumplir con los objetivos planteados y

generar conclusiones significativas.



4. Marco teorico

4.1. Recursos Educativos Digitales (RED)

4.1.2. Definicion

Los RED son herramientas que se encuentran dentro de un entorno digital cuyo uso es
especificamente educativo y sirve para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del
uso de la tecnologia, (Melgarejo-Alcantara et al., 2021), son un soporte y/o ayuda para los

contenidos abordados en el curriculo.

Los RED permiten integrar las nuevas tecnologias en la educacion con el fin de captar la
atencion de los estudiantes y transformar el aula de un entorno tradicional a uno mas creativo. Al
interactuar con herramientas innovadoras como aplicaciones, materiales digitales, videos y
software educativo, los estudiantes experimentan una mayor motivacién y satisfaccion en su
proceso de aprendizaje. Ademas, esto genera un cambio en el rol del docente, potenciando su
funcién como mediador entre el conocimiento y los estudiantes (Martinez et al., 2022, p. 52).

Ademas, la adopcion de los RED en el entorno educativo no solo beneficia a los estudiantes,
sino que también ofrece ventajas significativas para los docentes. Al utilizar estas herramientas, los
docentes pueden diversificar sus métodos de ensefianza, adaptandose mejor a las necesidades
individuales de los estudiantes y fomentando un aprendizaje mas personalizado. Esto no solo
mejora la calidad de la educacion, sino que también contribuye a un ambiente de aprendizaje mas

inclusivo y equitativo.

La capacidad de los RED para transformar el aula en un espacio mas interactivo y atractivo
también tiene el potencial de reducir la brecha digital, proporcionando a todos los estudiantes
acceso a recursos educativos de alta calidad, independientemente de su ubicaciéon geografica o
situacion socioecondémica. En resumen, los RED no solo modernizan la educacién, sino que

también promueven una mayor equidad y accesibilidad en el aprendizaje.



Estos recursos brindan posibilidades nuevas dentro del proceso de ensefianza al incorporar
diversos formatos multimedia, como imagenes, el sonido y la interactividad, como elementos que
refuerzan la comprension y motivacion del estudiantado (Ramirez Mondragon et al., 2014), siendo
precisamente la motivacion que genera una de las ventajas de utilizar este tipo de recursos dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, generando ambientes de aprendizaje méas agradables y
dinamicos, permitiendo ademas un acercamiento méas profundo con la realidad (Pinto et al., 2012).

La interactividad que ofrecen estos recursos también fomenta una participacion mas activa
por parte de los estudiantes, promoviendo el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades
criticas y creativas. En este sentido, los RED no solo actiian como herramientas de apoyo, sino que

también transforman el proceso educativo, haciéndolo méas dindmico y centrado en el estudiante.

4.1.3. Funciones y caracteristicas de los RED

De acuerdo con lo sefialado por Zapata-Ros (2016), cada proceso de aprendizaje depende
de condiciones especificas, las cuales se establecen a través de la planificacion y evaluacion. Estas
condiciones estan influenciadas por dos factores clave: los recursos educativos y las estrategias de
ensefianza, cuya interaccion adecuada puede generar resultados positivos o negativos, dependiendo

de su correcta vinculacion.

Es por todo ello que, Herndndez Jaime etal. (2020) mencionan que estos recursos
desempefian diversas funciones que tienen un impacto dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje, dichas funciones son:

e Guiary facilitar la comprensién y adquisicién de conocimientos por parte de los estudiantes
para poder contextualizar dichos conocimientos con su vida diaria.

e Brindar la posibilidad de analizar, experimentar y comprender un tema.

e Desarrollar habilidades que les permitan a los estudiantes aplicar de manera practica todo
lo aprendido.

e Motivar y mantener el interés de los estudiantes en aprender mediante la creacion de
experiencias de aprendizaje diferentes.

e Evaluar los conocimientos y habilidades que desarrollan los estudiantes a lo largo del

proceso, Yy poseer la retroalimentacion respectiva de los temas.



Para que un RED pueda cumplir con cada una de sus funciones se deben considerar cuatro

caracteristicas que tienen estos recursos, las cuales segun Alba y Zubillaga (2012) son:

1.

Versatilidad: Se refiere a la habilidad de adaptarse rapidamente a diversas funciones. Los
medios digitales ofrecen la posibilidad de presentar y visualizar contenido en mdltiples
formatos, como texto, imagenes fijas, imagenes en movimiento, sonido, 0 una combinacion
de estos, incluyendo multimedia.

Capacidad de transformacion: Se refiere a la posibilidad de convertir un mismo
contenido de un formato a otro. Esta transformacion puede darse dentro del propio medio,
por ejemplo, ajustando el tamafio del texto, convirtiendo texto en sonido o transformando
el lenguaje hablado en texto.

Marcacion: Hace referencia a la posibilidad de hacer anotaciones en el contenido. Esto es
posible gracias al lenguaje y cddigo en el que estdn disefiados los medios digitales,
permitiendo etiquetar, reorganizar o reconstruir los contenidos segun las selecciones del
usuario.

Conectividad: Una de las principales caracteristicas de los medios digitales es la capacidad
de establecer conexiones mediante enlaces, lo que amplia el acceso a recursos que apoyan
el aprendizaje y extiende el contenido mas alla del texto en si. Esto permite que los
materiales digitales se adapten a la complejidad de los procesos y a las diversas formas de

aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con Prieto (2012) a partir de la experiencia del usuario al interactuar con una

plataforma digital, se identifican factores técnicos, pedagdgicos y ergonémicos que definen las

principales caracteristicas de los recursos educativos digitales, que son:

Multimedia: Los recursos deben utilizar las ventajas de los medios digitales para superar
los formatos analdgicos. Ademas del texto e imagenes, el audio, video y animaciones
afiaden una experiencia multisensorial que enriquece la presentacion de la informacion.
Interactividad: El disefio de recursos interactivos e inmersivos favorece experiencias de
aprendizaje méas enriquecedoras que generan una motivacion intrinseca al permitir tomar
decisiones, realizar acciones y recibir retroalimentacion inmediata.

Accesibilidad: Los recursos deben ser accesibles en tres niveles:



o Genérico, garantizando el acceso a estudiantes con necesidades educativas
especiales;

o Funcional, presentando la informacion de forma clara y usable para todos los
estudiantes; y

o Tecnoldgico, asegurando que no se requieran tecnologias especiales para su uso y
que sean compatibles con diversos sistemas operativos.

e Flexibilidad: Los recursos deben ser Utiles en diversas situaciones de aprendizaje, ya sea
en clases ordinarias, apoyo a estudiantes con necesidades especiales o en horarios lectivos
y no lectivos, y accesibles desde diferentes dispositivos en el aula, la biblioteca o el hogar.

e Modularidad: separar los elementos de un recurso multimedia para reutilizarlos en
distintos contextos de aprendizaje para facilitar su explotacion didactica, ya que, por
ejemplo, se puede acceder directamente a una animacion concreta sin necesidad de usar
todo el recurso.

e Adaptabilidad y reusabilidad: Los recursos deben ser personalizables para que los
docentes puedan adaptarlos a diversas situaciones. Por ejemplo, un cuestionario editable es
mas reutilizable que uno cerrado, permitiendo su uso en multiples ocasiones con diferentes
enfoques.

e Interoperabilidad: Los recursos digitales deben incluir una ficha de metadatos que detalle
su uso didactico, lo que facilita su catalogacion en repositorios y su blsqueda por parte de
otros usuarios.

e Portabilidad: Los recursos deben desarrollarse siguiendo estandares que garanticen su
integracion en distintos sistemas y su uso en local. Esto es particularmente importante en
centros educativos que no cuentan con una conexién a Internet adecuada y requieren

recursos para trabajar offline.

4.1.4. Clasificacion de los RED

Existen numerosos Recursos Educativos Digitales (RED), cada uno orientado a un
propdsito especifico. La combinacion y uso de varios de estos recursos puede ser una excelente
estrategia para mejorar el aprendizaje. Para ello, se emplean Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA), que permiten integrar multiples recursos educativos en una sola plataforma. Segun la

Universidad de Navarra (2019) los recursos educativos se pueden clasificar en:



Contenidos digitales

e Libros digitales

e Revistas electronicas

e Archivos en PDF, imagenes, colecciones de Pinterest o similares.

e Clases grabadas en video y puestas a disposicion de los estudiantes.

e Material audiovisual como pueden ser los documentales, programas de television, videos
por streaming, etc.

e Presentaciones con audio integrado.

e Podcasts y otros formatos de audio.

e Animaciones de procesos y modelos

Sistemas de comunicacion

e Correo electronico, mensajeria, avisos, etc.
e Evaluaciones y retroalimentacion.

e Calendarios y fechas de entrega.
Herramientas para actividades

e Foros, blogs, diarios, etc.
e Videos, audios, presentaciones, etc.
e Sistemas de respuesta remota

4.1.5. Ventajas del uso de los RED en la ensefianza de Ciencias Naturales

El uso de recursos digitales en Ciencias Naturales ha ampliado las posibilidades de
ensefianza y aprendizaje de maneras inimaginables en el contexto de la educacion tradicional. Entre

los principales beneficios que menciona Padilha (s/f) se encuentran:
1. Acceso a diversas fuentes de informacion

Las TIC brindan acceso inmediato al conocimiento en multiples formatos. Un estudiante
puede consultar diversas fuentes de informacion en formato escrito, audio o video. Los contenidos

educativos se vuelven cada vez mas interactivos, promoviendo la participacion activa del usuario.
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Ejemplos de esto incluyen la realizacion de ejercicios en linea, la creacion de mapas en 3D,
representaciones de eventos historicos en realidad aumentada y el uso de carruseles de imagenes

en redes sociales para ilustrar conceptos.
2. Comunicacion en tiempo real

Las TIC permiten la comunicacion instantnea entre estudiantes y profesores sin importar
donde se encuentren. Esta caracteristica es especialmente valiosa cuando las clases presenciales se
ven interrumpidas por situaciones como pandemias, desastres naturales o imprevistos del dia a dia.
De esta manera, las TIC ayudan a reducir el ausentismo de profesores y estudiantes, lo que

beneficia el rendimiento de las instituciones educativas.
3. Mayor interaccion

Las TIC rompen las barreras geograficas y facilitan la interaccion entre estudiantes de todo
el mundo. Permiten conectar con profesores, mentores, especialistas, autores y otros estudiantes
para enriquecer el proceso educativo. Un buen ejemplo son los cursos de idiomas online, que
facilitan la interaccidn con personas de diferentes paises, creando un espacio donde todos pueden

ensefar su lengua materna y aprender un nuevo idioma.
4. Desarrollo de nuevas habilidades fuera del curriculo oficial

Las TIC abren un mundo de posibilidades de aprendizaje méas alla de los limites de los
programas educativos tradicionales. Cualquier persona con acceso a internet puede adquirir
conocimientos y habilidades en diversas areas, ya sea de forma autodidacta o con la guia de un
experto. Por ejemplo, un nifio puede aprender a programar, un estudiante de secundaria puede
adquirir conocimientos sobre finanzas o un contador puede tomar clases de japonés online. Las
TIC democratizan el acceso al conocimiento y permiten que cada individuo explore sus propios

intereses.
4.1.6. Desventajas del uso de los RED en la ensefianza de Ciencias Naturales
Segun menciona Padilha (s/f) a pesar de las grandes ventajas de los recursos digitales,

existen desafios importantes que deben abordarse para asegurar su implementacion efectiva:
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1. Riesgo de desigualdad y exclusion

A pesar de sus beneficios, pueden generar desigualdad en la educacion. Su uso requiere de
internet y dispositivos especificos, lo que dificulta el acceso a la educacién para quienes carecen
de ellos. Esta brecha digital puede excluir del sistema educativo a nifios y jovenes en situacion de
vulnerabilidad, aumentando la probabilidad de desercion escolar al no poder acceder a clases o

informacion en linea.
2. Pueden ser una fuente de distraccion

Si bien las TIC son herramientas Utiles, su uso desmedido puede desviar la atencion de los
estudiantes. Las redes sociales y los juegos en linea, por ejemplo, pueden resultar en un
entretenimiento excesivo que afecta el tiempo dedicado al estudio y, por ende, el rendimiento

académico de nifios, jovenes y adultos.
3. Acceso a informacion de baja calidad

Si bien las TIC facilitan el acceso a informacion global, no toda ella es confiable. Internet
puede ser un vehiculo de difusion de informaciéon falsa o no verificada, lo que impacta
negativamente en la calidad de la educacion en linea. A modo de ejemplo, un nifio podria encontrar
informacidn errénea, como que el Sol es un planeta. Aunque este error es facil de desmentir, no
todos los estudiantes poseen la capacidad de discernir la veracidad de la informacion, lo que los
expone a contenidos incorrectos o inapropiados para su aprendizaje.

4. Disminucion de habilidades manuales

La constante utilizacion de dispositivos electronicos como teléfonos, computadoras o
tablets esta relegando el uso de habilidades manuales como la escritura y el dibujo. Es importante
destacar que la escritura a mano juega un papel crucial en el desarrollo de la motricidad fina en la
primera infancia. Actividades como dibujar, pintar o recortar no solo refinan las destrezas
manuales, sino que también estimulan la creatividad. Por lo tanto, la sustitucion de estas actividades
por el uso de dispositivos digitales podria resultar en una disminucion de habilidades esenciales

para el desarrollo integral de los nifios.
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4.1.7. Tipos de RED en la ensefianza de Ciencias Naturales

Los recursos digitales que se utilizan en la ensefianza de Ciencias Naturales son variados y
permiten abordar diferentes aspectos del aprendizaje cientifico. Entre los recursos mas destacados

Se encuentran:

e Simulacionesy animaciones: Las simulaciones permiten que los estudiantes experimenten
con fendmenos cientificos en entornos virtuales. Por ejemplo, pueden manipular un modelo
del sistema solar, simular la evolucion de una especie, observar la formacion de cristales o
explorar el ciclo de vida de una planta. Estas herramientas facilitan la comprension de
procesos que serian dificiles de experimentar en un laboratorio escolar real.

e Laboratorios virtuales: Los laboratorios virtuales permiten a los estudiantes realizar
experimentos cientificos en linea, sin la necesidad de equipo fisico. Esto es especialmente
atil en el estudio de Ciencias Naturales, ya que algunas instituciones pueden carecer de
laboratorios completamente equipados. Estos entornos virtuales brindan a los estudiantes
la oportunidad de aprender el método cientifico y desarrollar habilidades de
experimentacién, observacion y analisis de datos.

e Aplicaciones mdviles educativas: Existen muchas aplicaciones moviles disefiadas
especificamente para la ensefianza de Ciencias Naturales. Estas aplicaciones suelen incluir
actividades interactivas, cuestionarios, mapas conceptuales y guias paso a paso para el
aprendizaje autonomo. Algunas aplicaciones también permiten a los estudiantes utilizar la
camara de sus dispositivos para explorar la naturaleza, como identificar especies de plantas
o0 analizar datos meteorol6gicos.

e Plataformas de aprendizaje online: Las plataformas como Moodle, Google Classroom y
otras ofrecen espacios virtuales donde los docentes pueden gestionar sus clases, compartir
materiales, crear cuestionarios y realizar evaluaciones en linea. Ademas, estas plataformas
permiten a los estudiantes interactuar, compartir ideas, y recibir retroalimentacién en
tiempo real. Para Ciencias Naturales, estas plataformas pueden alojar videos educativos,
diagramas interactivos, y simulaciones, permitiendo una experiencia de aprendizaje mas
integral.

e Videos educativos: Los videos educativos y documentales cientificos son herramientas

utiles para complementar la ensefianza en Ciencias Naturales. A través de plataformas como
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YouTube o Khan Academy, los docentes pueden acceder a contenido visual que explique
temas especificos, como el comportamiento animal, la formacion de volcanes, o el ciclo del
carbono. El contenido audiovisual es una forma atractiva y efectiva de transmitir

conocimientos de manera clara 'y comprensible.

4. 2. Ensefianza-aprendizaje

4.2.1. Definicion

De acuerdo con Gerardo Meneses (2007) la ensefianza solo puede comprenderse en
conexidn con el aprendizaje, lo que implica no solo los procesos relacionados con ensefiar, sino
también aquellos asociados al aprender, es por ello, que para comprender a mayor profundidad la
tematica se debe definir cada término por separado, siendo el aprendizaje un cambio relativamente
estable en el conocimiento de alguien como consecuencia de la experiencia de esa persona (Mayer,
2002), el aprendizaje trasciende lo que se adquiere en los libros, ya que es el resultado de las
experiencias tanto dentro como fuera del entorno educativo. Por ello, es fundamental que las
vivencias en el aula sean significativas, motivadoras e interesantes para los estudiantes, para que
en base a los conocimientos adquiridos en el aula sepan como actuar ante las experiencias externas

al ambito educativo.

Asimismo, la ensefianza es igualmente esencial en relacién con el aprendizaje. Ensefiar es
una tarea crucial y compleja que va mas alla de transmitir conceptos; debe enfocarse en ayudar a
las personas a aprender de manera autonoma y a cultivar un amor por el aprendizaje independiente.
La ensefianza consiste en guiar a los estudiantes en la construccion tanto de conocimientos

informativos como formativos dentro de su educacion.

El proceso de ensefianza — aprendizaje es el punto central dentro de la educacion y es la
base sobre la cual reposan muchas metodologias educativas que buscan mejor la calidad educativa
que se brinda a nivel general, segin Osorio Gomez etal. (2021) el proceso de ensefianza-
aprendizaje se entiende como un sistema de comunicacion intencional que requiere la aplicacion
de estrategias pedagdgicas para fomentar el aprendizaje. Dentro de este proceso educativo entran
en juego diferentes elementos, como son los docentes, estudiantes, el contenido a abordar, las

estrategias didacticas, el contexto, entre otras.
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El proceso de ensefianza-aprendizaje es un componente esencial en el &mbito educativo que
implica mucho mas que la mera transmision de conocimientos. Se trata de una interaccion compleja
y estratégica entre docentes y estudiantes, donde el enfoque debe estar en generar experiencias que
fomenten la autonomia, la reflexion y el amor por el conocimiento. La efectividad de este proceso
radica en como los docentes logran conectar lo que se ensefia en el aula con las vivencias externas,
haciendo del aprendizaje algo significativo y aplicable en la vida cotidiana de los estudiantes.
Ademas, el contexto educativo, las estrategias pedagogicas y la participacion activa de los

estudiantes son elementos fundamentales para garantizar una ensefianza de calidad.

En el método de ensefianza se expresan procesos de exteriorizacion; y en el de aprendizaje
procesos de interiorizacion asociados a la aparicion de nuevas sinopsis 0 reorganizacion de las
existentes, se afiaden conexiones, se modifican otras o se eliminan las indtiles, se prueban
combinaciones y seleccionan las mejores, se generan procesos de adicidén y sustraccion de

contenidos (Navarro Lores y Samon Matos, 2017).

4.2.2. Tipos de ensefianza y de aprendizaje

El ambito educativo actual se caracteriza por una gran diversidad de enfoques y estrategias
de ensefianza-aprendizaje, respondiendo asi a las distintas necesidades y estilos de aprendizaje de
los estudiantes. Comprender esta variedad es fundamental para optimizar el proceso educativo.

Diversos autores, como Estupifian Maldonado (2019), han explorado las diferentes

metodologias disponibles, entre las que destacan:

e Ensefianza por descubrimiento: en este enfoque, el estudiante asume un papel activo en
el proceso de construir su propio conocimiento, mientras que el docente actiia como guia y
facilitador, planteando problemas o situaciones que los alumnos deben resolver de manera
autonoma. Se incentiva la exploracion, la experimentacién y la formulacion de hipétesis, lo
que favorece el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la autonomia del
estudiante.

e Estudio de casos: este método se centra en el analisis de situaciones reales o simuladas que
plantean problemas o desafios para que los estudiantes los examinen y resuelvan. Se

promueve el trabajo en equipo y la toma de decisiones. Entre sus ventajas, destaca la
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posibilidad de aplicar conocimientos tedricos a contextos practicos, ademas de desarrollar
habilidades de analisis y solucion de problemas.

Aprendizaje Basado en Proyectos: consiste en que los estudiantes desarrollen proyectos
donde aplican sus conocimientos y habilidades para crear un producto o resultado concreto,
convirtiendo dicho proyecto en el centro del proceso de aprendizaje. Este enfoque favorece
la motivacidn, la creatividad, el trabajo en equipo, asi como el desarrollo de competencias
en planificacion y gestion.

Aprendizaje Basado en Problemas: es un método que, aunque se asemeja al aprendizaje
por descubrimiento, sigue un enfoque mas organizado. A los estudiantes se les plantea un
problema complejo y desafiante que deben resolver a través de la investigacion, la
colaboracion y el uso del pensamiento critico. Este enfoque promueve el desarrollo de
habilidades para resolver problemas, el pensamiento critico y el trabajo en equipo.
Aprendizaje colaborativo: se fundamenta en el trabajo en equipo y la interaccion entre los
estudiantes, promoviendo el intercambio de ideas, la cooperacion y el apoyo mutuo para
lograr un objetivo comun. Este enfoque fomenta el desarrollo de habilidades sociales, de
comunicacion y trabajo en equipo, ademas de facilitar el aprendizaje entre compafieros y la
construccién conjunta del conocimiento. Un ejemplo de este método seria dividir a los
estudiantes en grupos para que realicen una investigacion, debatan sobre un tema o preparen
una presentacion.

Aprendizaje basado en juegos: emplea actividades ludicas y juegos como herramienta
para facilitar el proceso educativo. Estos pueden incluir juegos de mesa, videojuegos,
juegos de rol o simulaciones. Este enfoque incrementa la motivacion y el interés de los
estudiantes, ayuda a comprender conceptos complejos y fomenta el desarrollo de

habilidades cognitivas.

La personalizacion del aprendizaje también es crucial para superar los obstaculos que

enfrentan los estudiantes. En este sentido, el modelo VAK (Reyes Rivero et al., 2017) propone

adaptar las estrategias de ensefianza a las preferencias de cada individuo, ya sea visual, auditivo o

kinestésico. Los estudiantes visuales aprenden mejor mediante imagenes y presentaciones, los

auditivos prefieren las explicaciones verbales y los Kinestésicos, a través de la experiencia directa

y el movimiento. A continuacion, profundizaremos un poco mas respecto del tipo de aprendizaje y

sus caracteristicas:
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e Visual: Las personas que utilizan este canal de percepcidn piensan en imagenes y tienen la
capacidad de procesar gran cantidad de informacion rapidamente. También sobresalen en
su habilidad para abstraer y planificar, en comparacion con los otros estilos de aprendizaje.
Prefieren aprender mediante la lectura y presentaciones visuales.

e Auditivo: Aquellos que dependen del canal auditivo suelen aprender de manera secuencial
y estructurada, beneficiandose de las explicaciones orales y la oportunidad de explicar
conceptos a otros. Estos estudiantes pueden tener dificultades para recordar una palabra si
no recuerdan como sigue la frase, y no tienden a relacionar conceptos abstractos tan
facilmente como los visuales. Este canal es especialmente Util en estudios de musica e
idiomas.

e Kinestésico: Las personas que aprenden a través del movimiento y las sensaciones
corporales suelen requerir mas tiempo en comparacion con los otros estilos, pero su
aprendizaje es mas profundo. Una vez que aprenden algo a traves del cuerpo, les resulta
dificil olvidarlo. Aungue su ritmo de aprendizaje es mas lento, esto no indica una falta de

comprension, sino simplemente una manera diferente de aprender.

La manera en que cada persona aprende es unica. Los estilos de aprendizaje visual, auditivo
y kinestésico influyen significativamente en como asimilamos nueva informacion, reconocer la
diversidad de estilos de aprendizaje y aplicar metodologias que se ajusten a las necesidades

individuales, facilita un aprendizaje mas efectivo, profundo y significativo.

4.2.3. Procesos de ensefianza-aprendizaje aplicando los RED en ciencias naturales.

En la ensefianza de las Ciencias Naturales, la integracion de los recursos digitales ha
transformado significativamente los procesos de ensefianza-aprendizaje. Las tecnologias
educativas ofrecen herramientas innovadoras que facilitan el aprendizaje activo, significativo y
autonomo, permitiendo una mejor comprension de conceptos abstractos, la visualizacion de
fenomenos complejos y el desarrollo de habilidades cientificas. Este apartado profundiza en los
diferentes aspectos y beneficios del uso de recursos digitales en la ensefianza de las Ciencias

Naturales, asi como en los desafios que deben superarse para su implementacion efectiva.

La integracion de los recursos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias

Naturales implica la reorganizacion de las estrategias pedagdgicas. En este sentido, los docentes
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deben adaptar sus métodos de ensefianza para aprovechar al maximo las herramientas digitales,
promoviendo un aprendizaje mas activo y participativo. Algunos enfoques que se destacan en este

proceso son:

e Aprendizaje basado en proyectos (ABP): EI ABP es una estrategia en la cual los estudiantes
investigan y resuelven un problema real utilizando herramientas digitales. Por ejemplo, los
estudiantes pueden investigar el impacto ambiental de una empresa local, recopilar datos
utilizando aplicaciones moviles y presentar sus hallazgos a traves de plataformas digitales.
Este enfoque permite integrar el uso de la tecnologia de manera significativa y favorece el
aprendizaje autbnomo y colaborativo.

e Flipped Classroom (Aula invertida): En el aula invertida, los estudiantes estudian los
contenidos teoricos fuera del aula utilizando recursos digitales (como videos, lecturas o
simulaciones) y luego aplican esos conocimientos en el aula mediante actividades practicas
o discusiones. Esta metodologia ha demostrado ser eficaz en Ciencias Naturales, ya que
permite a los estudiantes preparar su conocimiento previo y concentrarse en actividades
experimentales o de resolucion de problemas durante la clase.

e Gamificacion del aprendizaje: La gamificacidn implica la utilizacion de elementos propios
de los juegos (como niveles, recompensas y desafios) para motivar a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje. Aplicaciones y plataformas gamificadas permiten a los estudiantes
aprender Ciencias Naturales de manera interactiva y ludica, incrementando la motivacion
y el interés por la materia.

e Aprendizaje adaptativo: Los sistemas de aprendizaje adaptativo utilizan algoritmos para
personalizar la experiencia educativa segun las necesidades de cada estudiante. A medida
que los estudiantes avanzan, la plataforma ajusta los contenidos y los desafios para
garantizar que el aprendizaje sea progresivo y se adapte al nivel de comprensién de cada
uno. En Ciencias Naturales, esta tecnologia puede ayudar a personalizar el ritmo y el
enfoque del aprendizaje, garantizando que todos los estudiantes, independientemente de su

nivel, puedan alcanzar los objetivos.
4.2.4. Implementacion de los RED en la ensefianza-aprendizaje

La incorporacion de los Recursos Educativos Digitales (RED) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje facilita la presentacion de la informacion de forma objetiva y dinamica, utilizando
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imagenes, proyecciones, entre otros recursos. Esto tiene como propdsito captar el interés de los

estudiantes, ofreciéndoles la informacion y permitiendo que cada uno la asimile y la relacione con

sus propias experiencias, lo que favorece su compromiso en la realizacion de diversas actividades

de aprendizaje activo (Ojeda Garrido, 2022, como se cito a Pansza, 2020), algunos aspectos clave

para una correcta implementacion de los RED incluyen:

Capacitacion docente: Para que los RED sean efectivos, los docentes deben estar
capacitados en el uso de tecnologias educativas y herramientas digitales. Esto implica el
manejo de plataformas digitales, la creacion de contenido interactivo y la capacidad de
integrar recursos multimedia en sus clases.

Disefio de materiales didacticos digitales: Es fundamental que los docentes adapten o creen
recursos educativos que se ajusten a los objetivos de aprendizaje. Estos materiales deben
ser atractivos, accesibles y coherentes con el contenido a ensefiar.

Metodologias activas: El uso de RED favorece la implementacién de metodologias activas,
como el Flipped Classroom, en donde se utiliza la tecnologia multimedia para que los
alumnos, antes de la clase, puedan incorporar los temas que seran luego desarrollados de
manera mas practica en la clase presencial. Dejando mas tiempo asi, para las consultas, los
intercambios de opiniones y el aprender haciendo (Sandobal Verén et al., 2021).
Evaluacién formativa y continua: Los RED permiten la implementacion de sistemas de
evaluacion formativa, donde los estudiantes reciben retroalimentacion constante y pueden
corregir errores en tiempo real, lo que favorece la mejora continua en el proceso de
aprendizaje.

Integracion en plataformas de aprendizaje: Los RED se pueden implementar a traves de
plataformas educativas como Moodle, Google Classroom o Edmodo, que permiten
gestionar el contenido, las evaluaciones y la interaccion con los estudiantes de manera
centralizada.

Acceso equitativo: Es importante asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a la
tecnologia y los recursos necesarios para utilizar los RED, lo cual implica una inversion en

infraestructura tecnoldgica y en la reduccion de la brecha digital.
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4.2.5. Importancia de los RED en la ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales

Los recursos digitales han revolucionado el entorno educativo contemporaneo. De acuerdo
con Lopez Chaves (2019), estas herramientas son cruciales para despertar el entusiasmo y el
compromiso de los alumnos en su proceso formativo. La integracion de tecnologias digitales ha
transformado la dinamica entre educadores y estudiantes, proporcionando nuevos canales de

comunicacion y facilitando el acceso al conocimiento.

En el ambito pedagdgico, los dispositivos tecnolégicos como ordenadores, teléfonos
moviles y tabletas conectados a internet se han convertido en aliados indispensables. Estos
instrumentos no solo permiten administrar diversos tipos de contenido educativo, sino que también
contribuyen significativamente a la construccién de aprendizajes méas profundos y duraderos. En
este contexto, Suarez Abad (2019) enfatiza que dominar estas herramientas tecnoldgicas es
fundamental para que los estudiantes puedan desenvolverse exitosamente en una sociedad cada vez

mas digitalizada.

La importancia de incorporar recursos digitales en la educacion se evidencia en su
capacidad para potenciar la interaccion educativa. Las diversas herramientas tecnoldgicas
disponibles respaldan el proceso de transmisién y asimilacion del conocimiento, permitiendo que
los estudiantes desarrollen competencias integrales al combinar el aprendizaje tradicional con las
nuevas tecnologias. Este avance ha impactado positivamente en las instituciones educativas, que
ahora promueven activamente la alfabetizacion digital tanto en su personal docente como en el

alumnado.

Estos recursos, bien implementados, transforman el aula tradicional en un entorno
interactivo, participativo y orientado a la investigacion, lo que resulta en una mejor comprension

de los conceptos cientificos y un mayor desarrollo de las habilidades cientificas en los estudiantes.

4.2.6. Estrategias didacticas de ensefianza — aprendizaje en Ciencias Naturales

La ensefianza de las Ciencias Naturales se ha visto enriquecida por la integracion de
diversas estrategias didacticas que aprovechan las potencialidades de los recursos multimedia.
Entre ellas de acuerdo con UNIR (2023) se destacan: el Flipped Classroom que invierte el proceso

tradicional de ensefianza; la gamificacion que introduce elementos ladicos; los videos interactivos
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que permiten una participacion activa; los mapas conceptuales interactivos que facilitan la
organizacion del conocimiento; el aprendizaje basado en proyectos que promueve la investigacion;
la realidad aumentada y virtual que ofrece experiencias inmersivas; y las capsulas educativas
multimedia que presentan contenidos de forma concisa y atractiva. Cada una de estas estrategias,
al aprovechar recursos como videos, juegos educativos, plataformas interactivas y herramientas de
creacion de contenido, contribuye a un aprendizaje mas activo, significativo y motivador para los

estudiantes.

Tabla 1.

Estrategias didacticas de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales.

Estrategia Descripcién Recursos Multimedia  Ventajas Principales
Didéctica Clave
Flipped Classroom Los estudiantes estudian Videos, podcasts, Mayor tiempo para
previamenteencasay  presentaciones actividades practicas, ritmo
aplican en clase. interactivas. de aprendizaje

personalizado.

Gamificacion Incorpora elementos de  Juegos educativos, Aumenta la motivacién y el
juego para motivar. plataformas compromiso.

gamificadas.

Videos Interactivos Permiten interaccion Edpuzzle, TED-Ed, Facilita la interaccion y
directa con el contenido  PlayPosit. evaluacion en tiempo real.
audiovisual.

Mapas Organizan y relacionan  MindMeister, Coggle, Ayuda a visualizar

Conceptuales conceptos de forma Popplet. conexiones entre conceptos.

Interactivos visual.

Aprendizaje Basado Los estudiantes Software de edicion  Fomenta la investigacion,

en Proyectos (ABP) investigan y resuelven  de video, blogs. creatividad y comunicacion.

problemas reales.
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Realidad Sumerge a los Merge Cube, Google Permite explorar conceptos

Aumentada (RA) y estudiantes en entornos  Expeditions. abstractos de forma
Virtual (RV) interactivos. inmersiva.

Capsulas Secuencias breves de Powtoon, Animoto.  Explica conceptos de forma
Educativas contenido multimedia. concisa y atractiva.
Multimedia

Nota: La tabla hace referencia a las estrategias didacticas de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales

4.2.7. Curriculo priorizado en competencias

El Ministerio de Educacion (2021) en el Curriculo Priorizado con énfasis en competencias
para el nivel de educacion media tiene como objetivo el desarrollo integral de los estudiantes,
promoviendo habilidades y conocimientos en diversas areas del saber. Se destaca el enfoque en
Ciencias Naturales, que busca fomentar en los estudiantes una comprensién profunda vy
significativa del mundo natural que les rodea, este enfoque, basado en la observacién, la
experimentacion y la indagacion, permite a los estudiantes explorar diversos fendmenos naturales,

desarrollando tanto su capacidad critica como su aprecio por el entorno.

El Ministerio de Educacion (2021) abarca una serie de contenidos y competencias que
buscan una aproximacion integral a los fendmenos naturales, con especial énfasis en los siguientes

temas:

1. Animales invertebrados y plantas: Los estudiantes deberan desarrollar habilidades para
observar, describir, clasificar y analizar los ciclos reproductivos de los animales
invertebrados y las plantas. Este proceso incluye el desarrollo de competencias para la

identificacion y comprension de la biodiversidad local.

2. Funciones vitales de las plantas: Se promovera la experimentacion y el analisis de
procesos vitales como la nutricion, la respiracion y la fotosintesis, destacando su

importancia para la vida en el planeta.
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3. Ecosistemas: Los estudiantes investigaran sobre los ecosistemas, con énfasis en la
biodiversidad, interrelaciones y adaptaciones, prestando especial atencién a la mega

diversidad de especies presentes en Ecuador.

4. Cuerpo humano: El curriculo incluye el analisis de la estructura y funcion de los sistemas
digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor y reproductor humanos, con el fin de

comprender la interdependencia de sus componentes y su relevancia para la salud integral.

5. Salud integral: Se enfatiza la importancia de adoptar habitos saludables a través de una
dieta equilibrada, actividad fisica regular, practicas de higiene y el uso de medicinas

ancestrales, en un enfoque holistico de la salud.

6. Fuerzas: Los estudiantes realizaran experimentaciones y andlisis sobre los distintos tipos
de fuerzas y sus efectos en objetos cotidianos, lo que les permitira comprender principios

fundamentales de la fisica.

7. Materiay energia: El curriculo fomenta la indagacion sobre las propiedades de la materia
y la energia, explorando sus manifestaciones en diversos contextos, tales como el calor, la

temperatura, la energia térmica, eléctrica y magnética.

8. Atmodsfera y Tierra: Los estudiantes deberan inferir las relaciones de causa-efecto en
fendmenos atmosféricos y terrestres, como la radiacion solar, el calentamiento global y el

cambio climatico, para comprender las implicaciones de estos fendmenos en el ambiente.

9. Historia del conocimiento cientifico: Se busca que los estudiantes comprendan la
evolucion histérica del conocimiento cientifico y valoren las investigaciones que han

permitido avances en diversas disciplinas de las ciencias naturales.

10. Indagacién cientifica: El curriculo promueve el desarrollo de habilidades de indagacion
cientifica, fomentando una valoracidn critica del proceso investigativo y la experimentacion

como herramientas fundamentales para el estudio de fenédmenos naturales.

El uso de recursos multimedia juega un papel fundamental en el desarrollo de las

competencias de los estudiantes, especialmente en el &mbito de las Ciencias Naturales. En este
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sentido, se recomienda su integracién como herramienta para fomentar la indagacion, observacion,

experimentacion y analisis de diversos fendmenos naturales.

5. Metodologia

5.1. Area de estudio

La presente investigacion se llevd a cabo en la Escuela de Educacion Baésica “Vicente
Piedrahita” ubicada en el barrio Guarimizal del cantén Chinchipe, provincia de Zamora Chinchipe.
Fue creada el 10 de octubre de 1986 prestando sus servicios desde preparatoria hasta educacion
general basica subnivel medio correspondiente al 7mo grado.

En su aspecto organizacional esta estructurado de la siguiente manera: Cuenta con una lider
educativa, su planta docente estd conformada por: 2 docentes conformados por 1 de género
masculino y 1 femenino, atienden al subnivel de Preparatoria, Elemental y Medio, con una
poblacién estudiantil de 22 alumnos 10 de género masculino y 12 femenino. En cuanto a su
infraestructura cuenta con 2 aulas, 1 oficina de direccion de las autoridades, 2 canchas y 1 bafio.

Esta institucion tiene como mision: La institucion educativa tiene como mision contribuir
con responsabilidad y ética profesional al desarrollo de potencialidades de los alumnos(as) de
preparatoria a séptimo afio de Educacién Basica; estimulando la creatividad e investigacion,
participando en la preservacion del medio ambiente e integracion social a través de una préactica
didactica pertinente e innovadora, basado en la vida real.

Se estimulara en los educandos el trato correcto y respetuoso con sus semejantes y formar
personas capaces de solucionar conflictos mediante la comunicacion y mantener siempre el apoyo

constante de sus padres y docentes.

Respecto a su vision: se ha propuesto educar a la nifiez de este barrio en valores civicos,
éticos, politicos y humanos presentes en cualquier etapa de su vida, de aceptacion, respeto,
solidaridad y amor por nuestros semejantes, con una formacion intelectual con capacidad creativa,
reflexiva, investigativa, frente a los desafios de la sociedad actual.

Mantener familias comprometidas con el desarrollo afectivo y académico de sus hijos e

hijas, que participen y se identifiquen con el ideario de nuestra escuela.
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Figura 1. Ubicacion geografica de la Escuela de Educacion General Basica “Vicente Piedrahita”
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Figura 2. Lugar de intervencion.
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5.2. Procedimiento

5.2.1. Enfoque de la investigacion

La investigacion se inscribe en el enfoque mixto, que puede ser comprendido como un
proceso que recolecta, analiza y presenta datos tanto cuantitativos como cualitativos. Segun
Herndndez Sampieri etal. (2014) en lugar de buscar sustituir los enfoques cuantitativos o
cualitativos, la investigacion mixta aspira a aprovechar las ventajas de ambos métodos. Al
combinar estas perspectivas, se busca capitalizar sus puntos fuertes y mitigar sus posibles
limitaciones. (p. 532)

El presente proyecto se llevara a cabo en la Escuela de Educacion General Basica “Vicente
Piedrahita”, ubicada en la comunidad de Guarimizal, canton Chinchipe. Se plantea un enfoque
mixto con un disefio de tipo correlacional, utilizando un andlisis estadistico para explorar la
relacién entre dos variables: la implementacion de los recursos multimedia y su efecto en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Este analisis permitira determinar si la aplicacion de esta metodologia

tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes.

5.2.2. Métodos de estudio
Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizaron los siguientes métodos:

Cientifico

Rodriguez Jiménez y Pérez Jacinto (2017) destacan la importancia del método cientifico
para obtener conocimiento valido en el ambito cientifico como se observa en la llustracion 3. En
este estudio, el método cientifico guio la investigacién, permitiendo comprender el problema,
analizar la informacion con razonamiento l6gico y sistematizar los datos. Este enfoque riguroso

facilité la formulacién del tema y el desarrollo paso a paso de la investigacion.
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Figura 3. Método cientifico.

[ Método Cientifico J

Cumple con dos

caracteristicas
fundamentales
e
Falsabilidad: Reproductividad:
Las leyes o teorias que se obtienen Puede ser replicado en otro
a partir de esta técnica puedan ser momento, y por otra persona,
revaluadas con el tiempo. obteniendo el mismo resultado.
N
Es una forma para aproximarse a [ Es perfeccionable en el tiempo
una realidad '\ /
J
Por tanto
Su resultado es independiente de Es una forma de explicar como
las creencias del investigador. funciona el mundo, en base a la

evidencia y un riguroso estudio.

[ Consiste en una serie de técnicas para realizar investigaciones y adquirir conocimiento J

Fuente 1. Métodos cientificos y su aplicacion en la investigacion pedagogica. Reyes Blacido et al. (2022)

De acuerdo con Reyes Blécido et al. (2022) existen varios tipos de método cientifico, que
son un factor elemental para determinar el camino a desarrollar cada una de las fases de

investigacion. Por tanto, se considera los siguientes:

Tabla 2.

Métodos de estudio

Métodos Descripcion

Método descriptivo Busca entender un fenémeno al analizarlo a través de variables o
categorias predefinidas, midiendo con la mayor precision posible las
caracteristicas del fendmeno, ya sea con datos cuantitativos o
descripciones cualitativas. Las herramientas para recopilar la
informacion pueden ser estructuradas, como cuestionarios, 0 no
estructuradas, como entrevistas abiertas. Este método es Util cuando
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se necesita una descripcion precisa del fenémeno, para obtener
informacion més especifica o para comprobar la validez de estudios
previos.

Dentro de la investigacion este método permitird conocer y describir
el contexto de la institucion, como es su infraestructura, ubicacion,
perfil profesional docente, describir los recursos multimedia
existentes o que se utilizan eventualmente.

Método inductivo Se refiere a utilizar la 16gica, para a partir de premisas particulares,
extraer una conclusion general. De tal manera gque se ha utilizado este
método en la extraccion de conceptos acorde al tema de investigacion,
permiti6 comprender lo que es un recurso multimedia para la
realizacion del proyecto.

El método inductivo permitird partir de la observacién de casos
particulares (estudiantes, profesores, evaluaciones) para llegar a
conclusiones generales sobre el impacto de los recursos multimedia en
la ensefianza-aprendizaje de las ciencias naturales para comprender
mejor el fendmeno que estudiado y formular recomendaciones para la
mejora de la préctica educativa.

Método deductivo Consiste en ir de lo general a lo particular. Se utilizd para explicar la
relacién entre el uso del recurso multimedia de los docentes y
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, y analizar el
impacto que tiene en cada uno. Ayudd a conectar la investigacion con
el conocimiento tedrico existente, formular hipotesis e interpretar
resultados para poder generalizar conclusiones a otros contextos
similares.

Analitico - sintético Este método de analisis implica primero descomponer el objeto de
estudio en sus partes individuales para examinarlas en detalle
(analisis). Luego, se vuelve a armar el objeto de estudio para observar
coémo interactlan todas esas partes como un todo (sintesis). Este
enfoque permite una comprensién holistica e integral, donde se
considera tanto el detalle de las partes como la interrelacion entre ellas.
Para presentar los resultados de la investigacion de manera clara y
organizada, se utilizaron herramientas visuales como tablas, cuadros
y gréaficos que facilitan la interpretacion de la informacién. En la
realizacion del proyecto ayud6 a profundizar en la comprension del
fenémeno, identificar las relaciones entre diferentes partes del
fendmeno y generar conclusiones mas precisas y completas.

Nota: La tabla hace referencia a los métodos de estudio que seran utilizados en el proceso de investigacion.

5.2.3. Técnicas e instrumentos

Las técnicas e instrumentos de investigacién son los recursos que permiten obtener de

forma organizada y coherente mediante diversos procedimientos con el fin de realizar
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observaciones, elaborar instrumentos, asi como, evaluar el impacto de dicho instrumento posterior

a su aplicacion. Algunas de estas técnicas e instrumentos utilizadas en este proyecto estan:

Observacion: es una técnica comun de recoleccion de datos en varias disciplinas
cientificas, aunque su aplicacién varia segun la disciplina y sus practicas de investigacion.
Esta variacion se debe principalmente a las logicas de investigacion empleadas. En el
enfoque inductivo, la observacion se centra en los datos, y las categorias tedricas emergen
del andlisis de los fendmenos observados. Por otro lado, en el enfoque deductivo, la
observacion se guia por conceptos tedricos preexistentes y herramientas formales que
influyen en la interpretacion de la realidad. De acuerdo con Reyes Blacido et al. (2022) la
observacién se resume como la implicacion de ver y examinar con cuidado el objeto en
cuestion, para lo cual se puede utilizar elementos de medicién a fin de obtener mas
informacion.

Encuesta: De acuerdo con la Real Academia Espafiola (s/f) una encuesta se refiere al
conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra representativa de grupos sociales,
para averiguar estados de opinion o conocer otras cuestiones que les afectan. En
investigacion segun Yuni y Urbano (2014) las encuestas en investigacion son un método
donde los participantes proporcionan datos directamente al investigador. Es una técnica de
reporte personal porque la informacién proviene de las propias personas.

Entrevista: La entrevista es una técnica de gran utilidad en la investigacion cualitativa, ya
que, se dirige a un grupo pequefio de participantes, pero profundiza en un conjunto

especifico de temas (Yuni y Urbano, 2014).

5.2.4. Tipos de investigacion

Descriptiva

Para Yuni y Urbano (2014) este enfoque busca entender un fenémeno al analizarlo a través

de variables o categorias predefinidas. Se busca medir con la mayor precision posible las

caracteristicas del fenémeno, ya sea con datos numéricos o descripciones cualitativas. Las

herramientas para recopilar la informacidén pueden ser estructuradas, como cuestionarios, 0 no

estructuradas, como entrevistas abiertas. Este método es Util cuando se necesita una descripcion
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precisa del fendmeno, para obtener informacion més especifica o para comprobar la validez de

estudios previos (p. 15).

Explicativa
Segln Yuni y Urbano (2014) este método requiere un control riguroso de factores externos
que puedan influir en los resultados y la capacidad de modificar las condiciones en las que se
observan los fendmenos. El objetivo es obtener datos numéricos en entornos controlados para:
e Comprobar si una variable causa un efecto en otra.
e Predecir la relacion causa-efecto entre variables.
e Ofrecer una explicacion de un fenémeno.
e Controlar la aparicion de un evento.
En esencia, se trata de un método que prioriza la medicién y el control para establecer

relaciones de causa y efecto entre variables (p. 16).

Correlacional

Busca comprender la imagen completa de un fendmeno estudiando como las diferentes
variables que lo componen se relacionan e interactGan entre si. A través de técnicas estadisticas y
el uso de datos cuantitativos, este analisis permite identificar patrones y predecir como los cambios
en una variable pueden afectar a otras. Imagina que queremos entender el rendimiento académico
de un estudiante. En lugar de analizar solo las horas de estudio, el andlisis correlacional
consideraria también otros factores como la motivacion, el entorno familiar y la calidad de la
ensefianza, para observar como se relacionan entre si y como influyen en el resultado final.

A diferencia de los estudios cualitativos, que se centran en la interpretacion de informacion
no numeérica, este método requiere mediciones precisas y herramientas de investigacion robustas
para garantizar la validez de los resultados. (Yuni y Urbano, 2014, p. 16)

En definitiva, el andlisis correlacional busca descubrir las conexiones ocultas entre las

variables para proporcionar una comprensién mas profunda y completa de la realidad.
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5.2.5. Poblacion y muestra
Tabla 3.

Poblacion y muestra

Cursos Estudiantes Docentes

Quinto, sexto y séptimo (3) 11 estudiantes de Educacion 1 docente de la asignatura de
General Bésica subnivel Media. Ciencias Naturales.

Total 12 personas entre estudiantes y docente
Nota: La tabla hace referencia a la poblacion y muestra objetos de estudio. Datos obtenidos de la Escuela
de Educacion General Basica “Vicente Piedrahita”

La determinacion del universo se llevaré a cabo para los 11 estudiantes matriculados en el
afio lectivo 2024 - 2025 en Educacion General Basica (EGB) en el subnivel medio que forman
parte de la Escuela de Educacion General Basica “Vicente Piedrahita” con la finalidad de obtener
resultados claros y precisos.

Para llevar a cabo el andlisis, se considerara como poblacion a todos los estudiantes
matriculados en los grados quinto, sexto y séptimo de la Escuela de Educacion General Basica
"Vicente Piedrahita” durante el afio lectivo 2024-2025. Dado que el numero de estudiantes es
reducido, se ha decidido incluir a toda la poblacién en el estudio, con el fin de obtener resultados
mas precisos y representativos. De esta manera, los instrumentos de investigacion seran aplicados
a la totalidad de los estudiantes inscritos en el subnivel medio de la institucion, lo que garantizara
una mayor validez en los hallazgos y permitird una comprension mas completa de las dinamicas

educativas en este contexto.

5.2.6. Proceso a desarrollar

En la presente investigacion se planted un objetivo general y para alcanzar los objetivos

especificos se aplicara el siguiente proceso:

1. Investigar y recopilar la informacion tedrica relevante sobre el uso de recursos multimedia
en la educacion, con un enfoque en su aplicacion para la ensefianza de ciencias naturales,

para fundamentar tedricamente el disefio de los materiales interactivos.

1. Revision y analisis bibliografico y documental.
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2. Organizacioén y clasificacion de la informacion.

3. Contextualizar informacion sobre los recursos multimedia en la educacion, con un enfoque
en su aplicacion para la ensefianza de ciencias naturales, para fundamentar teéricamente el

disefio de los materiales interactivos.

2. Analizar la utilizacion actual de recursos multimedia en la ensefianza de ciencias naturales
en la institucién educativa, mediante la aplicacion de métodos de investigaciébn como

encuestas, entrevistas y observaciones, con el fin de identificar fortalezas y areas de mejora.

a) Investigar la relacion existente y evaluar la efectividad de los recursos educativos digitales
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales, mediante la recoleccion de
datos cuantitativos y cualitativos que midan su impacto.

b) Elaborar, revisar y mejorar los instrumentos de investigacion necesarios para el estudio,
mismos que deberan tener una validacion de un experto (ver Anexo 5).

c) Implementar los instrumentos disefiados para recopilar informacion sobre las variables de

estudio, recursos multimedia en la ensefianza de ciencias naturales.

3. Proponer una guia didactica para el uso efectivo de recursos multimedia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de ciencias naturales, facilitando su integracion en el curriculo

escolar y mejorando la participacion y comprensién de los estudiantes.

a) Planificar la elaboracion de una guia de recursos educativos digitales (ver Anexo 1) para
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en quinto, sexto y séptimo grado
de la Escuela de Educacion Basica “Vicente Piedrahita”.

b) Implementar la guia de recursos educativos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales en quinto, sexto y séptimo grado de la Escuela de
Educacion Basica “Vicente Piedrahita”.

c) Realizar un anélisis reflexivo sobre la efectividad de la guia de recursos educativos
digitales para el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en quinto, sexto

y septimo grado de la Escuela de Educacion Basica “Vicente Piedrahita”.
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6. Resultados

Resultados de la encuesta (ver Anexo 3) aplicada a los estudiantes del nivel basica media de

la Escuela de Educacion General Basica “Vicente Piedrahita”

Figura 4. Uso de recursos multimedia por los estudiantes.

1. ¢(Conoce usted y ha utilizado recursos multimedia en el aprendizaje de Ciencias Naturales?

11 respuestas

® Siempre

@ Frecuentemente
Pocas veces

@ Nunca

Anélisis e interpretacion

El grafico presentado anteriormente ilustra las respuestas de los estudiantes a la pregunta
sobre su conocimiento y uso de recursos multimedia en el aprendizaje de Ciencias Naturales.

Un 81.9% de los estudiantes afirma conocer y utilizar recursos multimedia en el aprendizaje
de Ciencias Naturales ("Pocas veces" 45.5% + "Frecuentemente” 36.4%). Sin embargo, un 18.2%
de los estudiantes indican que no utilizan nunca este tipo de recursos.

Estos datos sugieren que, si bien existe una familiaridad con los recursos multimedia por
parte de una mayoria de los estudiantes, persiste un porcentaje considerable que no los integra de
forma regular en su aprendizaje. Esta situacion pone de manifiesto la necesidad de promover la
aplicacion de recursos multimedia en el aula y facilitar su acceso tanto a docentes como a

estudiantes.
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Figura 5. Motivacion al utilizar recursos multimedia.

2. ¢ Se siente motivado en las clases en Ciencias Naturales cuando tu docente emplea recursos
multimedia en el desarrollo de las actividades en la clase?

11 respuestas

® Siempre

® Frecuentemente
Pocas veces

@ Nunca

Anélisis e interpretacion

Como se observa en el grafico, un 45.5% de los estudiantes ("Siempre” 27.3% +
"Frecuentemente” 18.2%) afirma sentirse motivado en las clases de Ciencias Naturales cuando el
docente utiliza recursos multimedia. No obstante, un 54.6% ("Pocas veces" 45.5% + "Nunca"
9.1%) indica que no siempre se siente motivado o no experimenta motivacion al respecto.

Estos resultados permiten inferir que la utilizacion de recursos multimedia por parte del
docente tiene un impacto positivo en la motivacién de un porcentaje menor de los estudiantes. Sin
embargo, es importante considerar que un porcentaje significativo de estudiantes no percibe un
efecto motivador o incluso puede experimentar desmotivacion.

Este hallazgo resalta la necesidad de que el profesorado seleccione, disefie e implemente
los recursos multimedia de forma adecuada, con el fin de captar la atencion del estudiantado,

promover su participacion activa y generar un aprendizaje significativo.
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Figura 6. Frecuencia de uso de recursos multimedia por el docente.

3. ¢Con qué frecuencia su docente utiliza recursos multimedia en el aprendizaje de Ciencias

Naturales?
11 respuestas

@ Siempre

® Frecuentemente
@ Pocas veces

@ Nunca

Anélisis e interpretacion

Frente a estos resultados es evidente que los docentes no utilizan recursos multimedia para
el proceso de ensefianza en la medida que deberian para lograr el interés y generar mayor
motivacidn en los estudiantes, resultando en que el 72.7% de estudiantes aseguran que pocas veces

se utilizan estos recursos en el aula e incluso un 18.2% indica que nunca.

Figura 7. Recursos multimedia para mejorar la comprension.

4. ;Los recursos multimedia le ayudan a entender de mejor manera Ciencias Naturales?
11 respuestas

@ Siempre
@ Frecuentemente

@ Pocas veces
A o

Analisis e interpretacion

Un 54.6% de estudiantes (“Siempre” 18.2% + “Frecuentemente” 36.4%) indica que, al
utilizar recursos multimedia para su aprendizaje, se les facilita la comprensién de los contenidos
de manera mas sencilla. Este dato respalda la importancia de integrar los recursos multimedia en
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el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permiten presentar la informacién de forma mas
atractiva y accesible para los estudiantes. Por ejemplo, a través de videos explicativos, se pueden
visualizar procesos complejos como la fotosintesis o el ciclo del agua, lo que facilita su
comprension. Sin embargo, es importante tener en cuenta que un 36.4% de los estudiantes pocas
veces percibe una mejora significativa en su comprension al utilizar recursos multimedia, mientras
que un 9.1% no percibe mejoria. Por ello, la guia que se propone en este proyecto busca orientar al
profesorado en la seleccion y utilizacion de recursos multimedia que realmente contribuyan a un

aprendizaje mas efectivo.

Figura 8. Modalidad de trabajo con los recursos multimedia,

5. ¢ Trabajan en equipo o de forma individual en el desarrollo de las actividades utilizando los
recursos multimedia?

11 respuestas

@ En equipo
® Individualmente

Anélisis e interpretacion

Un 63.6% de los estudiantes indica que trabajan "En equipo” cuando utilizan recursos
multimedia para el desarrollo de las actividades. Por otro lado, un 36.4% sefiala que trabaja
"Individualmente™.

Estos resultados sugieren que existe una preferencia por el trabajo en equipo cuando se
utilizan recursos multimedia en el aula. Esto puede deberse a varios factores:

e Colaboracion y aprendizaje: Los recursos multimedia facilitan la interaccion y el trabajo
colaborativo, lo que permite a los estudiantes compartir ideas, resolver problemas
conjuntamente y aprender unos de otros.

e Motivacion e interés: El trabajo en equipo puede aumentar la motivacion y el interés de los

estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas dindmico y participativo.
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e Desarrollo de habilidades: El trabajo colaborativo fomenta el desarrollo de habilidades
sociales y de comunicacion, asi como la capacidad de negociacion y resolucién de

conflictos.

Figura 9. Uso de recursos multimedia y diversion.

6. ¢ La utilizacion de los recursos multimedia ha hecho que las clases de Ciencias Naturales sean
mas divertidas para usted?

11 respuestas

@ Siempre
@ Frecuentemente

Pocas veces
A o

Anélisis e interpretacion

Los resultados de esta pregunta muestran que la implementacion de recursos multimedia en
el aula tiene un impacto positivo en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Un 53.7% de
los estudiantes afirma que se divierte mucho con las actividades que utilizan recursos multimedia,
lo que sugiere que este tipo de recursos puede aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes.
Sin embargo, es importante prestar atencion al 46.3% de los estudiantes que no se divierten tanto
0 no se divierten en absoluto con este tipo de actividades.

Es necesario investigar mas a fondo las razones detras de estas respuestas para poder ofrecer
una experiencia de aprendizaje inclusiva y atractiva para todos los estudiantes. Algunos factores
para considerar podrian ser la falta de familiaridad con la tecnologia, la preferencia por métodos
de aprendizaje tradicionales o la falta de integracion adecuada de los recursos en la dindmica de la
clase.

La guia que se propone en este proyecto busca orientar al profesorado en la seleccion e
implementacién de recursos multimedia que sean divertidos, educativos y que se adapten a las
necesidades de todos los estudiantes. Se podrian incluir ejemplos de juegos educativos, videos

interactivos y otras herramientas que fomenten la participacion y el disfrute del aprendizaje.
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Figura 10. Preferencia en la frecuencia para usar recursos multimedia.

7. iCon que frecuencia le gustaria utilizar recursos multimedia en las clases de Ciencias Naturales?

11 respuestas

@ Siempre

@ Frecuentemente
@ Pocas veces

® Nunca

Anélisis e interpretacion

A la gran mayoria de estudiantes (“Siempre” 27.3%, “Frecuentemente” 36.4%) les
interesaria utilizar recursos multimedia en las clases de Ciencias Naturales esto enlazado a que a
una mayoria de estudiantes les parecen recursos divertidos e interactivos, sin embargo, existe un
36.4% que pocas veces le gustaria utilizar este tipo de recursos, debido al poco conocimiento sobre
equipos tecnoldgicos debido a su situacion de ruralidad y no contar con diversidad de equipos

electronicos en casa aparte del celular.

Figura 11. Ayuda de los videos para comprension de temas.

8. ¢Con qué frecuencia considera que los videos relacionados con Ciencias Naturales le ayudan a

entender mejor los conceptos?
11 respuestas

@ Siempre
® Frecuentemente

@ Pocas veces
A @ e

Y

Anélisis e interpretacion
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Los videos son uno de los recursos multimedia més utilizados por los estudiantes,
principalmente debido a su facil acceso a traves de diversos dispositivos. Sin embargo, existe una
discrepancia entre su popularidad y su percepcién como herramienta de aprendizaje.

Si bien un 45.5% de los estudiantes afirma que los videos les ayudan "frecuentemente™ o
"siempre" a comprender mejor los temas de ciencias naturales, un 54.5% indica que "pocas veces"
(45.5%) o0 "nunca" (9.1%) les resultan Utiles para este proposito.

Esta discrepancia plantea la necesidad de analizar como se estan utilizando los videos en el
aprendizaje de las ciencias naturales. Es posible que la efectividad de este recurso dependa de
factores como:

o Lacalidad del video: ¢El video es claro, conciso y relevante para el tema?

« El disefio instruccional: ¢El video se integra de forma adecuada en la secuencia didactica?
¢Se complementa con otras actividades de aprendizaje?

o La participacion del estudiante: ;Se promueve la interaccion del estudiante con el video?

¢Se formulan preguntas que guien su reflexion?

Figura 12. Interés por aprender mas de los recursos multimedia.

9. ;Estaria interesado en aprender sobre recursos multimedia que puedan facilitar su comprensién
de los temas de Ciencias Naturales y asi mejorar su aprendizaje?

11 respuestas

® si
® No

Analisis e interpretacion
El grafico circular muestra que el 72.7% de los estudiantes estan interesados en aprender
sobre recursos multimedia para mejorar su comprension de temas de Ciencias Naturales, mientras

que el 27.3% no lo esta.
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Este alto porcentaje de estudiantes interesados sugiere una disposicion a explorar nuevas
formas de aprender y una necesidad de capacitacion sobre como utilizar estos recursos de manera
efectiva. EIl presente proyecto, al ofrecer una guia para la aplicacion de recursos multimedia,
responde directamente a esta necesidad. Sin embargo, es importante considerar al 27.3% de
estudiantes que no mostraron interés, lo que puede deberse a diversas razones como la falta de
familiaridad con la tecnologia o la preferencia por métodos tradicionales. Es por todo ello que, en
la guia, es fundamental considerar esta diversidad de necesidades e intereses, incluyendo ejemplos
de recursos multimedia que se adapten a diferentes estilos de aprendizaje y que puedan ser
utilizados tanto de forma individual como en grupo. Ademas, seré crucial promover el uso de
recursos multimedia entre los estudiantes, mostrandoles cémo estos recursos pueden ayudarles a
comprender mejor los temas de Ciencias Naturales y a desarrollar habilidades importantes para el
siglo XXI.

Andlisis de la entrevista a una docente de Ciencias Naturales sobre el uso de recursos
multimedia

Se realiz6 una entrevista (ver Anexo 4) a una docente de Educacion Basica Media de la
Escuela de Educacion General Bésica "Vicente Piedrahita” con el objetivo de identificar su nivel
de conocimiento y uso de recursos multimedia en la ensefianza de Ciencias Naturales. La docente,
con cinco afios de experiencia en educacién rural multigrado, trabaja con estudiantes de quinto,
sexto y séptimo grado.

Los resultados de la entrevista indican que la docente integra recursos multimedia de forma
dosificada y con proposito, adaptandolos a las necesidades de su aula. Entre los recursos que utiliza
se encuentran fichas informativas, mapas conceptuales y videos cortos. La docente destaca el
impacto positivo de estos recursos en la motivacion e interés de los estudiantes, la comprension de
conceptos, la participacién activa y el desarrollo de habilidades del siglo XXI.

A pesar de los desafios que enfrenta, como el acceso limitado a la tecnologia, la falta de
tiempo y capacitacion, y la dificultad para mantener la atencion de los estudiantes, la docente ha
logrado integrarlos con éxito. Su estrategia se basa en la creatividad, flexibilidad, colaboracion,
organizacion, planificacién y formacion continua. La docente utiliza herramientas como Google
Forms y Quizizz para crear cuestionarios online con autocorreccion e inclusion de imagenes y

videos.
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La experiencia de esta docente refleja una tendencia hacia la integracion de recursos
multimedia en la ensefianza de Ciencias Naturales en contextos rurales con acceso limitado a la
tecnologia. Su testimonio resalta la importancia de estos recursos para mejorar la comprension de
conceptos y preparar a los estudiantes para el mundo digital. Se destaca la necesidad de invertir en

capacitacion docente y acceso a la tecnologia para potenciar el aprendizaje en &reas rurales.
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7. Discusién

La presente investigacion se centrd en el uso de recursos multimedia en la ensefianza de
Ciencias Naturales, abordando tres objetivos especificos: recopilar informacion tedrica relevante
sobre las posibilidades pedagogicas de los recursos multimedia, analizar su utilizacién actual en la
institucion educativa en términos de fortalezas y areas de mejora, y proponer una guia didactica
que optimice su aplicacion en el aula. Los hallazgos obtenidos, producto de un enfoque
metodologico mixto que combina datos cuantitativos y cualitativos, permiten reflexionar
profundamente sobre las implicaciones y oportunidades que ofrecen estas herramientas en el
proceso educativo, especialmente en contextos rurales.

En la primera fase de la investigacion, la recopilacion teorica revel6 que los recursos
multimedia, como simulaciones interactivas, videos educativos, laboratorios virtuales y
aplicaciones digitales, poseen un enorme potencial para transformar la experiencia educativa. Estas
herramientas no solo facilitan la visualizacion de fendmenos abstractos en Ciencias Naturales, sino
que también fomentan un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. Diversos estudios
académicos, como los de Melgarejo-Alcantara et al. (2021), han destacado que la clave del éxito
en la integracion de estas tecnologias radica en una implementacion pedagdgica adecuada, que
considere factores como el disefio instruccional, la planificacion didactica y la capacitacion
docente. Sin embargo, los hallazgos también advierten que la integracion de recursos multimedia
no estd exenta de desafios, especialmente en contextos educativos donde las limitaciones
tecnoldgicas y de infraestructura pueden obstaculizar su aplicacion efectiva.

La segunda etapa consistié en analizar la utilizacion actual de los recursos multimedia
en la ensefianza de Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion Basica “Vicente
Piedrahita”. A traves de encuestas a estudiantes, entrevistas a docentes y observaciones directas
en el aula, se identifico que, aunque el 81.9% de los estudiantes han utilizado recursos multimedia
en algin momento de su proceso educativo, solo el 18.2% lo hace de manera regular. Este dato
refleja un uso limitado de estas herramientas, atribuido principalmente a barreras como el acceso
reducido a tecnologia, la conectividad inestable y la falta de formacion docente en el uso
pedagdgico de los recursos digitales.

En las entrevistas, los docentes demostraron creatividad y esfuerzo al integrar videos
educativos y actividades multimedia, adaptandose a las limitaciones técnicas. Sin embargo,

coincidieron en sefialar que el acceso limitado a equipos y la ausencia de capacitacion constante
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dificultan una implementacién més sistematica y efectiva. Este escenario evidencia una disparidad
entre las oportunidades pedagogicas que ofrecen los recursos multimedia y las condiciones reales
de su aplicacion en entornos rurales, resaltando la necesidad de intervenciones integrales que
aborden estas brechas.

En respuesta a estos hallazgos, se disefid una guia didactica que incorpora metodologias
innovadoras como el aula invertida y la gamificacién, adaptadas al contexto especifico de la
institucion educativa. El aula invertida permite a los estudiantes acceder previamente a contenidos
multimedia, optimizando el tiempo de clase para actividades practicas, como experimentos y
discusiones guiadas. Por su parte, la gamificacion introduce elementos de juego en el aprendizaje,
incrementando la motivacion y el compromiso de los estudiantes, al tiempo que fomenta
habilidades esenciales del siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el
trabajo colaborativo.

Ademaés, la guia propone estrategias especificas para mitigar las barreras identificadas,
como el disefio de recursos accesibles que no dependan exclusivamente de la conectividad a
internet y la creacion de modulos de formacion docente enfocados en el uso pedagogico de los
recursos multimedia. Se subraya también la importancia de un compromiso institucional para
mejorar la infraestructura tecnoldgica y garantizar la sostenibilidad de estas iniciativas.

En sintesis, esta investigacion confirma que los recursos multimedia son herramientas
valiosas para enriguecer la ensefianza de Ciencias Naturales, especialmente en temas complejos
que requieren visualizacidn y experimentacion. No obstante, su impacto estad condicionado por
factores contextuales, como la brecha digital, la infraestructura disponible y la formacion del
personal docente. Los resultados y estrategias planteados no solo buscan superar estas limitaciones,
sino también sentar las bases para una transformacion educativa que responda a las demandas del
siglo XXI. Al fomentar un aprendizaje activo, significativo y centrado en el estudiante, esta
propuesta tiene el potencial de generar un cambio positivo y sostenible, especialmente en entornos

rurales donde la innovacion educativa es una necesidad apremiante.
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8. Conclusiones

La investigacion y recopilacion de informacion tedrica sobre el uso de recursos multimedia
en la educacién, con un enfoque en su aplicacion para la ensefianza de ciencias naturales,
ha evidenciado su potencial para motivar a los estudiantes y facilitar la comprension de
temas complejos. Esta fundamentacion teorica resulta crucial para el disefio de materiales
interactivos que incorporen de manera planificada y regulada recursos como videos
educativos, juegos interactivos y plataformas en linea, promoviendo asi un aprendizaje mas
dinamico y significativo en el area de ciencias naturales.

El analisis de la utilizacion de recursos multimedia en la ensefianza de ciencias naturales en
la escuela "Vicente Piedrahita”, a traves de encuestas, entrevistas y observaciones, ha
revelado una situacion contrastante. Si bien la docente de ciencias naturales demuestra
creatividad y propdsito en la integracién de estos recursos, existen desafios significativos
que limitan su efectividad, principalmente el acceso limitado a la tecnologia y la falta de
capacitacion docente. Abordar estas areas de mejora es fundamental para potenciar las
fortalezas existentes y promover un aprendizaje mas dinamico y significativo en ciencias
naturales.

Esta investigacion ha permitido proponer una guia de estrategias didacticas para el uso
efectivo de recursos multimedia en la ensefianza-aprendizaje de ciencias naturales, la cual
busca facilitar su integracion en el curriculo escolar y mejorar la participacion y
comprension de los estudiantes. Al incluir ejemplos de recursos multimedia adaptados a
diferentes estilos de aprendizaje y modalidades de trabajo, esta guia se presenta como una
herramienta valiosa para orientar a los docentes en la creacion de experiencias de

aprendizaje mas activas, significativas y motivadoras.
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9. Recomendaciones

Para mejorar la ensefianza de las ciencias naturales en la escuela "Vicente Piedrahita”, se
recomienda a los docentes disefiar experiencias de aprendizaje que incorporen una variedad
de recursos multimedia. No se trata solo de utilizar videos educativos y juegos interactivos,
sino de explorar un abanico mas amplio de opciones como simulaciones, animaciones,
laboratorios virtuales, realidad virtual y aumentada, plataformas de aprendizaje en linea, y
herramientas de creacion de contenido digital, entre otras. La eleccion de estos recursos
debe basarse en criterios pedagdgicos, considerando el tipo de contenido, el nivel de los
estudiantes, los estilos de aprendizaje y las habilidades que se desean desarrollar. Es
fundamental que la integracidn de estos recursos en el curriculo sea planificada y se alinee
con los objetivos de aprendizaje, las estrategias de ensefianza y las actividades de
evaluacion, promoviendo un aprendizaje mas activo, significativo y motivador.

Para superar las limitaciones de acceso a la tecnologia, se propone un plan de accién que
incluye, en primer lugar, la realizacion de un diagnoéstico de las necesidades de la escuela
en cuanto a equipos tecnoldgicos, seguido de la elaboracion de un proyecto para la
adquisicion de computadoras y proyectores. Este proyecto debe incluir la basqueda de
financiamiento a través del Distrito Educativo, instituciones gubernamentales y no
gubernamentales, empresas privadas y la comunidad educativa. En cuanto a la capacitacion
docente, es crucial implementar un programa de formacion continua que aborde temas
como el desarrollo de competencias digitales, el uso de herramientas digitales para la
ensefianza de las ciencias, el disefio de actividades didacticas con recursos multimedia y la
evaluacion del aprendizaje con tecnologia. Este programa debe ofrecerse en diferentes
modalidades para facilitar la participacion de los docentes y debe incluir seguimiento y
acompafiamiento durante el proceso de implementacion de las nuevas tecnologias en el
aula.

Para asegurar la efectividad de la guia de estrategias didacticas propuesta en la
investigacion, se recomienda presentarla a los docentes de ciencias naturales de la escuela
y brindarles la capacitacion necesaria para su correcta aplicacion. Es importante acompafiar
a los docentes en este proceso, ofreciendo apoyo técnico y pedagdgico, y fomentar la
adaptacion de la guia a las necesidades especificas de los estudiantes y al contexto de la

escuela. Para evaluar la efectividad de la guia, se deben definir los objetivos de la
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evaluacion, los instrumentos que se utilizarén y los criterios de evaluacion, involucrando a
los docentes y estudiantes en el proceso. Los resultados de la evaluacion serviran para
identificar las fortalezas y debilidades de la guia, asi como las areas de mejora. Finalmente,
se propone compartir la guia y los resultados de su aplicacion con otros docentes y escuelas,
a través de talleres, congresos, publicaciones o plataformas online, promoviendo el
intercambio de experiencias y la creacion de una comunidad de aprendizaje en el uso de

recursos multimedia para la ensefianza de las ciencias naturales.
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Introduccion

En la era digital actual, la educacion se ha transformado. Los recursos multimedia cuyo uso es
especificamente educativo y sirve para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del
uso de la tecnologia, (Melgarejo-Alcantara et al., 2021), son un soporte y/o ayuda para los
contenidos abordados en el curriculo, se han convertido en herramientas esenciales para enriquecer
la experiencia de aprendizaje, captar la atencion de los estudiantes y promover un aprendizaje mas
interactivo y dindmico. Esta guia te ayudara a comprender qué son los recursos multimedia y como

puedes utilizarlos para crear un entorno de aprendizaje mas atractivo.

Esta guia ofrece herramientas y estrategias practicas para enriquecer la ensefianza de las ciencias
naturales mediante la integracion de recursos multimedia accesibles, que facilitan la comprension
de conceptos abstractos, promueven la participacién activa de los estudiantes y diversifican las
estrategias pedagogicas. Proporciona orientacion detallada para seleccionar los recursos adecuados
segun los objetivos de aprendizaje y las caracteristicas de los estudiantes, ademas de incluir
ejemplos concretos de herramientas digitales, actividades innovadoras y metodologias como el aula
invertida y la gamificacion. Su propdsito es facilitar la ensefianza, motivar a los docentes a
aprovechar las tecnologias y crear experiencias educativas mas significativas e inclusivas que

impulsen el desarrollo integral de los estudiantes.
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Objetivos

Objetivo general:

Proporcionar a los docentes las herramientas y estrategias necesarias para integrar eficazmente los
recursos multimedia en sus clases de ciencias naturales, con el fin de crear experiencias de

aprendizaje mas atractivas, interactivas y motivantes para los estudiantes.

Obijetivos especificos

e Identificar al menos tres tipos de recursos multimedia adecuados para la ensefianza de un
tema especifico del curriculo de ciencias naturales.

e Diseflar una actividad de aprendizaje que integre al menos un recurso multimedia,
considerando el contexto de la institucion educativa.

e Evaluar el impacto de un recurso multimedia en el aprendizaje de sus estudiantes utilizando

al menos dos estrategias de evaluacion.
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¢ Qué son los Recursos Multimedia?

Los recursos multimedia son combinaciones de diferentes medios como texto, imagenes, audio,

video y elementos interactivos, que se utilizan para comunicar informacion de forma mas atractiva

y efectiva. En el contexto educativo, los recursos multimedia pueden utilizarse para:

Presentar informacion de forma mas dinamica: En lugar de depender Unicamente de
texto, se pueden utilizar imagenes, videos y animaciones para ilustrar conceptos y hacerlos
mas memorables.

Fomentar la participacion activa: Los estudiantes pueden interactuar con el contenido a
través de juegos, simulaciones y actividades que les permitan aprender haciendo.
Adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje: Los recursos multimedia ofrecen una
variedad de formatos que se adaptan a las necesidades de los estudiantes visuales, auditivos
y kinestésicos.

Facilitar el aprendizaje a distancia: Las plataformas online y los recursos digitales
permiten que los estudiantes accedan al contenido y participen en actividades desde

cualquier lugar.

Tipos de recursos multimedia segun su funcion

A continuacion, exploraremos algunos recursos multimedia que estan clasificados de acuerdo a su

funcion: creacién de contenido y evaluacién de contenido, asi también abordaremos Sistemas de

Gestion de Aprendizaje (LMS) en dénde se pueda crear un aula virtual y subir todo el contenido

creado para nuestros estudiantes y que estos puedan acceder a él cuando necesiten.

Creacion de contenido

1.

Miro

Miro, es una pizarra digital online que facilita la colaboracion visual y realizar lluvia de
ideas, ideal para comenzar un tema de clase en donde a los estudiantes se les realice
preguntas iniciales para medir su nivel de conocimiento o para en base a sus aportes

moldear una definicion mas sencilla.
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Para acceder a miro debemos ingresar a los siguientes enlaces, dependiendo de si ya

tenemos una cuenta creada o no:

En caso de no tener una cuenta creada, debe dar clic en el siguiente enlace:

https://miro.com/es/signup/ en donde le mostrara una pantalla que le preguntara como desea

crear su cuenta, si con un correo electronico y contrasefia de su preferencia o directamente

con la cuenta de Google o de Microsoft.

Registrate gratis

Te recomendamos usar un correo electrénice laboral
para mantener vida y trabajo separados.

Email de trabajo

‘ Email de trabajo ‘

Continuar con el correo electrénico

[ s Registrate con Google }
{ I:l Registrate con Microsoft }
{ %' Registrate con Slack J

- Registrate en una organizacién privada o regién
diferente

Al registrarte, aceptas los Términos y condiciones y la
Politica de privacidad de Miro

Si ya tiene una cuenta creada, de clic en el siguiente enlace: https://miro.com/es/login/

una vez ahi nos aparecera una pantalla como la siguiente en donde puede iniciar sesion

desde su correo electrénico, desde la cuenta de Google o la cuenta de Microsoft.
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Inicia sesidon en Miro

(= Jle Jla Jl+ ]

Correo electrénico

| (a] Introduce tu direccién de correo electrénico ‘

Contrasefia

| Introduce tu contrasefia ‘

:Olvidaste tu contrasefia?

u Recordarme

Continuar con correo electrénico

-> Inicia sesién en una organizacion privada o region
diferente

+5 ¢Tienes problemas para iniciar sesion?
Solicita un enlace magico de inicio de sesién o
restablece tu contrasefa.

Una vez iniciado la sesion se nos mostrara una pantalla similar a la siguiente:

miro FREE +2, Invite members o a

- - -
D O %
+ * o e 4
TED Aig
~ —

Blank board Flowchart Mind Map Kanban Framework Quick Retrospective Brainwriting From Miroverse -
Boards in this team Explore templates
Filter by  All boards v Owned by anyone v Sortby Lastopened v 88 =
Name Online users Last opened Owner

v\ Customer Problem Statement
U Modified by effree Romero, Jan 7 Jan7 Jeffree Romero o
" My First Board Apr 3, 2022 Jeffree Romero |« TS

=== Modified by Jeffree Romero, Apr 3, 2022

A partir de aqui podremos crear nuestra pizarra en blanco o seleccionar alguna de las
plantillas existentes para crear contenido para nuestros estudiantes, en mi caso he
seleccionado una plantilla existente y he creado una pizarra donde les realizo a mis

estudiantes sobre los animales invertebrados:
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Preguntas generadoras

£Qué son los animales invertebrados? ¢Doénde viven los animales invertebrados? (Quéimp ia tienen los I enel

Para compartir la pizarra con nuestros estudiantes debemos dar clic en el boton Share

(Compartir).
MIroO ¥ customerproblem Statement ) Upgrade
*
" Preguntas generadoras
]
o {Qué son los animales invertebrados? Dénde viven los animales invertebradas? (Qué importancia tienen los animales invertebrados en el ecosistema?
T
oo
A
@
[+]
L)
~

S )

Y se nos abrira la siguiente ventana:
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Invite

+8, Enter emails or invite from Slack, Google or Microsoft

A https://miro.col ERRC A Copy team invite link

Anyone with this link can join your

BOARD ACCESS team and access all your boards.

@ You haven'tinvited anyone to your team yet @

@ Anyone with the link Viewer v

¢# Copy board link

En esta pantalla debemos dejar las opciones de arriba tal cual se muestran, es decir, en la
opcidn Can edit (Para que puedan editar) y le damos clic en el boton azul para copiar el enlace y

luego lo pegamos a ese enlace donde puedan revisarlo los estudiantes.
Caracteristicas principales:

e Lienzo infinito: Ofrece un espacio de trabajo ilimitado para compartir ideas, crear
mapas mentales y diagramas.

e Plantillas predefinidas: Utiliza plantillas para diferentes actividades como lluvia
de ideas, planificacion de proyectos y disefio de prototipos.

e Colaboracion en tiempo real: Trabaja con tus estudiantes en la misma pizarra al
mismo tiempo, independientemente de su ubicacion.

e Integracion con otras herramientas: Se integra con herramientas como Google

Drive, Slack y Microsoft Teams.

Estrategias Didacticas para el Uso de Recursos Multimedia:
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e Flipped Classroom (Aula Invertida): Los estudiantes acceden a videos, lecturas
o0 simulaciones interactivas antes de la clase, lo que permite dedicar el tiempo de
clase a actividades practicas, resolucion de problemas o debates.

e Gamificaciéon: Se incorporan elementos de juego como puntos, niveles o
recompensas para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

e Aprendizaje Basado en Proyectos: Los estudiantes utilizan recursos multimedia
para investigar, crear y comunicar sus ideas, fomentando la creatividad, la
colaboracion y el pensamiento critico.

2. Canva

La herramienta Canva le permite crear diversidad de contenido para sus estudiantes, e
incluso que sus estudiantes creen contenido para resumir un tema de clase o para exponer, algunas
de las cosas que puede crear en él estdn: Documentos de texto, pizarra en linea, videos, infografias,
flyers, historietas, post para redes sociales, periddicos, folletos, entre otras cosas. Para acceder a

ella debe ir al siguiente enlace: https://www.canva.com/es_es/ y le aparecera la siguiente pantalla:

Cwu}a Disefio v Empresas v  Educaciéon v Planesyprecios v Aprender v Q ® Iniciar sesién Reglstrate

° 1 4 e ~ ?
sQueé disefamos hoy-
Con Canva, crear, compartir e imprimir disefios profesionales es muy facil.

Empieza a disefiar

- Pizarras online Presentaciones Redes sociales Videos Impresiones
- | 2 F

ola., ‘o’ B \
lip g ! —a f ’SS\'\ iTienes una

Si deseamos iniciar sesién o registrarse, debe dar clic en la parte superior derecha de la pantalla
donde dice “Iniciar sesion” y “Registrarse”, ahi le permitira elegir de que manera desea hacerlo, si

con su cuenta de Google, su cuenta de Facebook o con un correo electrénico y contrasefia aparte.
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De manera practica a continuacion tiene una imagen de lo que puede crear para compartir con sus

estudiantes, e incluso algo que ellos mismo pueden crear y compartirle a usted como docente, en
este caso una infografia sobre el sistema enddcrino:

SISTEMA
ENDOCRINO

El baile de las glandulas

El sistema endocrino es como un mensajero dentro
del cuerpo humano, utiliza las hormonas para ayudar
al cuerpo para que crezca y funcione bien. Esta
formado por varias glandulas, que son:

Es como un termémetro I
para nuestro cuerpo,

controla la velocidad del
crecimiento y la energia

que usamos durante el dia. ‘

Esta glandula es como la jefa
de nuestro cuerpo, le indica a
otras partes del cuerpo qué
hacer y cuanto crecer a través
de las hormonas.

GEEED ~ »

Son como nuestros padres,
ya que ayudan a superar al
estrés y el miedo al producir
adrenalina y darnos la
energia necesaria.

Es como un cocinero en el
cuerpo. Produce la insulina,
que ayuda a nuestra sangre

a mantenerse los niveles
justos de azacar.

Para poder compartir el documento puede dar clic en el boton Compartir que se encuentra en la

esquina superior derecha de la pantalla y le mostrara las diferentes opciones que tiene para
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compartir el documento, desde descargarlo como imagen o como pdf, hasta compartir el enlace del

archivo en alguna aula virtual.

\’) =7 Notas

3. Scratch

Infografia del Sistema Endécrino Educativo Azul y Rosa NEE R @M (T, Compartir

SISTEMA
ENDOCRINO

El baile de las glandulas

El sistema endocrino es como un mensajero dentro
del cuerpo humano, utiliza las hormonas para ayudar
al cuerpo para que crezca y funcione bien. Esta
Formado por varias glandulas, que son:

Paginal/1 - 95% Mostrar escritorio

f0

Si lo que desea es crear juegos o actividades un poco mas interactivas con sus estudiantes tiene

Scratch, que es una herramienta que con piezas de cddigo unidas como si fueran piezas de

rompecabezas, le permite crear juegos entretenidos para sus estudiantes en donde incluso puede

otorgarles insignias y mostrar una tabla de clasificacion para que vean su progreso, puede crear

actividades individuales o en pareja. Para acceder a esta herramienta debe entrar al siguiente enlace:

https://scratch.mit.edu/ en donde le saldra la siguiente pantalla, en caso de no tener cuenta, para

registrarse debe dar clic en el boton que dice “Unete a Scratch” y en caso de ya contar con una

cuenta debe dar clic en “Iniciar sesion”
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m Crear Explorar Ideas Acerca de Q r Unete a Scratch Iniciar sesién

# Scratch es la comunidad de programacién gratuita para nifios mas grande del mundo. Tu apoyo hace la diferencia. m

~

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo .

I ® ik

Ver video

Proyectos Destacados

3 =
Para mostrar el potencial de la herramienta a continuacién tienen un enlace donde pueden

interactuar con una actividad: https://scratch.mit.edu/projects/1098022954 en esta actividad

podemos al darle clic en la bandera verde como inicia la actividad y si le damos clic en el botdn
rojo la detenemos, de manera interna asi es como se ve una parte de dicha actividad.

an
&= Code & Costumes o Sounds - . LR

Music Volume EET

PhET es un proyecto de la Universidad de Colorado Boulder que crea simulaciones interactivas

gratuitas para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias y las matemaéticas.

Estas simulaciones cubren una amplia variedad de temas, incluyendo fisica, quimica, biologia,
ciencias de la tierra y matematicas. Son:
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Interactivas: Los usuarios pueden manipular diferentes variables y observar los resultados
en tiempo real, lo que les permite experimentar y explorar conceptos de forma activa.
Basadas en la investigacion: Las simulaciones estan disefiadas con base en investigaciones
sobre como las personas aprenden ciencias y matematicas, con el objetivo de que sean
efectivas para la ensefianza.

Divertidas: PhET busca que el aprendizaje sea atractivo y agradable, utilizando gréficos

coloridos y una interfaz intuitiva.

Las simulaciones PhET se pueden utilizar en diferentes niveles educativos, desde primaria hasta

universidad. Son una herramienta valiosa para:

Visualizar conceptos abstractos: Permiten a los estudiantes ver y manipular
representaciones de ideas que pueden ser dificiles de comprender solo con texto o imagenes
estaticas.

Experimentar de forma segura: Los estudiantes pueden realizar experimentos virtuales
sin los riesgos o limitaciones de un laboratorio real.

Aprender a su propio ritmo: Las simulaciones permiten a los estudiantes explorar los

conceptos a su propio ritmo y repetir las actividades tantas veces como sea necesario.

Puedes acceder a las simulaciones PhET de forma gratuita en su sitio web:

https://phet.colorado.edu/es/

SIMULATIONS TEACHING RESEARCH INITIATIVES vDONATE‘ Q &

Interactive Simulations '
for Science and Math

( EXPLORE OUR SIMS

Over 1.5 billion simulations delivered
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Para poder ver algunos ejemplos de simulaciones que tiene la plataforma y que puedes compartir
en clase debes dar clic en el boton “Explore our sims” que se encuentra en el centro de la pantalla,
y ahi te mostrara un conjunto de simulaciones que con solo dar clic puedes ejecutarlas, una de ellas
es la que se encuentra en la siguiente imagen que muestra en cambio de la energia de una forma a
otra, indicando que esta no se crea ni se destruye solo se transforma. Para poder aprovechar todas
sus caracteristicas debes crear una cuenta, sin embargo, puedes acceder a las animaciones sin

necesidad de tener una.

(@ Energy Symbols
® ® (@ Link Heaters 5
< ®
\'g
= ~
= er < Olive gl
e B
‘®
B
Fon® |

Evaluar a los estudiantes

1. Quizizz

Quizizz es otra plataforma de aprendizaje basada en juegos que ofrece una variedad de modos de

juego, incluyendo cuestionarios en vivo, tareas asincronicas y juegos en solitario. Para acceder a la

plataforma debe entrar al siguiente enlace: https://quizizz.com/ en donde se te mostrara la opcion
de iniciar sesion o inscribirse en caso de no tener alin una cuenta, para ello puede usar su cuenta de

Google, de Microsoft, de Apple, de Facebook o ingresar con un correo aparte.
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https://quizizz.com/

0U|Z|zz Paraescuelos planes  Soluciones  Recursos  Para negocios Consigue una cotizacién  Introduzca el cédigo | Iniciar sesion  [Reg e
o

Introducing Instructional Suite
“I had no idea Quizizz
~— could do that.”

- Almost everybody

\

/ Create and deliver bell-to-bell curriculum
resources that meet the needs of every student.

- MAESTROS ADMINISTRADORES
© Registrate gratis > Aprende mds >
sanish « /‘

Una vez ingresada la sesion se nos presentard una pantalla como la siguiente:

QuIZIZZ srsic L Introducir cédigo [ Obtener ayuda °~

Unidad Educativa. N
1 maestro

;Qué estés enseinando hoy?

Q >

A Explorar

8 Biblioteca © Parati @ Evaluaciones Lecciones () Videosinteractivos () Pasajes

@& Informes

~ Trending activities

44 Clases
X, Alojamientos a = ®4
" - A i 4 ® D
4 Quizizz Al > R d ¥
* - ] ' » 9
Numbe g Vo afd '
lumbers L2 . .
779.3K actividades = g - Concepts in whole Operations on whole |
Operations on fractions Factors and multiples numbers numbers Concepts in fractions
3.9K actividade: 15.1K actividades 1.4K actividade: 5K actividade 895 actividades

| r " °
0720 actividades creadas ® . i =@ = L S 185 ofie = /.
) =z @ I
’:','.'- ¥ - 0
o Actualizar - Q E 158 . V7 dnnal B 3 -
....... N ! 1 w4

En esta parte puede crear un cuestionario desde cero en el boton de la parte izquierda que dice crear

o0 buscar entre los cuestionarios que ya se han realizado sobre el tema, buscando por tematica. Si

desea crear usted mismo desde cero, le preguntara qué tipo de actividad desea crear:
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¢Qué te gustaria crear?

0/ 20 Cuestionarios y Lecciones creados @

@ Evaluacion

Revise y practique cuestionarios para reflexionar
sobre la comprension de los conceptos por parte de

los estudiantes.

Video interactivo
@® Gratis hasta 10 videos

Convierta las tareas asincrénicas en experiencias de

aprendizaje activo.

Leccién

Ensefie nuevos temas o habilidades a toda la clase con
diapositivas interactivas.

9 Comprensidn

@ Gratis hasta 10 comprensiones

Ayude a los estudiantes a analizar textos o medios y
mejorar sus habilidades de comprensién

10+ question types

Fill-in-the-Blanks

@ Flashcard QERD

Mejora la retencion de la memoria, ideal para el

aprendizaje en clase y la préctica con repeticiones.

Un ejemplo de “Flashcard” puede ser el siguiente que habla sobre el sistema digestivo, en donde
nos muestra la pregunta y si presionamos la barra espaciadora da la vuelta a la tarjeta con la

respuesta, ideal para repasar previo a una evaluacion:

1/10 Fichas de estudio 1/10 Fichas de estudio

El sistema digestivo se encarga de transformar los
alimentos en: Nutrientes

Caracteristicas principales:

e Flexibilidad: Puedes asignar cuestionarios como tareas para que los estudiantes los
completen a su propio ritmo o realizarlos en tiempo real en clase.

e Personalizacion: Ajusta la dificultad de las preguntas, el tiempo limite y otras opciones
para adaptar el juego a las necesidades de tus estudiantes.

e Retroalimentacion inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentacion instantanea

sobre sus respuestas, lo que les ayuda a aprender de sus errores.
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e Integracion con Google Classroom: Puedes importar tus clases de Google Classroom a
Quizizz y compartir los resultados con tus estudiantes.
2. Kahoot!

Kahoot! Es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite crear cuestionarios
interactivos, encuestas y debates. Los estudiantes pueden participar utilizando sus dispositivos
maviles o computadoras, y los resultados se muestran en tiempo real, lo que afiade un elemento de
competencia y diversion al aprendizaje. Para ingresar a la plataforma debe hacerlo dando clic en el

siguiente enlace: https://kahoot.com/es/ al hacerlo le mostrara la siguiente pantalla en donde podra

registrarse o iniciar sesion. Al igual que Quizizz, Kahoot! también permite ademas de crear material

utilizar el que ya esté creado por otros usuarios.

Kahoot! [0 eEscuela B2 Trabajo (@ casa & study (&) Academy [5] AccessPass Contactar conventas | Explorar contenido  Jugar [ESSEUESN  iniciar sesion

iAprende y enseia
jugando!

Obtén la app de Kahoot!

App Store >
Google Play >

Registrate gratis! b s\
iReg g @
9 " ‘

) watch video

iAhora disponible en espafioll Accede a

Contenido educativo interesante al alcance de tu contenidos premium para aprender y participar

mano

sigue leyendo >

Explorar contenido

Al iniciar sesién nos saldra la siguiente pantalla
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Kahoot!

@ Descubre
@ AccessPass
‘= Biblioteca
aill Informes
288 Grupos

@ Marketplace
£ Kahootopia

Zona de juegos

B canales

,

@ Ayuda

Q Buscar contenido publico

0w EEH O o

Barra de recursos del maestro

Usa plantillas para crear e Ensefia fracciones a tu clase
kahoots de forma rapida y V de una forma nueva y
facil d divertida

Elegir plantilla Jugar a las fracciones Cuac-Cuac

Tus kahoots

n Ahorra tiempo y crea
ﬂ/ kahoots con el generador

delA
Pruébalo gratis

, Asistido por
1A

Afadir nombre + Asignado a mi (0)

jeffreesromero

Kahoot de prueba

Make classroom sessions more

. o ffi ji
engaging with Kahoot!+, now from Sttt (3

Pases de
estudiante

®
=3

Semana 25

$3.99/month.

1 de1 disponibles
Buy now . '1"'9”"‘“ jeffreesrol m 2 jugadas

Actualizar para usar esta funcion.

Obtén hasta 250 pases. Ver todos (2)

Sesiones del curso  Cursos
Plan:

Tus intereses Ultimos informes

Aqui podremos buscar cuestionarios creados por otros usuarios tan solo buscando el tema o crear

el nuestro dando clic en el boton azil que dice “Crear” que se encuentra en la parte superior

derecha. Al dar clic en crear nos mostrara las diferentes opciones con una breve descripcion de lo

que podemos hacer con cada una:

H?” EEFEE N eYm

ahootopia! o Actualizar “

Kahoot
Clases breves e interactivas con
quizzes y encuestas

Historia

Cuenta una historia a tu publico
al usar diferentes blogques de
construccion

Curso

Lo mejor para sesiones de mayor
duracién con videos,
presentaciones e informes

Para el ejemplo hemos utilizado la primera opcion, una vez hemos dado clic nos muestra la

siguiente pantalla que nos permite crear el cuestionario desde cero, a partir de unas diapositivas, a

partir de un archivo PDF o escribiendo solo el tema a evaluar. Tome en cuenta que las opciones
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que usan Inteligencia Artificial requieren una suscripcion de pago, sin embargo, las demas opciones
son completamente gratuitas.

Crear un nuevo kahoot

iNueva! . iNuevo! :

’ . aF

Lienzos en blanco

Generador de kahoots Generador de kahoots Crea desde cero
Generar kahoot basado en un Generar kahoot basado en un
archivo PDF tema
4 Asistido por IA@ 4 Asistido por IA

\ Importa diapositivas = Plantillas
OJ Crea un kahoot sincronizando oo |_

. . Kahoot: disefiad
cargando tus diapositivas ahoots precisenados

Cerrar

A continuacion, la pantalla que le muestra cuando esta creando el cuestionario:

Kahoot‘ Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Tus borradores © Actualizar @ Vista previa salir m
.

1 Quiz

Cusl es la funcié.

(7 Tipo de pregunta

- B ou: v
o
a .
(@® Limite de tiempo
2 Qui
£Qué 6rgano abs. 20 segundos v
: ® Puntos
Estandar v

3 Verdadero o falso

El intestino grue.

23

% Opciones de respuesta

Seleccion simple v

4 Quiz

7+ Revelacién gradual

3t af ui

£Qué parte inicia.

Afadir
pregunta 4
1

Afadir
diapositiva

Eliminar Duplicar

Al momento de afiadir una nueva pregunta le mostrara diferentes tipos de preguntas que puede

plantear, sin embargo, todas las que tengan una estrellita en un circulo verde son de pago.
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Kahoot‘ Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Tus borradores
.

1 Quiz

+ Anadir Q, Buscar ¥’ Generar
£Cual es la funcié...
(= ﬁ Prueba de conocimientos Ejemplo
—~ . .
] % Quiz El Monte Everest se encuentra en:
2 Quiz ﬁ Verdadero o falso "
¢Qué érgano abs... =
E Respuesta corta o
= - Los Himalayas
= B Controldestizamte s == B
Ll gj Respuesta con pin [ Nuevo ] o —
3 Verdadero o falso % Puzzle o Quiz
El intestino grue... . . j i
g ‘f" Quiz + Audio o Ofrece a los jugadores varias
.:)J alternativas de respuesta para elegir.
Recopilar opiniones
°
2! Encuesta (]
& Qu & Escala [ nuevo X1
=]
¢Queé parte inicia...
@ Escala NPS [ Nuevo ] o
n v 5 "
& Coloca el pin o
Afadir =
= Nube de palabras
pregunta = p o
& i
Anadir £ Pregunta abierta o 1 Importar hoja de calculo
diapositiva = = e

Caracteristicas principales:

e Cuestionarios con opciones multiples: Crea preguntas con diferentes opciones de
respuesta y personaliza el tiempo limite para responder.

e Variedad de tipos de preguntas: Ademas de las preguntas de opcién multiple, puede
incluir preguntas de verdadero/falso, puzzles y diapositivas con informacion.

e Informes de resultados: Obtén informacidn sobre el rendimiento de los estudiantes y las
preguntas que les resultaron mas dificiles.

e Gamificacion: Los estudiantes ganan puntos por responder correcta y rapidamente, lo que

fomenta la participacion y la motivacion.

Sistema de Gestidn de Aprendizaje (LMS)

Un LMS es una plataforma de software que se utiliza para planificar, implementar y evaluar
procesos de aprendizaje. Es como un aula virtual donde se pueden alojar cursos online, gestionar

materiales de estudio, realizar evaluaciones y dar seguimiento al progreso de los estudiantes.
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¢Para qué sirve un LMS?

Organizar contenidos: Permite almacenar y organizar materiales de aprendizaje como
videos, documentos, presentaciones, etc. de forma estructurada.

Gestionar usuarios: Facilita la administracion de estudiantes, profesores y
administradores, asignando roles y permisos.

Impartir cursos online: Permite crear y dictar cursos online, incluyendo la comunicacién
con los estudiantes a través de foros, chats, etc.

Evaluar el aprendizaje: Ofrece herramientas para evaluar el progreso de los estudiantes,
como cuestionarios, tareas y examenes.

Monitorizar el progreso: Permite hacer seguimiento del progreso de cada estudiante y
generar informes.

Automatizar tareas: Automatiza tareas como la inscripcién a cursos, la entrega de

materiales y la calificacion de evaluaciones.

Beneficios de usar un LMS

Flexibilidad: Permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo y en cualquier momento
y lugar.

Accesibilidad: Facilita el acceso a la formacion a personas que no pueden asistir a clases
presenciales.

Escalabilidad: Permite llegar a un gran nimero de estudiantes de forma eficiente.
Reduccion de costos: Reduce los costos asociados a la formacion presencial, como el
alquiler de espacios y el desplazamiento.

Seguimiento del aprendizaje: Permite un seguimiento preciso del progreso de los

estudiantes.

Ejemplos de LMS

Google Classroom

Una plataforma gratuita y facil de usar, integrada con otras herramientas de Google. Es

ideal para entornos educativos, tiene sus versiones para celulares Android y iOS, asi como
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su sitio web disponible para computadoras, adicionalmente es completamente gratuito. Para
acceder al sitio web y crear un aula de clase debe ingresar al siguiente enlace:

https://classroom.google.com. Una vez ingresada tu cuenta de Google se mostrard la

siguiente pagina en donde podréas crear una clase o unirte a una clase.

= B Classroom + i @
@ Inicio //
[ calendar R
@ Clases archivadas P Prueba con otra cuenta
£ Ajustes /;
s LB
=
@
Beneficios:

o Gratuito y fécil de usar.

o Integracion con Google Workspace (Gmail, Drive, Docs, etc.).

o Funcionalidades para la colaboracion y el trabajo en equipo.

o Ideal para la educacién a distancia.

e Moodle

Es una plataforma de c6digo abierto muy popular, conocida por su flexibilidad y gran
comunidad de usuarios. Es altamente personalizable y se adapta a diversas necesidades
educativas, sin embargo, para poder implementarla desde cero se debe tener ciertos

conocimientos técnicos en informatica.
Beneficios:

o Gratuito y de cddigo abierto, lo que permite ahorrar costos.
o Altamente flexible y personalizable.

o Gran comunidad de usuarios y desarrolladores que ofrecen soporte y recursos.
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o Amplia gama de plugins y extensiones para ampliar funcionalidades.

Ejemplos practicos de la incorporacion de recursos en planificaciones

Planificacién con gamificacion

Asignatura:

Ciencias Naturales

Objetivo de
aprendizaje

O.CN.3.4. Analizar la estructura y funcién de los aparatos digestivo,

respiratorio, circulatorio y excretor, establecer su relacion funcional.

Tema Destrezas con Indicadores de Recursos Actividades
Criterio de evaluacion Evaluativas
Desempefio
(DCD)
Sistemas del | CN.3.2.3. Explica la estructura, Modelos | - Observacion de
cuerpo humano | Describir,  con | funcion y relacion | anatomicos del | la participacién en
apoyo de | que existe entre el | cuerpo humano | clase y trabajo en
modelos, la | aparato digestivo, | (torso, dérganos | grupo.
estructura y | respiratorio, individuales) PUNtoS
funcion de  los excretor, reproductor, Laminas o | obtenidos en las
sistemas desde la observacion | posters de los | diferentes
digestivo, de representaciones | sistemas  del | actividades y
respiratorio, analdgicas o digitales | cuerpo humano | desafios.

circulatorio y
excretor y
promover su
cuidado.

y modelado de
estructuras. J.3.,

1.2.) (Ref.
I.CN.3.5.1))

Proyector
multimedia vy
computador

Videos
educativos
los
del
cuerpo humano

sobre
sistemas
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Marcadores,
pizarra 0
papeldgrafo

Materiales
para la
elaboracion de
modelos
(plastilina,
cartulina,
tijeras,
pegamento,
etc.)

Hojas de
trabajo

- Juego de mesa
o cartas sobre el
cuerpo humano

Insignias o
medallas
virtuales 0
fisicas

Tabla de
clasificacion
(puede ser

fisica o digital)

Recursos
online  como
Kahoot! 0

Quizizz

Estrategias metodoldgicas
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Fase 1: Anticipacion (Tarea previa a la clase)
""Desafio inicial: ¢ Cuanto sabes del cuerpo humano?**

- Iniciar la clase con un cuestionario rapido tipo Kahoot! o Quizizz con preguntas basicas sobre los
sistemas del cuerpo humano, pero sin el uso de equipos electrénicos, otorgando recompensas fisicas.

Es un tubo muscular q

- Otorgar puntos por respuestas correctas y rapidez.

TAREA: L M X J v s D

PUNTOS DEL DIA
""Mision: Cuerpo en accién™

- Plantear una misién donde los estudiantes deben realizar una serie de acciones fisicas que activen
diferentes sistemas del cuerpo (ej. correr en el lugar para activar el sistema respiratorio y circulatorio,
hacer abdominales para el digestivo, etc.)

- Acompanfar la actividad con musica motivadora y un cronémetro.
Fase 2: Construccion (Trabajo en el aula)
Actividad: ""Exploradores de sistemas"

- Dividir a los estudiantes en cuatro equipos: "Exploradores del sistema digestivo”, "Los pulmones
invencibles", "Guardianes del corazén" y "Los detectives renales".

- Cada equipo tendra un "cuartel general™ con su modelo anatémico o lamina correspondiente.
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Boca

Faringe

Esdfago

Recto

6rganos en un modelo, etc.).

Actividad: ""Constructores de vida"

proporcionados.

Fase 3: Consolidacion (Cierre y aplicacion)

Actividad: ""Conexion vital"'

cuerpo humano y explicar su relacién funcional.

Digestivo

Heat  Stomach

Pancreas

@;\ %g}

Ouodenum  Rectom  Spkeen  Bladder Appendix  Bladder  Esophagus

Kidneys

Se premiara la creatividad, la precision y el trabajo en equipo.

Se pueden utilizar herramientas digitales para la creacion de modelos virtuales.

ARTERIAS
RENALES

VENA
CAVA
INFERIOR

- Se les presentara una serie de desafios 0 misiones que deberan superar para ganar puntos e insignias
(ej. resolver un rompecabezas del sistema, responder preguntas sobre su funcionamiento, identificar

- Cada equipo debera construir un modelo tridimensional de su sistema utilizando los materiales

- Utilizar un juego de mesa o cartas donde los estudiantes deban conectar los diferentes sistemas del

VENAS

VEJIGA
URINARIA
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- Se otorgaran puntos por conexiones correctas y explicaciones completas.
Actividad: ""Héroes de la salud"

- Presentar un caso o problema relacionado con la salud de alguno de los sistemas (ej. una persona
con una enfermedad respiratoria).

- Los estudiantes, en sus equipos, deberan proponer soluciones y habitos saludables para prevenir o
mejorar la situacion.

- Se premiara la mejor solucion con una insignia especial "Héroe de la salud™.

Planificacion con aula invertida

Asignatura: Ciencias Naturales
Objetivo de | 0.CN.3.1. Observar y describir animales invertebrados; agruparlos
aprendizaje de acuerdo a sus caracteristicas y analizar los ciclos
reproductivos.
Tema Destrezas con Indicadores de Recursos Actividades
Criterio de evaluacidn Evaluativas
Desempeiio
(DCD)
Animales CN.3.1.1. Identifica a los Videos Observacion
invertebrado | Indagar, con |invertebrados, | educativos de la
s usodelasTICy | en funcidon de | sobre participacion
otros recursos, | sus invertebrado |en clase \Y
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las

caracteristicas

de los
animales
invertebrados,

describirlas 'y
clasificarlos de
acuerdo a sus
semejanzas y

diferencias

CN.3.1.6.
Indagar \Y%
describir el
ciclo
reproductivo
de

vertebrados y

los

diferenciarlos
segun su tipo
de

reproduccion.

CN.3.1.7.
Indagar \Y%
describir el
ciclo
reproductivo
de
invertebrados

Yy
diferenciarlos

los

segun su tipo

semejanzas y
diferencias,
(3.3, 1.1)

(Ref. .CN.3.1.1)

.CN.3.1.2.
Identifica las
diferencias e
importancia

del

reproductivo

ciclo

(sexual y
asexual) de los

vertebrados e

invertebrados
de las
regiones

naturales del
Ecuador, para
el

mantenimient
o de la vida.

(3.3)

s (ej. videos
de YouTube,
documentale

S cortos)

Imagenes
de diferentes
de

invertebrado

tipos

S

Material
para la
creacion de
modelos
(plastilina,
materiales
reciclados,

etc.)

Fichas
informativas
sobre
diferentes
de

invertebrado

grupos

S

- Muestras de
invertebrado
s (opcional, ej.
lombrices,

caracoles)

trabajo en

grupo.
- Revision de las
fichas

informativas

completadas.

- Evaluacion de
la presentacion
de los modelos
de

invertebrados.
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de

reproduccion.

Estrategias metodologicas

Fase 1: Anticipacion (Tarea previa a la clase)

e Asignacion de material: Se proporcionara a los estudiantes enlaces a videos
educativos sobre animales invertebrados en el aula de clase de classroom.

Se les pedira que observen los videos en casa y tomen notas sobre:
¢ Qué son los animales invertebrados?
¢Qué tipos de animales invertebrados existen?
¢Cuales son las caracteristicas principales de cada grupo?

https://youtu.be/ySnN5InGGlk

e Preguntas generadoras: Se plantearan preguntas para que los estudiantes

reflexionen antes de la clase y coloquen sus respuestas en una plataforma

de lluvia de ideas como "miro":
¢Conoces algun animal invertebrado?
¢:Donde viven los animales invertebrados?

¢Qué importancia tienen los animales invertebrados en el

ecosistema?

Preguntas generadoras
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https://youtu.be/ySnN5InGGlk

Fase 2: Construccion (Trabajo en el aula)

e Seiniciara la clase con una puesta en comun sobre los videos, analizando
las respuestas de las preguntas generadoras y compartiendo las ideas
principales.

e Organizacién en grupos: Se formaran grupos pequenos de trabajo.

e Se proporcionara a cada grupo imagenes de diferentes tipos de
invertebrados (artropodos, moluscos, gusanos, etc.) y fichas informativas
con datos relevantes sobre cada grupo. Los estudiantes deberan observar
las imagenes, leer la informacion y completar las fichas con las
caracteristicas de cada grupo.

e Creacion de modelos: Cada grupo elegira un tipo de invertebrado y creara un
modelo utilizando los materiales disponibles. Se fomentara la creatividad y

el uso de materiales reciclados.

M'W : Gusws o

|

LSS
—

Fase 3: Consolidacion (Cierre y aplicacion)

e Presentacion de modelos: Cada grupo presentara su modelo de invertebrado al
resto de la clase, explicando sus caracteristicas principalesy el grupo al que
pertenece.

¢ Elaboraciéon de un mural: Se elaborara un mural en el aula con las imagenes,
fichas informativas y los modelos creados por los estudiantes.

e Conexion con el entorno: Se realizara una salida al patio del colegio o a un
parque cercano para buscar e identificar invertebrados en su entorno
natural.
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e Reflexidn final: Se finalizara la actividad con una reflexion sobre la importancia
de los animales invertebrados en el ecosistema y la necesidad de

protegerlos.

Adaptaciones:

e Se pueden adaptar las actividades y los recursos segun el nivel de los
estudiantes.

e Se puede integrar el uso de herramientas digitales para la busqueda de
informacion y la creacion de presentaciones.

e Se pueden realizar actividades de extension como la creacion de un cuento,

una cancion o un juego sobre los animales invertebrados.
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Anexo 2. Certificado de apertura

Guarimizal, 12 de agosto de 2024

Lic. Rosa Judith Cumbicus

Coordinadora educativa de la Escuela de
Educacion General Basica “Vicente Piedrahita™

Reciba un cordial saludo. Mediante el presente documento yo, JEFFREE SEBASTIAN
ROMERO OCAMPO, estudiante de la maestria en Educacion con mencién en
Innovacién y Liderazgo Educativo solicito su autorizacion para llevar a cabo una
investigacion denominada “Uso de recursos multimedia para la enseflanza-aprendizaje en
ciencias Naturales para los estudiantes de basica media de la escuela Vicente Piedrahita™,
misma que estard enfocada en los estudiantes y docentes que forman parte de la

mstitucion que usted dirige.

Para la realizacion de esta investigacion, solicito la participacion de los docentes y
estudiantes en la contestacion de unas encuestas y entrevistas. Vale mencionar que la
informacién recabada sera utilizada con fines estrictamente académicos y sera
fundamental y pertinente para el desarrollo de mu investigacion y la posterior elaboracién

de mi informe final.

Agradezco de antemano su atencion y colaboracion en este importante proyecto.

Atentamente,

tsnnuu EDUCACION

ZLH: . /W(,\ 3 ounmwg:zm.
b

Lic. Jeffree Sebastidn Romero Ocampo Lic. Rosa Judith Cumbicus Sarango
jeffree.romero@unl.edu.ec Coordinadora Educativa

DASICA
PIEDRANITA™
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Anexo 3. Instrumento de investigacion aplicado (ESTUDIANTES)

Hgiﬁﬁﬁad Unidad de Educacion
de Loja a Distanciay en Linea

Maestria en Educacion con mencion en Innovacion y Liderazgo Educativo

Apreciados estudiantes, reciban un afectuoso saludo. Solicito a ustedes de la manera mas comedida
ayudarme completando la siguiente encuesta.

Objetivo: Es Evaluar el conocimiento sobre el uso de los recursos multimedia en el proceso de
ensefianza aprendizaje en el Area y asignatura de Ciencias naturales, esta informacion sera utilizada
de manera confidencial la misma que servird para desarrollar la investigacion titulada uso de
recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje en ciencias Naturales para los estudiantes de
basica media de la escuela Vicente Piedrahita la misma serd utilizada con absoluta
confidencialidad.

Estimado estudiante:

Responda las preguntas eligiendo una de las opciones de respuesta determinadas por cada
pregunta.

Nota: Al referirse a recursos multimedia en las preguntas, estamos hablando sobre videos, material

impreso, diapositivas, audios, entre otros.

,Conoce usted y ha utilizado los recursos multimedia en el aprendizaje de Ciencias
Naturales?

Siempre ()

Pocas veces( )

Frecuentemente ()

Nunca ()

.Se siente motivado en las clases en Ciencias Naturales cuando tu docente emplea recursos
multimedia en el desarrollo de las actividades en la clase?

Siempre ()

Pocas veces( )
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Frecuentemente ()

Nunca ()

.Con qué frecuencia su docente utiliza recursos multimedia en el aprendizaje en la
Asignatura de ciencias Naturales?

Siempre ()

Pocas veces( )

Frecuentemente ()

Nunca ()

¢ Los recursos multimedia le ayudan a entender de mejor manera la Ciencias Naturales?
Siempre ( )

Pocas veces( )

Frecuentemente ()

Nunca ()

. Trabajan en equipo o de forma individual en el desarrollo de las actividades utilizando los
recursos multimedia?

Siempre ()

Pocas veces( )

Frecuentemente ( )

Nunca ()

¢La utilizacion de los recursos multimedia ha hecho que las clases de Ciencias Naturales sean
mas divertidas para usted?

Siempre ( )

Pocas veces( )

Frecuentemente ()

Nunca ()

.Con que frecuencia le gustaria utilizar recursos multimedia en las clases de Ciencias
Naturales?

Siempre ()

Pocas veces( )

Frecuentemente ()

Nunca ()
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.Con qué frecuencia considera que los videos relacionados con Ciencias Naturales le
ayudan a entender mejor los conceptos?

Siempre ()

Frecuentemente ()

Pocas veces ()

Nunca ()

JEstaria interesado en aprender sobre recursos multimedia que puedan facilitar su
comprension de los temas de Ciencias Naturales y asi mejorar su aprendizaje?
Siempre ()

Frecuentemente ()

Pocas veces ()

Nunca ()

Le agradezco por su contribucion a la investigacion educativa.
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Anexo 4. Instrumento de investigacion aplicado (DOCENTE)

u ﬂ pniversidad Unidad de Educacién
delLoja a Distanciay en Linea
S ——

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Apreciados docentes, reciban un afectuoso saludo. Solicito a ustedes de la manera mas comedida
ayudarme respondiendo la siguiente guia de entrevista.

Objetivo: Evaluar el conocimiento sobre el uso de los recursos multimedia en el proceso de
ensefianza aprendizaje en el Area y asignatura de Ciencias Naturales, esta informacion sera
utilizada de manera confidencial la misma que servira para desarrollar la investigacion titulada uso
de recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje en ciencias Naturales para los estudiantes de
basica media de la escuela Vicente Piedrahita la misma sera utilizada con absoluta
confidencialidad.

Estimado docente, amablemente le pido que responda las siguientes preguntas.

Nombre del entrevistado:
Fecha de la entrevista:

Grado de Educacion General Basica en el que trabaja:

1. ¢Cuantos afos de experiencia tiene como docente?

2. ¢Qué tipo de recursos multimedia Audiovisuales (videos), material impreso (textos,
hojas), recursos digitales (presentaciones, diapositivas), utiliza en el proceso

ensefianza- aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales?
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¢Como integra usted los recursos multimedia (videos, material impreso,
presentaciones, etc.) en la ensefianza de Ciencias Naturales y qué tan efectivos le han

parecido?

¢Cuales considera que son los principales beneficios de utilizar recursos

multimedia en la ensefianza- aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales?

¢Ha observado algin impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de sus
estudiantes tras la implementacién recursos multimedia en la asignatura de Ciencias

Naturales?

¢ Qué desafios o dificultades ha enfrentado al implementar los recursos multimedia en

la ensefianza de Ciencias Naturales?

¢ Como ha superado esos desafios?
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9. ¢Considera usted que los recursos multimedia en el futuro son de vital importancia

para el proceso de enseflanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales?

10. ¢Aplica usted alguno de los recursos multimedia como principal recurso didactico

para la evaluacién de conocimientos en la asignatura de Ciencias Naturales?

11. ;Recomendaria a sus colegas docentes la aplicacion de recursos multimedia para la
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes?
Si()
No ()

12. ;Qué actividades recomendaria a sus colegas docentes utilizando los recursos
multimedia para la ensefianza-aprendizaje, para fortalecer la asignatura de Ciencias

Naturales en los estudiantes?

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo 5. Validacion de expertos de instrumentos aplicados

Mombre: Juan Diego Romero Fernandez

Parte |. Carta de presentacidn.

(Marque con una X su valoracidn)

Excelente| Buena | Regular | Mala
Claridad de los planteamientos X
Adecuacion a los destinatarios X
Longitud del texto X
Calidad del contenido X

Modificaciones que haria a la carta de presentadion:

Parte Il. Instrucciones para el proceso de respussta.

(Marque con una X su valoracidn)

Excelente| Buena | Regular | Mala
Claridad X
Adecuacion X
Cantidad X
Calidad X

Modificaciones que haria a las instrucciones:

Parte lll. Preguntas del cuestionario.

{Margue con una X su valeracion)

Excelente| Buena | Regular | Mala
Orden logico de presentacion X
Claridad en la redaccion X
Adecuacion de las opciones de respuesta X
Cantidad de preguntas X
Adecuacion a los destinatarios X
Eficacia para proporcionar los datos requeridos X

Modificaciones que haria a las preguntas:

Preguntas que agregaria:
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Parte IV. Valoracion general del cuestionario.

{Maorgue con una X su valoracidn)

Excelente

Buena

Regular

Mala

Validez de contenido del cuestionario X

Percepcion general sobre el cuestionario: Las preguntas estan claras y entendibles

para los docentes y estudiantes.

Observaciones y recomendaciones:

Gracias por su valioso aporte a nuestra investigacion

Mgs. Juan Diego Romero Fermandez

Firma del Experto Validador
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Anexo 6. Certificado de traduccion del resumen

Loja, 8 de enero de 2025.

Mgs. Juliana Carolina Maza Valladares.

DOCENTE DEL MINISTERIO DE EDUCACION MINEDUC

A peticion del interesado:
Certifica:

Que, segun lo solicitado por el egresado de la Maestria en Educacién con Mencion en
Innovacion y Liderazgo Educativo de la Universidad Nacional Loja, Sr. Jeffree Sebastian
Romero Ocampo, con cédula de ciudadania No. 1950030856, cuyo tema de proyecto es
“Uso de recursos multimedia para la ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales para los
estudiantes de basica media de la escuela Vicente Piedrahita”. El apartado de Resumen se
tradujo del idioma espafiol al inglés y que, es una traduccion correcta de acuerdo a los

documentos originales.

Asi lo certifico, en base a la formacion de grado en la Ensefianza del Inglés como lengua

extranjera, facultando al portador del presente documento hacer el uso legal pertinente

Atentamente

fJULIANA CAROLINA
4SMAZA VALLADARES

Mgs. Juliana Carolina Maza Valladares
Cl:1104899933
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