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RESUMEN
En el presente trabajo de titulacion se llevd a cabo en la Escuela “Guillermina Unda de Garcia”

ubicada en la ciudad de Santa Rosa, con la participacion del docente el Lic. Marcelo Bejarano
encargado de la asignatura de Ciencias Naturales y con el aporte de los estudiantes del cuarto
afio de EGB.

Sin duda alguna la Pandemia a causa por el COVID-19 provoc6 cambios en el &mbito educativo
por lo que los estudiantes debieron obligatoriamente cambiar su modalidad de aprender, en
efecto hubo muchos cambios tanto para los estudiantes como para el docente ya que no estaban

acostumbrados a este mundo virtual que hoy en dia se lo esta utilizado mucho.

Por ello el uso de las diferentes herramientas digitales educativas fueron piezas fundamentales
para impartir las clases virtuales y que a su vez ayudan fortalecer sus habilidades al usar estas
herramientas digitales ya que al no tener conocimientos era algo innovador, lo que llama la

atencién de los estudiantes.

De modo que el objetivo principal es Implementar contenido multimedia, mediante la utilizacion
de recursos en linea, para el mejoramiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en la
Asignatura “Ciencias Naturales” a los estudiantes del 4to de EGB paralelo "A". Lo cual permite
a los estudiantes y al docente potenciar su aprendizaje auténomo, ya que el prototipo que se
implemento facilita la elaboracién de contenido didactico para poder visualizar en diferentes
dispositivos ya sea por medio de un celular, Tablet o de un computador, permitiendo utilizar las
habilidades y destrezas de manera eficaz y eficiente al momento de utilizar estas herramientas

digitales y contribuir los contenidos de una manera adecuada.

Asi mismo se hizo uso de enfoques cuantitativos y cualitativos aplicando métodos de
investigacion como el Pre-test y Pos-test a una poblacién definida de 20 estudiantes del cuarto
afio EGB y el docente de la asignatura de ciencias naturales.



Por otro lado, para el desarrollo del prototipo se utilizé la metodologia Meccova, debido a que
presenta caracteristicas que ayudan a la construccion de nuestro Objeto Virtual de Aprendizaje,

permitiendo cumplir las expectativas planteadas para el recurso utilizado.

Por ultimo, el analisis y en base a los requerimientos de disefio, se logré conocer que la propuesta
implementada obtuvo resultados favorables tanto para el desarrollo como para la aplicacién del
prototipo. Cabe mencionar que los estudiantes prefieren realizar actividades con herramientas
digitales interactivas que les permitiran interactuar y jugar a la vez, logrando de esta manera

cumplir los objetivos propuestos.

PALABRAS CLAVES: OVA, Multimedia, Recursos Digitales, Virtualidad.
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ABSTRACT
In the present titling work, it was carried out at the "Guillermina Unda de Garcia™ School located

in the city of Santa Rosa, with the participation of the teacher, Lic. Marcelo Bejarano, in charge

of the subject of Natural Sciences and with the contribution of the fourth year EGB students.

Without a doubt, the Pandemic caused by COVID-19 caused changes in the educational field, so
the students had to necessarily change their way of learning, in fact there were many changes for
both the students and the teacher since they were not used to this virtual world that today is being

used a lot.

For this reason, the use of the different educational digital tools were fundamental pieces to teach
the virtual classes and that in turn help strengthen their skills when using these digital tools since

not having knowledge was something innovative, which draws the attention of the students. .

So that the main objective is to implement multimedia content, through the use of online
resources, for the improvement in the teaching-learning process, in the subject "Natural
Sciences" to the students of the 4th EGB parallel "A". Which allows students and teachers to
enhance their autonomous learning, since the prototype that was implemented facilitates the
development of didactic content to be able to visualize it on different devices, either through a
cell phone, tablet or a computer, allowing the use of the skills and abilities effectively and

efficiently when using these digital tools and contributing content appropriately.

Likewise, quantitative and qualitative approaches were used, applying research methods such as
Pre-test and Post-test to a defined population of 20 fourth-year EGB students and the teacher of

the natural sciences subject.

On the other hand, for the development of the prototype, the Meccova methodology was used,
because it presents characteristics that help the construction of our Virtual Learning Object,

allowing us to meet the expectations set for the resource used.



Finally, the analysis and based on the design requirements, it was possible to know that the
implemented proposal obtained favorable results for both the development and the application
of the prototype. It is worth mentioning that students prefer to carry out activities with interactive
digital tools that will allow them to interact and play at the same time, thus achieving the

proposed objectives.

KEY WORDS: OVA, Multimedia, Digital Resources, Virtuality.
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INTRODUCCION

Ospina (2018) Afirma que es de gran importancia establecer las TIC para el desarrollo de
la capacidad de los estudiantes, para aprender a aprender y puedan buscar informacién de

forma veridica, Para tener una posicion critica, analitica, argumentativa y propositiva.

La presente investigacion permitird examinar qué tan Gtil es la aplicacion de recursos en
linea y qué es lo ideal para ensefiar. También es una gran oportunidad para que el

estudiante aprenda cosas nuevas y desarrolle sus habilidades.

De esta forma el docente aprende con sus estudiantes, mejorando el trabajo colaborativo
en su entorno virtual. Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion hacen
que sea posible que los estudiantes aprendan sobre los multiples medios y los entornos de
aprendizaje.

La tecnologia ayuda a entender cémo los estudiantes aprenden a través de textos, lenguaje
hablado, imagenes, animaciones, audio, video, simulaciones, modelos tridimensionales y
mundos virtuales. También ayuda a aprender como conectar efectivamente el aprendizaje
en las escuelas y en otras instituciones educativas con el aprendizaje en linea, en
ambientes tecnoldgicos y a través de practicas. Con todas estas nuevas posibilidades, se
requiere examinar las metas y los curriculos de educacién en proceso de ensefiar a los
estudiantes.

Quir6s y Elionay (2017) Sefialan que es fundamental la integracion de los recursos en
linea en los diferentes ambientes educativos, surgen enfoques en los procesos de
ensefianza- aprendizaje en linea, por lo que es adecuado en el caso del facilitador, tenga
conocimientos claros.

Es por ello que se desarrollara un objeto virtual de aprendizaje con contenido multimedia

para el aprendizaje en las asignaturas en el PEA.




TITULO:

Multimedia para la Ensefianza-Aprendizaje de Ciencias Naturales del 4to afio de EGB

en la Escuela "Guillermina Unda de Garcia".

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y
REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

Moreira (2017) Sefiala que la tecnologia educativa es un campo de investigacion que
maneja todos los recursos didacticos y audiovisuales; por ello, se ha duplicado el nimero
de herramientas técnicas (actividades de aprendizaje digital, portafolios, blogs, etc.),
orientadas a dinamizar el entorno escolar y promover La adquisicion de nuevas
habilidades.

Al realizar las practicas pre-profesionales en el afio 2021, en la Escuela de Educacion
Basica Guillermina Unda de Garcia, se observara algunas problematicas que se
evidenciara en las clases virtuales para ser concisos a los estudiantes del 4to EGB paralelo
“A”.

Los nuevos Recursos o Herramientas tecnoldgicas adoptan un cambio de informacion y
conocimientos que fortalezca la comunicacion en los sujetos integrados en las practicas
en su ocupacion diarias. EIl uso de recursos o herramientas tecnoldgicas empleadas en el
PEA, que permite adquirir informacion sobre como los estudiantes aprenden en las
asignaturas y sus contenidos, creando una relacién mutua entre el docente-estudiantes.
Por lo cual, la mayoria de las docentes de la Escuela de Educacion Basica Guillermina
Unda de Garcia ciertos docentes requieren de capacitaciones del manejo de tecnologias
en su proceso de formacion profesional. Es por esto que se genera la incomodidad de
varios docentes al ensefiar virtualmente, evidenciando que aun no mejoran Sus
metodologias de ensefianza.

Por tal motivo, la razén para proponer la implementacion de contenido multimedia de

ensefianza-aprendizaje, para el fortalecimiento de habilidades en la asignatura de Ciencias




Naturales para los estudiantes de Cuarto afio de EGB en la escuela de educacion basica

Guillermina Unda de Garcia en la ciudad de Santa Rosa de la provincia de El Oro.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

La Escuela de educacion basica Guillermina Unda de Garcia se encuentra ubicada en la
calle segunda longitudinal calle tercera transversal norte callejon peatonal sur de la ciudad
de Santa Rosa, en la provincia de EI Oro. El director de la Institucion es Lcdo. Daniel
Salvatierra. La escuela es fiscal con una poblacion de 77 estudiantes en sus diferentes
niveles educativos, tales como: Inicial y EGB. El proceso de investigacion se desarrolld
en el 4to Afo de Educacion General Basica con una poblacion de 20 estudiantes, los
cuales cuentan con la tutoria del docente Marcelo Bejarano. En la asignatura de Ciencias
Naturales en el Cuarto Afio de Educacion General Basica de la Escuela de educacién

basica Guillermina Unda de Garcia.

Figural

Croquis de la Escuela de Educacion Basica Guillermina Unda de Garcia.

PelroEcuadur@ =

Parrilla Puerto Madero
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:'__I_:r:::::::::_'___""::
Casa Comunal - e
Barrio Atahualpa Escuela Provincia
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Datos del mapa ©2021

Nota. La figura muestra la ubicacion donde se encuentra la Escuela "Guillermina Unda de
Garcia".
Fuente: https://www.ubica.ec/info97d926618d61fb886¢7dbab38f71f582




1.1.3 Problema central

¢Cdémo la ausencia de contenido multimedia afecta la estrategia de ensefianza dentro de
las clases virtuales en la Asignatura de ciencias naturales a los estudiantes del 4to de EGB

paralelo "A" de la Escuela "Guillermina Unda de Garcia" de la ciudad de Santa Rosa?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;,Como promover la ensefianza a través de los recursos o herramientas multimedia
incorporadas en el aula virtual?

e ;Como beneficiar el poco dominio en el uso de herramientas multimedia?

e ;,Como la falta de herramientas multimedia afecta al desarrollo dentro de los ambientes

educativos, como estrategias de ensefianza?

1.1.5 Objetivos de investigacion

OBJETIVO GENERAL

e Implementar contenido multimedia, mediante la utilizacion de recursos en linea,
para el mejoramiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en la Asignatura
“Ciencias Naturales” a los estudiantes del 4to de EGB paralelo "A" de la Escuela

"Guillermina Unda de Garcia" de la ciudad de Santa Rosa.
OBJETIVO ESPECIFICOS
v’ Crear estrategias de ensefianza-aprendizaje en el aula virtual.
v Mejorar el dominio del uso de herramientas multimedia.

v Disefiar herramientas multimedia que faciliten el desarrollo del proceso

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.




1.1.6 Poblacién y muestra

e Poblacion: La poblacion en general se utiliz en esta investigacion fueron los
estudiantes de la Escuela "Guillermina Unda de Garcia” de la Ciudad de Santa

Rosa.

e Muestra: Se selecciond a un grupo de estudiantes del cuarto afio de basica del

paralelo “A” en la asignatura de Ciencias Naturales.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

La Escuela "Guillermina Unda de Garcia", estd ubicada en la calle segunda longitudinal
calle tercera transversal norte, callejon peatonal sur solar uno oeste tercera, del Cantén

Santa Rosa de la Provincia de El Oro.

1.1.8 Descripcion de los participantes

e Estudiantes: Un aproximado de 20 estudiantes entre siete y ocho afios de edad,
son los escolares que pertenecen al 4to de EGB paralelo "A” de la Escuela
"Guillermina Unda de Garcia" de la ciudad de Santa Rosa.

e Docente: Es el docente Marcelo Bejarano a cargo de la asignatura de Ciencias
Naturales de la Escuela "Guillermina Unda de Garcia" de la ciudad de Santa Rosa.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La Presente investigacion se llevd a cabo mediante los enfoques cuantitativos y

cualitativos.

Cadena (2017) Afirma que el método Cualitativo da como resultado informacion o
descripciones de situaciones, eventos, personas, comportamientos observados, opiniones
directas de la gente y estudios de casos practicos, donde sus registros se realizan mediante

la narracion, la observacion participante y las entrevistas no estructuradas.




e Metodo cualitativo: Dentro de este método se recopila informacion de la
observacion durante las clases virtuales, donde se emplean técnicas como la

encuesta a los estudiantes y la entrevista al docente.

Pedone (2018) Afirma que los enfoques cuantitativos y cualitativos, es una falsa disputa,
pero en mayores términos de igualdad, puesto que la contrastacion y control para probar
la validez de las investigaciones, deben ser propuestas por los indagadores mismos, no

guedando reservada ni a lo cuantitativo ni a lo cualitativo.

e Meétodo cuantitativo: Dentro de este método se recopila datos, ya que con la
ayuda de la observacion podremos visualizar el nimero de estudiantes que no
tienen una buena manipulacion con los recursos en linea y mediante este analisis
la investigacion y otras variables definidas obtendremos informacion a través de

encuestas o entrevistas.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacién

Bishko (2017) Afirma que la investigacion descriptiva tiene como objetivo puntualizar
las caracteristicas a las personas, grupos, comunidades, o cualquier otro fendmeno a
analizar. En otras palabras, solo pretende el analisis de datos y la recopilacion informacién
de forma independiente o conjunta a las variables que forman parte de la investigacion.
Para realizar la siguiente investigacion, se utilizard el Nivel Descriptivo, esta
investigacion permitira realizar la recopilacion de los datos en la que se obtendran
mediante las encuestas que indicaran los resultados segun las necesidades del docente y
estudiantes y poder solucionar el problema planteado.

Como definicién, la investigacion descriptiva, especifica la verdad de las personas.
Ademas, consiste en observar las cosas mas fundamentales de una accion o situacion. En
este tipo de investigacion, el investigador debe explicar el hecho y el proceso que

involucra su analisis.




1.1.9.3 Método de investigacion

La metodologia de esta indagacion se fundamentd en pretest-postest, que ayuda en el
ambito educativo a sistematizar un conjunto de técnicas, métodos y procedimientos que
se emplearan para llevar a cabo en la recoleccion y analisis de datos en nuestro campo de
estudio.

Gbmez y Quintana (2018) Afirman que el término investigar lleva incluido la nocion de
sequir pistas, preguntar, sondear. Con el objetivo de indagar donde el individuo cumple
con el plan de incorporar nuevos contenidos o sencillamente, con el propdsito de indagar
un tema que se desconoce.

Samaja (2017) Sefiala que la aplicacién del pre-test resulta de mucho interés para el
aseguramiento de la validez de la encuesta, es decir, que ésta mida lo que tiene que medir

y asi poder obtener los resultados para mejorar las falencias que se hayan presentado.

e PRETEST: Dentro de este método se desarrollara las herramientas multimedia y
los conocimientos de los estudiantes y el docente acerca de la manipulacion de los
recursos en linea, con el fin de tener un resultado favorable dentro de las clases
virtuales.

Hernandez (2018) Sefiala que el pos-test son una serie de encuestas realizadas tras la
difusion de informacion publicitaria en los medios de comunicacion para comprobar si se
han cumplido los objetivos marcados y si la inversion realizada es rentable.

e POSTEST: Este método se lo utilizara mediante la guia de observacion para
comprobar que se han alcanzado los objetivos y que la intervencion realizada ha
sido productiva.

1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Para el desarrollo de la propuesta de la investigacion se establecen la descripcion del
prototipo:
Perspectiva (2018) Afirma que los medios digitales, redes sociales, juegos educativos on-
line, etc. se convertiran en una realidad en el afio 2020.
e Plataforma Wix: Sera utilizara para desarrollar los contenidos sobre los
diferentes recursos en linea a utilizarse en el transcurso de la elaboracion de

recursos educativos.




e Plataforma Canva: Mediante esta herramienta se elaborardn presentaciones
creativas para el desarrollo del recurso educativo para insertarlo en el OVA, que
permita el trabajo en equipo esto hara que se muestren motivados los estudiantes.

e Plataforma Quizziz: Mediante esta plataforma se evaluard los conocimientos
adquiridos durante la presentacion del contenido educativo de una manera ludica

y divertida.
Tabla 1

Requerimientos y necesidades que el prototipo debe resolver

Requerimientos Técnicos Necesidades Pedagogicas
v Tener acceso a internet. v Permitir la comunicacién entre
v' Tener un dispositivo tecnolégico docente y estudiante.

como computadora o laptop, Tablet, v' Crear contenidos multimedia que

teléfono inteligente. despierte el interés de las
v' Tener un navegador que sea asignaturas.

compatible como Internet Explore, v Implementacion de recursos en

Mozilla, Safari 0 Google Chrome. linea para permitir el trabajo
v’ Tener el link (INICIO | My Colaborativo.

Recurdigital (kgiron23.wixsite.com))

para ingresar al OVA.

Nota. La figura muestra los requerimientos y necesidades del prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial
Se presenta una sintesis de los temas abordados por diferentes autores respecto a los
enfoques previos a la implementacion del contenido multimedia, mediante la utilizacién
de recursos en linea como estrategia didactica para la ensefianza educativa.
Gonzélez (2017) Afirma que El uso de las TIC en la ensefianza de las Ciencias
Naturales, menciona que las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han
sido reconocidas como un recurso innovador, permitiendo el disefio de un conjunto de
estrategias en la practica docente que pueden generar una verdadera revolucion educativa
en general, especialmente en la ensefianza de las ciencias naturales, provocada por estas
tecnologias dentro de un marco de la revolucion social.
Kerlinger (2019) Afirma que se realiza en las TIC para el PEA, para la eficacia de las

actividades docentes y estudiantes, el acceso a nuevos Métodos y medios de aprendizaje.




Aguilar (2019) Afirma que la Multimedia en educacion, menciona que la multimedia
promueve Yy refuerza la difusion, la informacion y enriquece la comunicacién. Permite el
uso de elementos de entretenimiento y personaliza la entrega de contenido.

Silvia (2017) Afirma que el Uso de los recursos virtuales Los métodos de aprendizaje se
implementan principalmente durante el periodo académico, lo que permite a los
estudiantes asumir una mayor responsabilidad por su propio aprendizaje a través de la
investigacion y la indagacion que deben realizar.

Los OVA en la educacion virtual se presentan en diversos recursos educativos, tales
como: documentos interactivos, videos, audios, animaciones, mapas mentales, también
incluye objetivos, contenido, y mecanismos de evaluacién. Este recurso didactico es
independiente, es decir, esta creado para ser reutilizable en diversos entornos educativos
y diferentes dispositivos.

Wiley (2017) Sefiala que el Objeto virtual de aprendizaje Se caracteriza como

“cualquier recurso digital que pueda ser reusado como soporte para el aprendizaje.

1.3.1.1 Referencias conceptuales

1.3.1.1.1 Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Son herramientas digitales para la educacion virtual. En su metodologia, utilizan las TIC
como complemento al proceso de ensefianza en estos entornos de aprendizaje mediados
por la tecnologia.

Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 2020) Afirma que OVA es un material
estructurado. De forma significativa, relacionada con fines educativos, y correspondiente
a recursos digitales que se pueden distribuir y consultar a través de Internet.

1.3.1.1.2 Caracteristicas de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Los OVA facilita la accesibilidad para ser identificados, buscados y encontrados esto
permite la educatividad para generar aprendizaje y poder integrarse en estructuras y
sistemas en plataformas diferentes.

Ortega (2019) Senala que la flexibilidad, versatilidad y funcionalidad para ser usados en
contextos y propdsitos educativos diferentes y adaptarse dentro de nuevas secuencias
formativas en los procesos de ensefianza aprendizaje de los alumnos.

Massa (2019) Afirma que el propdsito de OVA es que cuando se utiliza como herramienta
de ensefianza, los estudiantes puedan aprender los conceptos basicos de un tema

especifico a su propio ritmo e independientemente.




1.3.1.1.3 Multimedia en la Educacion Virtual

Lozano (2017) Sefala que la tecnologia multimedia hace que los métodos de ensefianza

sean mucho mas cientificos y se pueden integrar en la educacion virtual a través de

tutoriales en video, aplicacion de temas aprendidos, software, sitios web interactivos

visuales y gramaticales.

Ademas, el uso de multimedia en la educacion virtual es la base para capturar la teoria

que los estudiantes han aprendido y para comunicar, comprender y aplicar el significado

del profesor a través de los distintos medios expresivos fisicos o digitales.

Gomez y Quintana (2018) Sefialan que la multimedia hay tres aspectos a considerar: La

Tecnologia es de apoyo a las diferentes actividades de aprendizaje, relacionados a los

temas o a la informacion que se desarrollan y los contenidos realizados por los docentes.

1.3.1.1.4 Recursos educativos multimedia para fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Latapie (2018) Afirma que la teoria del aprendizaje multimedia como una forma para que

personas obtengan el aprendizaje del material fuente multimedia. El sujeto construye su

propio conocimiento asociando la nueva informacion que recibe con el contenido que

conocia previamente.

Los recursos educativos estan pensados como un conjunto de herramientas clave para

intervenir en el proceso de educacién y aprendizaje y crear condiciones favorables. Estos

materiales pueden ser fisicos y virtuales, asumiendo como condicion, intrigando a los

alumnos, adaptandose a sus caracteristicas fisicas y mentales, y facilitando la orientacién

de las actividades mediante el uso de guias. Ademas, tiene la gran ventaja de ser adaptable

a todo tipo de contenidos, la cual beneficia los procesos de ensefianza-aprendizaje del

educando.

1.3.1.2 Estado de arte

1.3.1.2.1 Uso de las Tics en la Multimedia en los docentes para la asignatura de
Ciencias Naturales

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura

(UNESCO, 2020) Afirman que las TIC han tenido un gran impacto lo cual ha logrado la

aceptacion en la actualidad, la cual se la denomina “Sociedad del Conocimiento” o “de la

Informacién”.

La aplicacion de las TICS en la educacion en ciencias naturales, el uso de estas

herramientas técnicas se enfoca en potenciar el campo de conocimiento de docentes y

estudiantes en la ensefianza y aprendizaje de las ciencias naturales, especialmente desde




el nuevo entorno educativo donde la tecnologia desafia a los docentes. Sin olvidar la
constante importancia de capacitarse y actualizarse constantemente para obtener medidas
pedagdgicas relevantes para el proceso de ensefianza de sus alumnos.

1.3.1.2.2 Aprendizaje basado en la Multimedia

El aprendizaje basado en la multimedia puede presentar de diversas formas en palabras
habladas o impresas, como ilustraciones estaticas o animadas, fotografia, dibujo, graficos,
video, 0 una combinacion de audiovisuales, entre otros. Estd en aprender a utilizar
elementos de diferentes propiedades como recursos. Permitiendo enviar informacion a
diferentes canales de recepcién como visual y auditivo. En particular, se utiliza para
ensefar el proceso de uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién siempre
que se combinen elementos de diferente naturaleza, tanto como imégenes y texto como
también dindmicos.

Barbera (2017) Afirma que, durante la educacion y el aprendizaje, es importante enfatizar
el potencial de los recursos visuales y audiovisuales. Esto se sumd a las muchas
posibilidades que se nos ofrecen hoy para integrar la tecnologia.

1.3.1.2.3 Ensefianza de Ciencias Naturales a través de un OVA

La ensefianza de Ciencias Naturales es una prioridad en la educacion, ya que promueve
el desarrollo del pensamiento critico y creativo. Los profesores de ciencias naturales no
solo deben impartir informacion, sino también ensefiarles a utilizarla en un proceso
continuo de construccion, organizacion y reorganizacion de ideas y experiencias. El uso
de un objeto virtual de aprendizaje que incluyan herramientas multimedia. Se introduce
para dar solucion en el mejoramiento de su utilizacion, donde brindan apoyo para el
proceso de ensefianza tanto para los docentes como para los estudiantes.

Solano Suéarez y Pérez Villamarin (2019) Sefialan que el uso de los OVA en la educacion,
motiva a los estudiantes a que profundicen sus conocimientos y a la vez se favorezcan en
el desarrollo de nuevas competencias y destrezas en sus estudios académicos.

1.3.1.2.4 Gamificacion en la educacion

La gamificacion puede ser la clave para mejorar la competitividad de los participantes,
ya que representa una nueva forma de organizar flujos de trabajo mas eficientes y
productivos a traves de las tecnologias que se da hoy en la actualidad.

Werbach (2019) Afirman que la gamificacion en la educacion ayuda a sostener el interés
de los estudiantes y prevenir que en el PEA se convierta en algo cansado o sin interés,

aminorar la escasez de obligacion en el proceso de ensefianza, ayudando la importancia

de competencias digitales.




1.3.1.2.5 Elementos de la Gamificacion
La gamificacién consta de tres elementos interrelacionados: dindmica, mecanica y
componentes.
e Las dinamicas brindan a los participantes la motivacion: para recibir
recompensases y adquirir reconocimiento.
e Los mecanismos son los elementos basicos del juego, como reglamentos.
e Los componentes son recursos o herramientas que son utiles para disefiar
actividades.
Ortega (2019) Afirma que los elementos de la gamificacion se los plantea a cerca de uso
de disefios y técnicas de juego para desarrollar sus destrezas y desarrollar sus capacidades
para que los estudiantes aprendan de una madera entretenida y creativa y esto mejore su
PEA.

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

El Objeto Virtual de Aprendizaje creado es para uso exclusivo de estudiantes del cuarto
afio de educacion general basica basado en los contenidos pedagogicos P.U.D. (Plan de
Unidad Didactica) establecido por parte del docente de la asignatura.

Marin (2017) Afirman que la incorporacién de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)
en la Educacion como herramienta que permite enriquecer y desarrollar el conocimiento
de los estudiantes, tanto a nivel personal como cooperativo.

Por esta razon que el Objeto virtual de Aprendizaje se ha creado como material de apoyo
para el fortalecimiento de conocimiento en las clases impartidas por el docente, Se podra
acceder al Ova de manera sencilla y sobre todo sin interrupciones, lo Ginico que se necesita
es internet al momento de resolver las actividades, ya que estas estan enlazadas a la web.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo.

El objetivo de este proyecto es Implementar contenido multimedia, mediante la
utilizacion de recursos en linea, para el mejoramiento en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en la Asignatura “Ciencias Naturales” a los estudiantes del 4to de EGB. A
través de metodologias innovadoras con tecnologia los nifios, nifias, adolescentes y
docentes desarrollardn competencias digitales que fortaleceran el proceso de aprendizaje.
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura

(UNESCO, 2017) Sefialan que las competencias digitales es un conjunto de habilidades,




conocimientos y actitudes en tecnologia, informacion, multimedia y comunicacion, lo que
resulta en una alfabetizacion digital maltiple compleja.
Este objeto virtual de aprendizaje tiene como propoésito ayudar al docente en las clases
virtuales que se da en la actualidad, facilitando el trabajo colaborativo, dinamico, y ludico.
Para que las clases que imparta el docente sean agradables, donde motiven al estudiante
aprender. En el ova se podré encontrar diferentes contenidos, realizados con la ayuda de
los recursos digitales. Donde se da conocer la manipulacion a través de videos tutoriales
de las herramientas utilizadas dentro del OVA.
CARACTERISTICAS:
e La capacidad de construir contenido.
e Incorporar diversas areas del conocimiento.
e La capacidad de integrarse en diferentes estructuras e incluir diferentes
herramientas digitales.
VENTAJAS:
v" Disponibles en la web para que los usuarios utilicen el recurso en el PEA.
v Favorece la investigacion en diversos entornos educativos.
v Promueve la comodidad y disponibilidad.
DESVENTAJAS:
v' Falta de conocimientos de e-learning
v Decadencia de manipulacién en los diferentes recursos educativos virtuales
v’ Falta de requerimientos tecnoldgicos de informacion.
v’ Carencia de entrada al Internet.
2.3 Objetivos
2.3.1 Objetivo General
e Implementar un Objeto Virtual de aprendizaje con contenido multimedia, para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura “Ciencias Naturales” a los
estudiantes del 4to de EGB paralelo "A" de la Escuela "Guillermina Unda de

Garcia" de la ciudad de Santa Rosa.

2.3.2 Objetivos Especificos
e Crear un Objeto Virtual de aprendizaje, mediante la plataforma WIX.

e Disefiar la plataforma, con una interfaz llamativa, dinamica y de facil manejo para

los estudiantes como para los docentes.




e Crear contenidos multimedia con los temas de la asignatura de “Ciencias
Naturales”.

e Incorporar videos tutoriales explicativos de las herramientas utilizadas.

e Implementar actividades de aprendizaje dentro de la plataforma, para desarrollar
sus conocimientos.

e Crear evaluaciones objetivas para el estudiante dentro de la plataforma.

2.4 Disefio del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 2018) Sefiala que un OVA es la documentacion
de los recursos digitales esta sustancialmente estructurada, estd destinada a fines
educativos y se puede distribuir y visualizar en Internet.

El OVA en particular contiene tres componentes:

e Contenido: Dentro de este componente se puede utilizar una variedad de
estrategias para promover el tema mediante la adaptacion de la multimedia que
incluyen texto, iméagenes, animacion, sonido y mas. Todo esto ayuda a los
estudiantes a comprender el tema y llamar la atencion.

e Actividades de aprendizaje: Son actividades que los estudiantes deben
desarrollar, ya sea dentro del OVA o a través de otros dispositivos.

e Elementos de contextualizacion: Se refiere a los datos que detallan un objeto
virtual, como el nombre, idioma, la version y la referencia de derechos de autor.
Esta informacion facilita la colocacion de objetos de diferentes sistemas y su
reutilizacion en otras escenas.

2.4.1 Funciones de un Objeto virtual de Aprendizaje (OVA):
e Apoya la creacion, incorporacion de objetos de aprendizaje.
e Permitir la entrada a la informacién y contenido educativo.
e Permite la integracion de varios elementos multimedia a través de una interfaz
gréfica.
e Contribuye a actualizaciones periddicas para profesores y estudiantes.
e Laestructura de la informacion en formato de hipertexto.
e Facilita varias interacciones a nivel de usuario. (Administradores,
disefiadores, estudiantes).
También ay que resaltar la metodologia MECCOVA permitird definir varios requisitos

que se necesitan dentro del objeto virtual, para cumplir con los objetivos claves de




aprendizaje. Consta de cinco etapas. A continuacion, se muestra una descripcion de cada
una de ellas:

Figura 2

Etapas de la metodologia MECCOVA.

PLANIFICACION

DISENO

CONSTRUCCION

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

ANALISIS

Nota. La figura muestra las diferentes etapas de la metodologia Meccova
Fuente: https://docplayer.es/181311152-Meccova

v Planificacién: Esta fase incluye varios puntos con respecto a como describir
los problemas del proyecto, monitorear las soluciones implementadas y las
metas y objetivos del proyecto a alcanzar, los requisitos funcionales y no
funcionales. Las herramientas que se va a utilizar, y el presupuesto requerido
para su desarrollo.

v’ Disefio: En esta etapa el desarrollo del objeto virtual ay que tener en cuenta los
siguientes parametros:

e Diseflo pedagodgico: Identificar los tipos de actividades que los
estudiantes pueden desarrollar relacionadas con el tema seleccionado.

e Disefio disciplinar: La mejor manera de desarrollar o agregar contenido
sobre un tema elegido, mediante mapas mentales, videos. Imagenes, entre
otros.

v Construccion: En este punto, el software se utiliza para disefiar el OVA,

teniendo en cuenta aspectos como el disefio grafico y el disefio de contenidos




para alcanzar una organizacion optima y una presentacién llamativa dentro del
objetivo virtual de aprendizaje.

v" Implementacién y pruebas: EI OVA estara disponible para los usuarios,
Segun la experiencia del usuario, se determinard si el OVA es una buena
herramienta educativa. Para poder lograr los objetivos marcados.

v Analisis: En esta etapa final el método MECCOVA podremos ver si se adapta
0 si existe una diferencia significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje
al implementar y utilizar un OVA.

2.5 Desarrollo del Objeto virtual de Aprendizaje (OVA).

Para el desarrollo del Ova se decidi6 realizar un boceto, donde se establecieron las
diferentes imagenes, con lo se espera cumplir con los objetivos propuestos, asi se podra
informar sobre los avances que se va realizando a diario y reportar algunos errores que

impida avanzar con el proyecto.

El ambiente de la ova es interactivo ya que cuenta con actividades académicas
permitiendo apoyar y reforzar clases ya vistas de manera eficaz que presenten los
estudiantes del cuarto afio de EGB. Al ingresar al Ova, En la pagina principal se va podra
visualizar la bienvenida, quienes somos y los contenidos de la Unidad 1 de la asignatura
de ciencias naturales, después se implementa los menus que se utilizara para la
demostracion de las actividades con sus evaluaciones junto con los videos tutoriales de

las herramientas utilizadas.

La metodologia empleada en el objeto virtual de aprendizaje fue MECCOVA ya que
impulsa la colaboracion mediante la demostracion contenidos y actividades; el PEA es
proyectado como un conjunto de comunicacion entre el estudiante y el docente los cuales
usan las herramientas favoreciendo las capacidades al momento de realizar las actividades

en equipo.

2.5.1 Recursos digitales

2.5.2 Herramientas para crear presentaciones en linea
CANVA
o Quées?

Canva es una plataforma para disefiar y crear contenido. Tiene una diversidad de plantillas

gratuitas para presentaciones, infografias, mapas conceptuales, logos, etc.




e ;Paraquésirve?

Canva sirve para crear disefios, con la ayuda de las plantillas predisefiadas. Donde

facilitan la descarga del documento realizado.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Esta herramienta nos permitira realizar las presentaciones que nos ayudara a llamar la

atencion y motivar a los estudiantes en las clases que se impartan.
VISME
e Quées?

Es una herramienta de visualizacién de datos basada en la web que ayuda a a los
individuos y equipos a traducir datos a contenido atractivo en forma de presentaciones e

infografias.
e (Paraqué sirve?

Visme es un sitio web que nos facilita la creacion de presentaciones, infografias,

animaciones, entre otros.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Esta herramienta nos permitira realizar las presentaciones e infografias que nos ayudara

a llamar la atencidn de los estudiantes en las clases que se impartan.
PREZI
o Quées?

Prezi es una plataforma donde se puede crear presentaciones de manera dindmica y

[lamativa.
e (Paraquésirve?

Prezi es una plataforma de presentaciones donde da la disponibilidad de diversas

plantillas mediante el uso de lienzo, cambiando a las diapositivas tradicionales.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Esta herramienta nos permitira realizar las presentaciones en linea ayudandonos a que los

estudiantes aprendan de una manera dindmica que ayude en su PEA.




2.5.3 Herramientas para crear actividades interactivas.
EDUCANDY
o (Quées?

Educandy es una herramienta online para disefiar una variedad de juegos educativos
y dinamicos. EI mecanismo es simple y facil de compartir. Puede crear busquedas de
palabras, crucigramas, juegos del ahorcado, anagramas, juegos de memoria,

cuestionarios de opcion multiple y mas.
e (Paraquésirve?

Sirve para crear una variedad de juegos educativos que son muy intuitivos y atractivos
para los estudiantes. Simplemente hay que tener una cuenta en Educandy y comenzar

a crear nuestras actividades.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Educandy es una plataforma interactiva que nos ayudara a realizar actividades de

aprendizaje, ya que ésta ayudara haciendo una retroalimentacion sobre el tema dado.
WORDWALL
o Quées?

Wordwall es una plataforma que nos permite crear actividades interactivas, también
nos ofrece plantillas donde podemos imprimirlas ya se nuestras actividades o de otros

usuarios.
e (Paraquésirve?

Sirve para realizar actividades, donde los estudiantes pueden jugar solos o turnarse

frente a la clase bajo la guia del maestro.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Wordwall nos facilita varias plantillas donde podemos realizar actividades o juegos
interactivos, también se pueden utilizar como actividades que acompafian a las
interacciones o como actividades independientes para poder visualizar el resultado de

aprendizaje del estudiante.




EDUCAPLAY
o ;Quées?

Educaplay es una plataforma que nos permite tanto al docente como a los profesores
crear diferentes tipos de actividades educativas e interactivas, a través de diferentes
actividades como crucigramas, adivinanzas, completar, crucigramas, rompecabezas y

ordenar letras.
e (Paraquésirve?

Esta plataforma sirve para la creacién de actividades multimedia educativas que
brindan resultados atractivos y profesionales. Nuestro objetivo es crear una

comunidad de usuarios cuya mision es aprender y ensefiar mientras se divierte.
e Funcion que cumple dentro del prototipo

Educaplay cumple una funcion importante en nuestro objeto virtual de aprendizaje,
ya que permite la creacion de actividades orientadas a la educacion, y permitira

evaluar los conocimientos adquiridos.
2.5.4 Bocetos Iniciales

Para la propuesta se utilizé la plataforma Wix, Aqui se puede evidenciar la forma de

navegacion a los menus que tendra el ova clasificados con su correspondientes temas.

Figura 3
Pantalla principal del Objeto Virtual de Aprendizaje.

EDUCACION Y ENSERANZA
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r\'a hat

Nota. La figura muestra la pantalla principal del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html




Figura 4
Menu del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. La figura muestra el menu principal del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor

2,55 Construccién del Prototipo

Para la construccion del Ova se tuvo en cuenta la elaboracion de un minimo de 4
escenarios (pantalla), cada uno conformado con cada tema de la asignatura de ciencias

naturales y sus correspondientes contenidos, actividades, videos tutoriales y evaluaciones.
2.5.6 Entorno

El objeto virtual de aprendizaje se conforma por una serie de actividades relacionadas a
los seres vivos, donde se resolveran de manera didactica y divertida por el usuario. El
usuario (estudiante), se encuentra frente al siguiente escenario, pantalla principal, un
menl donde pueden elegir las siguientes opciones en la que constaran de contenidos
acorde al tema tratado, que lo llevaran a las actividades correspondientes.

A continuacion, se mostrara las pantallas principales del ova.

e Una vez que el estudiante le dé clic al mena, se mostrara la siguiente pantalla,
en la que se observa un nuevo mend con cuatro opciones: Contenidos,

Actividades, Evaluacion y Videos Tutoriales.




Figura 5
Menu principal del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. Pantalla principal de contenidos dentro del OVA.
Fuente: https://editor.wix.com/html/editor

Figura 6

Menu de contenidos del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. Menu de contenido dentro del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor




Figura 7

Menu de actividades del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. MenU de actividades dentro del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor
Figura 8

Menu de videos tutoriales del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. MenU de videos tutoriales dentro del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor




Figura 9

Menu de evaluaciones del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Nota. Menu de evaluaciones dentro del Ova.

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor

2.5.7 Tipos de pruebas

“Lo que el sistema hace” En este tipo de prueba efectuar un boceto inicial de
como fuera el OVA y lo que debia incluir sus contenidos ya que estos van a
servir como refuerzo a las clases de los estudiantes y con ayuda del OVA
tengan como repasar y aclarar las diferente dudas que tengan, por esta razon
que para realizar los contenidos se debia tener conocimientos de los temas
tratados de la asignatura y asi poder plasmarlo el en las actividades a realizarse
y poner a prueba cada punto que se ha planificado y ver las diferentes
falencias y con ello poder modificarlos para no tener inconvenientes mas
adelante cuando ya se vaya a ejecutar la plataforma.

“Como es el sistema por dentro” En este tipo se estructura la parte interna del

objeto virtual, donde se puede observar el disefio mejorado.




Figura 10

Pantalla principal
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Nota. Pantalla principal mejorada

Fuente: https://editor.wix.com/html/editor

2.6EXPERIENCIA |
2.6.1 Planeacion

Ante la ausencia de conocimientos y poca manipulacion de los recursos digitales por parte
del docente al impartir sus clases, ha nacido la necesidad de crear un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) como apoyo para el docente como para los estudiantes, ya que ante
los avances tecnoldgicos que hoy en dia se encuentran en el medio es indispensable crear

recursos innovadores.

En la primera experiencia de evaluar adecuadamente el Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) se contd con el aporte de los especialistas en tecnologia educativa quienes
brindaron sugerencias para agregar al Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

En esta primera fase, el Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es revisada por el profesor
de la Escuela "Guillermina Unda de Garcia" en la asignatura de Ciencia Naturales donde

proporciond recomendaciones para posibles mejoras al prototipo.

El instrumento utilizado en esta experiencia que permitié la recopilacion de informacion
fue mediante una entrevista. Ademas, se utilizd la plataforma zoom para la reunion y

presentacion virtual del prototipo. (Ver anexo A)




2.6.2 Experimentacion
Mediante una reunion virtual, se realizo la explicacion del como fue desarrollado el

prototipo y la estructura interna que llevara a cabo el cumplimiento del mismo.

Para la experimentacion del OVA los contenidos que contiene fueron facilitados por el
docente encargado de la asignatura de Ciencias Naturales, de esta forma se los incluyo

dentro de este recurso didactico en formato digital, la misma que se detalla a continuacion:
Se realiz6 una induccidn acerca de quiénes somos dentro del OVA.
Se socializo la estructura del recurso con los siguientes contenidos:

Bienvenida
Introduccion de la asignatura
Contenido de la planificacion

Actividades ludicas

NN

Apartado de evaluacion.

Se presento acerca de los recursos multimedia utilizados con el fin que estos, ayuden en
el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes y faciliten al docente impartir sus
clases virtuales de una manera ladica y entretenida. Finalmente, se aplico una entrevista

para identificar las posibles mejoras del prototipo. (Ver anexo B)

2.6.3 Evaluacion y Reflexion
2.6.3.1Evaluacion

Para la evaluacion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), se aplic6 un formulario de

10 preguntas en Google Forms para determinar posibles mejoras en el OVA.
(Ver anexo C)

2.6.3.1 Reflexion
Para esta primera interaccion, se analizé la recoleccidn de datos donde se pudo evidenciar

alta aceptacion y resultados favorables por el docente. Ademas, no manifestdé ningun
cambio por lo que se considerd que el prototipo fue de su agrado y cumplié las

expectativas propuestas.




2.7 EXPERIENCIA I
2.7.1 Planeacion

En la segunda interaccion se contd con la participacién de 20 estudiantes del cuarto afio
de EGB y el docente en la Escuela “Guillermina Unda de Garcia” mediante la plataforma
Microsoft Teams. Se presentd el Objeto Virtual de Aprendizaje relacionados a los temas
del texto académico de Ciencias Naturales para el mejoramiento en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes. Asi mismo sirve como apoyo para el docente,

y de esta manera poder adaptarse y proponer un buen uso a los recursos tecnoldgicos.

2.7.2 Experimentacion

En esta etapa la segunda experimentacion, se lleva a cabo con la participacion de los
estudiantes anteriormente mencionados. Mediante una reunion virtual en Microsoft
Teams, donde los estudiantes y el docente visualizaron el Objeto Virtual de Aprendizaje

(OVA); a continuacidn, se redacta las actividades:

v Bienvenida y presentacion de las expositoras.

v Se inicio presentando el tema de titulacion y sobre lo que se realizd, indicando
que el OVA serd como apoyo para el mejoramiento en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes.

v Luego, se realizé la presentacion en el OVA, dando a conocer su respectiva
funcién y compartiéndoles el enlace para que los estudiantes puedan ingresar
directamente.

v’ Se present6 todos los contenidos, actividades y su respectiva evaluacion.

v El docente manifest6 que la plataforma, es muy interesante y llama la atencion del
estudiante ya que contiene diversas plataformas interactivas.

v" Finalmente, se realizd una encuesta hacia el estudiante como evaluacion de

prototipo.

Figura 11
Presentacion del Ova a los estudiantes y el docente a cargo.
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Nota. Captura de la Pantalla principal del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).
Fuente: Elaborada por los autores.

Figura 12
Presentacion de los contenidos dentro del OVA.
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Nota. Capture de pantalla de las temaéticas del OVA
Fuente: Elaborada por los autores.

Figura 13
Presentacion de las actividades dentro del OVA.
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Nota. Capture de pantalla de las diferentes actividades del OVA

Fuente: Elaborada por los autores.




2.7.3 Evaluacion y Reflexion

2.7.3.1 Evaluacion

Para evaluar la efectividad del Objeto virtual de aprendizaje en la experiencia Il se aplicd
a los estudiantes un instrumento de recoleccidn datos que fue una encuesta de 6 preguntas

creado con la herramienta de Google Forms. (Ver Anexo D)
2.7.3.2 Reflexion.

Con respecto al analisis general de los resultados logrados en la encuesta aplicada durante
la experiencia Il se determinG que a los estudiantes les agrado el Objeto virtual de
aprendizaje y sus contenidos, por tal razén no se encontraron inconvenientes de parte de

los estudiantes para acceder, usar y realizar las actividades del recurso.

CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3. Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

Se realizd una encuesta de 6 preguntas a los estudiantes por medio de un formulario de
Google Forms, para identificar la aceptacion sobre el Objeto Virtual de Aprendizaje

(OVA) implementada, por la cual se obtuvieron los siguientes resultados.
Tabla 2

¢Cree que los contenidos del OVA son entretenidos?

;Cree que Ios contenidos del QWA son entretenidos?

20 respuestas

®Si
® Mo

i

Nota. Resultados de la Pregunta 1

Fuente: Elaborada por los autores.




Andlisis e interpretacion

Los resultados de la encuesta muestran que el 90% de los encuestados de un total de 19
estudiantes manifiestan que, los contenidos si son entretenidos y con el 10% de un total

de 2 estudiantes creen que no son entretenidos.
Tabla 3
¢Le gusta los colores utilizados en las actividades y contenidos del Ova?

:Le gusta los colores utilizados en las actividades y contenidos del Qva?

20 respuestas

@ ci
& Mo

Nota. Resultados de la Pregunta 2

Fuente: Elaborada por los autores.

Analisis e interpretacion

Los resultados de la encuesta muestran que el 80% de los encuestados de un total de 16
estudiantes manifiestan que si les gustan los colores utilizados en las actividades y

contenidos del Ova y con el 20% de un total de 4 estudiantes no les gusta los colores

utilizados.




Tabla 4

¢ Como les parecio las actividades que contiene el Ova?

Como les parecid las actividades que contiene el Ova?

20 respuestas

@ Satisfactoria
@ Muy satisfactoria
FPoco satisfactoria

Nota. Resultados de la Pregunta 3

Fuente: Elaborada por los autores.

Analisis e interpretacion

Los resultados de la encuesta muestran que el 50% de los encuestados de un total de 10
estudiantes manifiestan que son satisfactorias las actividades que contiene el Ova, con el
45% de un total de 9 estudiantes manifiestan que son muy satisfactorias y con el 5% de
los encuestados de un total de 1 estudiante manifiesta que es poco satisfactoria las

actividades que contiene el Ova.




Tabla 5
¢ Les gustaria que su docente utilice este tipo de actividades en sus clases?

¢:Le gustaria que su docente utilice este tipo de actividades en sus clases?

20 respuestas

® =i
@ Mo

Nota. Resultados de la Pregunta 4
Fuente: Elaborada por los autores.
Andlisis e interpretacion:

Los resultados de la encuesta muestran que el 75% de los encuestados de un total de 15
estudiantes manifiesta que si les gustaria que su docente utilice las actividades vistas en
sus clases mientras que un 25% de un total de 5 estudiantes no les gustaria que se utilicen

las actividades.
Tabla 6
¢Les gusto los dibujos y animaciones que tienen las presentaciones?

:Les gusto los dibujos e animaciones que tiene las presentaciones?

20 respuestas

& Si
@ Ho




Nota. Resultados de la Pregunta 5
Fuente: Elaborada por los autores.
Analisis e interpretacion:

Los resultados de la encuesta muestran que el 95% de los encuestados de un total de 19
estudiantes manifiesta que si les gusto los dibujos y animaciones que tienen las
presentaciones mientras que un 5% de un total de 1 estudiante no les gusto los dibujos ni

las animaciones de las presentaciones del Ova.
Tabla 7

Qué te gustaria agregar o cambiar al OVA (colores, imagenes, videos, etc.): Si o No
¢Por qué?

Qué te gustaria agregar o cambiar al OVA{ coloras, imagenes, videos, etc.): Sio Mo ;Porgue?

20 respuestas
Los colores v videos
5i agregar mas imagenes v colores
Imégenes porgue No me gustan esas imagenes
Los videos porgue no son divertidos
Sl aumentar imagenes
No no le cambiaria nada
¥ideos porgue no me gustaron
Noesta bienel ova

5ime gustaron

Nota. Resultados de la Pregunta 6: Opiniones para las mejoras del OVA.
Fuente: Elaborada por los autores.
Analisis e interpretacion:

Los resultados de la encuesta muestran que el 95% de los encuestados de un total de 19
estudiantes manifiesta que si les gusto los dibujos y animaciones que tienen las
presentaciones mientras que un 5% de un total de 1 estudiante no les gusto los dibujos ni

las animaciones de las presentaciones del Ova.




3.1 Propuestas futuras de mejoras del prototipo.
Como futuras propuestas para la mejora del OVA, en base a los formularios que

permitieron recopilar informacion se propone:

v Agregar imagenes llamativas acerca de los temas a tratar.
v Cambiar colores para que cumplan con las expectativas de los estudiantes.

v Incorporar videos interactivos y atractivos para los estudiantes.

3.2 Conclusiones

Conclusiéon General:

e Mediante la implementacion del OVA, se aplico los recursos en linea con los
contenidos facilitados por el docente, permitiendo ver resultados favorables tanto

del docente como del estudiante.

En el proceso de la investigacion y en base a los objetivos especificos se determinan las

siguientes conclusiones:

v Se creo estrategias de ensefianza-aprendizaje, para que el docente refuerce sus
conocimientos y manipulacion de nuevos recursos tecnoldgicos que les permite
impartir sus clases.

v El desarrollo de estrategias permitio que el docente refuerce sus conocimientos y
manipulacion de nuevos recursos tecnologicos que le permite impartir sus clases.

v' Se desarroll6 el OVA utilizando la herramienta WIX e incorporando los
contenidos y actividades educativos del plan de clase facilitada por el docente,
logrando mejorar el dominio de las diferentes herramientas tecnolégicas para que
sea utilizado como un medio didactico de apoyo.

v' Las herramientas que se utilizaron en el Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
fueron de gran apoyo, ya que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje,

ademas mejoran habilidades al momento de utilizar estos recursos.




3.3 Recomendaciones

v" Recomendar a las instituciones educativas implementar las nuevas herramientas
tecnolodgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para asi incentivar a los
estudiantes donde puedan adquirir conocimientos de una manera instructiva,
utilizando recursos educativos.

v Aplicar estrategias metodoldgicas para que las clases de la asignatura de Ciencias
Naturales sean mas ludicas y dindmicas. Adaptando las diferentes herramientas,
para fomentar el uso de estos recursos en las clases del docente, que le permita
mejorar el proceso de ensefianza.

v" Se recomienda que los docentes participen en las capacitaciones sobre el uso y
manejo de las TIC y herramientas tecnolégicas aplicada en el ambito educativo
ya que, en esta nueva modalidad virtual, es primordial adquirir nuevos

conocimientos.




Referencias
Aguilar. (2019). Multimedia en educacién. Comunicar, 12(3), 81-87.

Barbera. (2017). Aprendizaje basado en la Multimedia. TIC y Educacion, 23(1), 70-197.

Bishko. (2017). Investigacion Descriptiva. Investigacion y conocimiento cientifico, 3(1), 279-306.

Cadena. (2017). Métodos cuantitativos, métodos cualitativos o su combinacion en la

investigacion. Revista Ciencias Agricolas, 8(7), 60-75.

Gdémez , & Quintana. (2018). Aplicacién de la metodologia de la investigacion. Revista

Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo, 6(11), 1-27.

Gonzalez. (2017). El uso de las TIC en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Virtualidad,

Educacion y Ciencia, 2(2), 79-88.

Hernandez. (2018). APLICACION DE PRETEST Y POSTEST. Revista cubana, 18(2), 120-245.

Kerlinger. (2019). Fundamentos epistémicos de la investigacidn cualitativa y cuantitativa:
Consensos y disensos. ScieloRevista Digital de Investigacion en Docencia Universitaria,

13(2).

Latapie. (2018). Desarrollo de recursos educativos multimedia para fortalecer los PEA . Revista

Cientifica, 5(1), 1-35.

Lozano. (2017). Educacidén y nuevas tecnologias. Revista de Teoria y Diddctica de las Ciencias

Sociales, 15(9), 209-222.

Marin. (2017). Desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje como estrategia para fomentar la

permanencia estudiantil en la educacion superior. Rev. esc.adm.neg., 14(79), 116-129.

Massa. (2019). Guia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje (OVA). Revista Cientifica

General José Maria Cérdova, 14(18), 127-147.




MEN. (2020). Guia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje (OVA). Revista Cientifica

General José Maria Cordova, 14(18), 127-147.

Ministerio de Educacién Nacional. (2018). Guia para el disefio de objetos virtuales de

aprendizaje (OVA). Revista Cientifica General José Maria Cérdova, 14(18), 5.

Moreira. (2017). Tecnologia educativa y su papel en el logro de los fines de la educacion.

Educere, 21(15), 31-40.

Ortega. (2019). Gamificacidén en educacion. Revista Cientifica, 44(14), 1-17.

Ospina. (2018). Impacto de una Herramienta Multimedia . Revista de Medios y Educacion,

4(50), 211-228.

Pedone. (2018). Métodos cuantitativos, métodos cualitativos o su combinacion en la

investigacion. Revista de Ciencias Agricolas, 8(7), 60-75.

Perspectiva. (2018). Recursos digitales para la mejora de la ensefianza y el aprendizaje.

Universidad de Salamanca, 12(1), 71-79.

Quirds , M., & Elionay. (2017). Recursos didacticos digitales. Revista Electrénica Educare, 13(2),

47-62.

Samaja. (2017). APLICACION DE PRETEST Y POSTEST. UNED. Universidad Nacional de Educacién

a Distancia, 5(2), 210-311.

silvia. (2017). Recursos didacticos virtuales en proyectos de ciencias naturales en periodo de

confinamiento por COVID-19. Semactic Scholar, 10(2), 1-19.

Solano Sudrez & Pérez Villamarin. (2019). Aprendizaje de ciencias naturales mediado con TIC:
estudio de caso de una experiencia . Facultad de Ingenieria, Universidad Nacional de

Mar del Plata, Argentina, 4(1), 1-16.




UNESCO. (2017). Competencias digitales y educacién. Propdsitos y representaciones, 7(2), 569-

588.

UNESCO. (2020). Aprendizaje de ciencias naturales mediado con TIC: estudio de caso de una

experiencia. Articulo Cientifico, 4(1), 1-16.

Werbach. (2019). Innovacion Educativa. Red de Revistas Cientificas de América Latina, 17(75),

63-80.

Wiley. (2017). OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE Y EL DESARROLLO. Revista Praxis, 12(5),

63-77.




INDICE GENERAL

INFORME DE SIMILITUD DE PLAGIO ...ttt
CLAUSULA DE CESION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL EPOSITORIO.......
AGRADECIMIENTO .ttt ettt sttt e et e e st e e e nnae e e e anreeas 1
DEDICATORIA . .. oottt ettt e e s e ettt e e e s beste b e nsereenennns
RESUIMEN ...t e e e e st b e e e e at e e e e eabe e e e aate e e e snteeeesntaeeesnteeeeannes 3
ABSTRACT ..ottt ettt ettt et be e e st e Rt e be st et e Rt e Re R e R e e Rt R e b bt e neene et e ean 5
INDICE DE COTENIDOS. ... .ottt e e s tba e e e tae e e s saae e e snreeean 7
INDICE DE FIGURAS........oooeiiieeet ettt ettt 9
INDICE DE TABLAS ..ottt eetet s es st en st s st ene st an s s st nssaane s enans s nansneens 9
INTRODUGCCION ....cooiiiicieieceeeee ettt sttt nae s 10
CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS ................ 11
1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.................... 11
111 Planteamiento del ProbIemMa.........ccoeveiieeiieieceee e 11
112 Localizacion del problema objeto de eStudio.........cccocvveevevereneeereceeeee 12
1.1.3 Problema CENTIAl ..........oouoiiiiiieeeeee e 13
114 Problemas complementarios.........cccvevuveieeeieeieeiicce e 13
115 ODbjetivos de INVESTIGACION..........ccuevriririeieeere e 13
1.1.6 PODIACION Y MUESEIA ...ttt 14
117 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion...............ccc.e....... 14
118 Descripcion de [0S partiCipantesS........c.ccceecveeiieeiecie et 14
119 Caracteristicas de 1a iINVEStIGaCION .........ccoeeeeiririenieirirereeese s 14
1.1.9.1 Enfoque de [a iNVeStIgaCiON..........cccoeriiieieininieieeeesese e 14
1.1.9.2 Nivel o alcance de la inVestigacion............cccvevveieeieciieciecceee e 15
1.1.9.3 MEtodo de iNVESTIGACION ........coviiieiieciecceece ettt ettt r et ae s 16
1.2 Establecimiento de reqUErimIENTOS ........c.ccvveriereerieenieeireere e ere e see e sreesaeenns 16
121 Descripcidn de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
16
1.3 Justificacidn del requerimiento a satisfacer. .........ccccoevieviieceece s, 17
131 MaArCO FefEreNCIAl ........coueriieieiireeee e 17
1.3.1.1 Referencias CONCEPLUAIES ........coerieiiririieieiereeeeeese e 18
1.3.1.1.1 Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) .....ccoeoveiieeeece e 18
1.3.1.1.2 Caracteristicas de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) .................. 18
1.3.1.1.3  Multimedia en la Educacion Virtual ............cocceoevenininnenineneeneneceeeen 19

1.3.1.14 Recursos educativos multimedia para fortalecer los procesos de ensefianza-
oYL =] a1 2= | 1= RSP 19




R I8 I X v To [0 o [T 1t (=IO 19

1.3.1.2.1 Uso de las Tics en la Multimedia en los docentes para la asignatura de

CIENCIAS NALUFAIES.......eiiiiieite ettt sttt e esnennes 19
1.3.1.2.2 Aprendizaje basado en la Multimedia ..........cccoeeveevieeiieeccee e 20
1.3.1.2.3 Ensefianza de Ciencias Naturales a través de un OVA.........ccccceoirenencnnenns 20
1.3.1.2.4  Gamificacion en 1a edUCACION ..........cccvririinieicininirieice e 20
1.3.1.2.5 Elementos de la GamifiCacion..........cccccevirinieieiiinineicieineseeeeeese e 21
CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO. .....cooviieiieiieceeee e 21
2.1 Definicion del Prototipo ...c.cccecceeeieciiceece e 21
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo........ccccceereeiierieseeeceee e 21
2.3 ODJELIVOS ..ttt sttt nes 22
231 ODJELIVO GENETAL ...t 22
2.3.2 ODbjJetivos ESPECITICOS....uicviiiiciiiie sttt ettt ettt ae s 22
2.4  Disefio del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA). ...coooveeveveeceecece e 23
24.1 Funciones de un Objeto virtual de Aprendizaje (OVA): .....ccoceveerveveerieennene, 23
2.5  Desarrollo del Objeto virtual de Aprendizaje (OVA). ...ooceerieveeieee e 25
25.1 RECUISOS AIGITAIES .....eeceveecieeciie e e e saa e e re e e 25
254 BOCELOS INICIAIES. ...t 28
255 Construccion del Prototipo.......cccecveveerieriereeseese et 29
256 ENTOINO oottt st 29
25.7 TUPOS A€ PIUEDAS. .. .cctie ettt e et e e tae e te e e baeesbaeeteeeteeenreeens 32
2.6 EXPERIENCIA T ..ot 33
2.6.1 PLANEACION ...ttt 33
2.6.2 EXPEriMENTACION......c..oiiiiiiiriiieieeette ettt 34
2.6.3 Evaluacion y ReflIEXiON..........coveiieciiiieccce et 34
2.6.3.LEVAIUACION. ..ottt 34
2.6.3. 1 REFIEXION ...t ettt sttt ne e aennas 34
2.7 EXPERIENCIA Tt ettt 35
2.7.1 PlANEACION ...ttt et 35
2.7.2 EXPErIMENTACION.......ecvieieiecieceeete ettt sttt ae e 35
2.7.3 Evaluacion y RefleXion..............ooviiiiiiiiiie e 37
CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO. ....corveveeeteeieeees e enn s, 37
3. Resultados de la evaluacion de la experiencia Il ............cccoocvevvevenincieieneseceeesee 37
3.1  Propuestas futuras de mejoras del prototipo.........cccocerereeierieneneeneneneseeeseee 42
3.2 CONCIUSIONES ...ttt et 42

3.3 RECOMENUACIONES ...t e et e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeereesseeenneees 43




ANEXO A ettt 50

ANEXO B ..ottt bbbttt bbbt b et bttt 57
N NN =@ T SRS 58
ANEXO D .ot bbbttt Rt bRt b bttt st e 59
=] (=] =] o= L OSSPSR 44

INDICE GENERAL




ANEXO A
Primera socializacion del Ova (Experiencia I)

Figura 14
Socializacion del OVA junto con el docente.
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Nota. Reunidn con el docente de la asignatura de Ciencias Naturales.

Fuente: Elaborada por los autores.




ANEXO B

Entrevista con el docente de la Escuela “Guillermina Unda de Garcia”

PREGUNTA RESPUESTA ANALISIS

I. ;Cree convenientes lasSi las creo convenientes yDebido a la respuesta del
herramientas utilizadas necesanas para la ensefianzadocente  consideramos  que

en el OVA? de los estudiantes mas queson satisfactonas las
todo ahora en esta nuevahemamientas utilizadas en el
modalidad. OVAL

!.‘-l

+Considera que el OVAS; considero al OVA como un Considerando la respuesta del
seria  un  apoyo alapoyo va que me ayudaria adocente podemos analizar que
desarrollo de sus clases explicar, desarrollar y evaluaresta de acuerdo que el OVA

virtuales? las clases gue vava a impartir. seria un apoyo en sus clases
virtuales.
3. ;Como considera usted el Las considero muy El docente manifiesta en esta

desempeno de las satisfactorias va que cumple pregunta que considera muy
actividades creadas encon los  requerimientos satisfactona las actividades

OVA? establecidos acorde a loscreadas en ¢l Ova ya que lo
temas plantcados. ayudaria impartir sus clases.

4. ;Esta de acuerdo que los Totalmente de  acuerdoEn este item el docente

clementos, colores vconsidero que estdé  bien manifiesta que esla

disefio del Ova ayudan a estructurado ¢l Ova y que este totalmente de acuerdo como

fortalecer la motivacién llamaria la atencion de losse estructuro el Ova v seria

en los estudiantes? estudiantes wya gque tieneun recurso motivador para sus
Imagenes, videos y alumnos.

actividades ladicas.
5. (Cémo califica a losMe parecen que estinEn esta pregunta el docente

videos tuteriales de laexcelente muy bienconsidera que fue de su
herramientas utilizadasexplicados de tode loagrado los videos tutonales
en el Ova? realizado lo que si  merealizados de las herramientas

gustaria ¢s que haya videosutilizadas y también nos
tutoriales del paso a paso desugind que le agrégamos un
como realizar una pag. web ovideo tutonial de como crear
como utilizar la plataforma una cuenta en wix.

wix para luego lener una guia

y poder realizar mi propio

recurso digital.

Nota: Elaborada por los autores.




ANEXO C

Formulario de 10 preguntas con el docente de la Escuela Guillermina Unda de Garcia

Desde su punto de vista; ;Considera uiil
los recursos digitales?

Ha uilizado un Objeto Virual de
Aprendizaje (OVA)

(Es1a de acuerdo en un utilizer un Objeto
Virtual de Aprendizaie (OVA) en sus
clases?

Totalmente de acuerdo

Que tal le parecio los recursos digitales
utihzados dentro del CVA?

Muyy Interesante

Desde su punto de viste: ;Cree que la
tecnologia cumple un papel Importante
dentro de la educacién?

:Qué opina en utilizar multimedia en el
PEA?

La modalidad virtual hoy en dia, nos
compromete a los docentes a utilizar
herramientas tecnologicas Interactivas.

Desde su punio de vista: ;Le resulio
interesante el Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA)

Muy Interesante

:.Como fue su interaccien con el Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA) y los
recursos digitales que contiene?

Facil

Cree gue los contenidos insertados en el
objeto wvirtual de aprendizaje (OVA)
cumple con los temas establecidos para
el desarrollo de habilidades en los
educandos

Por supuesto, ya que nos ayudan como
material de apoyo.

Que nos recomendaria para la mejora del
objeto virtual de aprendizaje (interfaz
contenido)

Considero que esta muy bien, solo quenos
facilita tutorial para poner utilizar en otras
este OVA.

Nota: Elaborada por los autores.




ANEXO D
Formulario de 5 preguntas a los estudiantes de la Escuela Guillermina Unda de Garcia

;Cree que Ios contenidos del OVA son entretenidos? *
Si

Nao

;Le gusta Ios colores utilizados en las actividades vy contenidos del Ova? *
=)

Nao

:Como les parecid las actividades que contiene el Ova? *

Satisfactoria
KMuy satisTactoria

Poco satisfactoria

:Le gustaria que su docente utilice este tipo de actividades en sus clases? *
=1

Mo

;Les gusto Ios dibujos e animaciones que tiene las presentacicnes? =

S

Mo

Que te gustaria agregar o cambiar al OVA{ colores, imagenas, videos, etc.): Sio
Mo ; Porgque? *

Turespuesta

Nota: Elaborada por los autores.
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