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RESUMEN

Este estudio examina el uso de recursos multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura a
estudiantes de octavo afio en la Unidad Educativa "Los Andes", en Ecuador. Empleando un
enfoque de investigacion mixto, el estudio analiza la frecuencia de uso, las percepciones de
estudiantes y docentes, y el impacto de estos recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Los resultados revelan un uso limitado pero un alto interés en la implementacion de recursos
multimedia, destacando beneficios como mayor comprension y motivacion en los estudiantes.
Se identificaron barreras significativas, incluyendo la falta de capacitacion docente y
limitaciones en infraestructura tecnoldgica. El estudio concluye que la integracion efectiva de
recursos multimedia tiene el potencial de mejorar significativamente la ensefianza de Lengua
y Literatura, y ofrece recomendaciones para su implementacion, incluyendo programas de
capacitacion docente y actualizacion curricular. Esta investigacion contribuye a la comprension
de como la tecnologia puede enriquecer la educacion en contextos especificos, proporcionando
ideas valiosas para educadores y responsables de politicas educativas.

Palabras Clave: Recursos multimedia, Ensefianza de Lengua y Literatura, Tecnologia
Educativa, Innovacion Pedagbgica, Aprendizaje Interactivo.
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ABSTRACT

This study examines the use of multimedia resources in the teaching of language and literature
to eighth-grade students at Unidad Educativa “Los Andes” in Ecuador. It uses a mixed-methods
research approach and analyzes the frequency of use, perceptions of students and teachers, and
the impact of these resources on the teaching-learning process. The findings reveal a limited
use of multimedia resources yet a strong interest in their implementation, highlighting benefits
such as enhanced student understanding and motivation. Significant barriers were identified,
including a lack of teacher training and limitations in technological tools. The study concludes
that the effective integration of multimedia resources significantly improves the teaching of
language and literature. It offers recommendations for implementation, including teacher
training programs and curricular updates. This research contributes to understanding how
technology can enrich education in specific contexts, offering valuable insights for educators
and policymakers.

Keywords: multimedia resources, language and literature teaching, educational technology,
pedagogical innovation, interactive learning.
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CAPITULO1
EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Hoy en dia, los sistemas informaticos que se crean para las unidades educativas no solo sirven
para guardar los datos de alumnos y profesores. También ayudan a organizar y manejar toda la
informaciéon que sale de los reportes académicos, lo que permite resolver las principales
necesidades de estas instituciones. Las tareas mas importantes que se hacen en los centros
educativos son la inscripcion de estudiantes, el control de asistencia y el registro de
calificaciones, entre otras En este sentido, la ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura
enfrenta multiples desafios en la actualidad, especialmente en lo que respecta a la integracion
de recursos multimedia como herramientas de apoyo pedagoégico. A pesar del avance
tecnologico y la creciente digitalizacion de los procesos educativos, las metodologias
tradicionales continian predominando en la mayoria de las instituciones, lo que limita el uso
de estrategias innovadoras. La incorporacion de medios digitales, como presentaciones
interactivas, videos educativos, audiolibros y plataformas de aprendizaje en linea, ha
demostrado ser efectiva para mejorar la comprension de los contenidos y fomentar la
participacion activa de los estudiantes, sin embargo, su implementacion sigue siendo

insuficiente, lo que restringe las oportunidades de aprendizaje significativo.

Es por ello, que el uso de este tipo de recursos educativos permite enriquecer la experiencia
educativa al ofrecer un enfoque dindmico e interactivo que favorece la adquisicion y un
aprendizaje significativo, potenciando el desarrollo de competencias lingiiisticas al
proporcionar estimulos visuales y auditivos que complementan la ensefianza tradicional basada
en textos impresos. Asimismo, facilitan la personalizacion del aprendizaje, permitiendo a los
docentes adaptar los materiales a las necesidades y estilos de los estudiantes. No obstante, la
escasa capacitacion docente en el uso de estas herramientas y la falta de infraestructura
tecnologica en algunas instituciones representan obstdculos reveladores para su

implementacion.

La ausencia de estrategias integrales que fomenten el uso de recursos digitales en la ensefianza
de Lengua y Literatura puede generar desinterés en los estudiantes y dificultades en la
comprension de los contenidos. La ensefianza basada exclusivamente en metodologias
convencionales tiende a ser menos atractiva para las nuevas generaciones, habituadas al uso

constante de dispositivos digitales. En este contexto, la motivacion y el compromiso académico



pueden verse afectados, lo que repercute en el desempefio escolar y en la adquisicion de
habilidades criticas y comunicativas. Siendo necesario analizar cémo la integracion de
herramientas tecnologicas en esta asignatura puede contribuir a fortalecer el proceso de

ensefnanza y aprendizaje, asi como mejorar el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Actualmente, la tecnologia esta muy presente en la vida de las personas, especialmente entre
los jovenes. Sin embargo, muchas veces los adolescentes usan la tecnologia mas para jugar que
para estudiar, lo que puede afectar su aprendizaje. Por eso, es importante motivarlos atin mas
para que le den un buen uso a la tecnologia. Ademas, hay profesores que siguen ensefiando solo
con métodos tradicionales y no quieren usar herramientas digitales, ya sea porque las
encuentran complicadas o porque no tienen mucho interés en ellas. Esto se nota sobre todo en
las clases donde hay poco acceso a nuevas tecnologias, como ocurre en la materia de Lengua y

Literatura, donde los docentes siguen usando los mismos recursos de siempre.

En el proceso de ensefiar y aprender, las herramientas digitales son muy importantes porque
hacen que las clases sean més dindmicas y ayudan a obtener mejores resultados. Segiin Caicedo
(2020), la mayor ventaja de usar las TIC en el aula es la variedad de opciones que ofrecen para
ensefiar de diferentes maneras. Esto, junto con la creatividad de los profesores, ayuda a que los
estudiantes aprendan mejor. Sin embargo, aunque las tecnologias digitales son muy valiosas,
todavia existen problemas para implementarlas en la educacion en Ecuador, como encontrd

Loja (2020) en su investigacion

Adicionalmente, Gonzalez (2020) menciona que los procesos pedagogicos orientados a la
utilizacion de libros, cuaderno, pizarra, tiza, borrador y marcador generan poca innovacion en
los estudiantes a la hora de presentar tareas o dar soluciones creativas a los problemas cotidianos
de su entorno. Por lo cual, el uso de herramientas digitales es indispensable a la hora de
comunicar visualmente informacion, hechos, ideas y valores ttiles a los estudiantes dentro de

su contexto y, a su vez, generar creatividad, innovacion y criticidad sobre la practica de estos.

En el contexto global, la incorporacién de material educativo multimedia en el proceso de
ensenanza-aprendizaje constituye una estrategia didactica fundamental para optimizar la
atencion y el compromiso estudiantil, reduciendo significativamente el desinterés y la
desconcentracion. En el contexto de la educacion basica media, estos recursos han demostrado
ser herramientas pedagogicas eficaces para docentes y estudiantes, debido a su caracter
interactivo y su capacidad de reforzar el aprendizaje a través de estimulos visuales y auditivos.
Asimismo, su aplicacion facilita el desarrollo de habilidades para el trabajo colaborativo y

autonomo, permitiendo el acceso a contenidos educativos de manera flexible y adaptada a las
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necesidades individuales (Balseca et al., 2021). El analisis de los recursos didacticos utilizados
en el proceso educativo permite identificar las caracteristicas, evaluar el impacto en la
ensefnanza y determinar su eficacia en la formacion de estudiantes con diversas capacidades. La
evaluacion de la integracion de herramientas multimedia en el &mbito educativo resulta esencial
para el disefio de estrategias metodoldgicas que potencien la aplicacion, contribuyendo al
desarrollo de competencias cognitivas y socioemocionales en un entorno de aprendizaje

inclusivo y dindmico.

Se ha evidenciado que América Latina enfrenta desafios significativos en la formacion docente
en el &mbito de las TIC, dado que la participacion en programas de capacitacion sobre el uso
de computadoras e internet sigue siendo limitada. Esta situacion restringe la implementacion
de estrategias y herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que afecta la
integracion efectiva de la tecnologia en el &mbito educativo. A pesar de las desigualdades entre
los paises de la region, las disparidades en el acceso a dispositivos digitales y las limitaciones
en la infraestructura de conectividad, la tecnologia ha desempeniado un papel fundamental en
el cumplimiento de los objetivos académicos. Dependiendo del contexto especifico de cada pais
y de la disponibilidad de recursos, el acceso a internet y el uso de plataformas televisivas
permitieron dar continuidad a los procesos educativos, evitando la interrupcion del afio escolar
(Camacho et al., 2020). Este escenario evidencia la importancia de la tecnologia educativa
como un recurso esencial en los sistemas académicos contemporaneos, destacando la necesidad
de fortalecer su integracion mediante la capacitacion docente y la mejora de la infraestructura

digital.

Los sistemas informaticos que se implementan en las instituciones educativas cada vez son mas
necesarios por la cantidad de informacion que estas instituciones manejan, por esta razon el
Ministerio de Educacion creo la plataforma de gestion de control escolar Educar-Ecuador, pero
al ser un sistema general que deben utilizar todas las instituciones no permite realizar una
correcta gestion. Segiin Vinuesa (2020), las plataformas con fines educativos buscan ayudar y
facilitar procesos a la comunidad educativa. Sin embargo, después de su implementacion se
dieron a conocer falencias dentro del funcionamiento y la accesibilidad de la plataforma
educativa Educar-Ecuador, lo que generd inconformidad entre el personal docente y

administrativo de las instituciones.

En el Ecuador, el proceso de ensenanza de Lengua y Literatura enfrenta limitaciones en la
aplicacion de técnicas que fomenten la expresion oral, el andlisis de codigos no lingiiisticos y

la creatividad, lo que dificulta el desarrollo de competencias comunicacionales en los
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estudiantes. Ademas, la comprension lectora se ve afectada por la falta de estrategias ludicas
que potencien su aprendizaje, mientras que la escritura creativa es escasamente promovida
debido a la ausencia de un enfoque estructurado en el proceso de escritura. Ante esta situacion,
resulta fundamental replantear las metodologias de ensefianza y aprovechar el potencial de las
herramientas tecnoldgicas para estimular la intervencion activa del estudiante en la
construccion del conocimiento (Sanchez y Torres, 2023). En este contexto, la implementacion
del aula invertida se presenta como una estrategia pertinente, al otorgar a los educandos un rol
activo en su proceso de aprendizaje y favorecer el desarrollo integral de sus habilidades

lingtiisticas.

La escolaridad en la provincia del Carchi, canton Bolivar, presenta una tendencia de mejora con
la incorporacion de gestores de contenido como herramientas multimedia en el ambito
educativo. Estas plataformas favorecen una interaccion mas efectiva entre los estudiantes y los
contenidos de aprendizaje, al integrar elementos visuales, auditivos e interactivos que estimulan
el desarrollo cognitivo y comunicacional. Su implementacion facilita la personalizacion de la
ensefianza, optimizando la comprension y el procesamiento de la informacion, lo que incide

directamente en la motivacion y el rendimiento académico (Tana, 2023).

En la provincia del Carchi, instituciones educativas como la Unidad Educativa Los Andes y la
Unidad Educativa Libertad utilizan la plataforma Microsoft Teams, proporcionada por el
Ministerio de Educacion, como parte de su estrategia de ensenanza digital. Sin embargo, segin
Domenech et al. (2022), aunque el 55 % de los estudiantes pueden utilizar su smartphone sin
dificultad y prefieren esta herramienta tecnoldgica para sus actividades académicas, carecen de
una orientacion adecuada para incorporarla de manera efectiva en su aprendizaje. Esta situacion
pone en evidencia la necesidad de desarrollar estrategias pedagdgicas que integren el uso
responsable y formativo de los dispositivos moviles, permitiendo potenciar el aprendizaje y

fortalecer competencias digitales en el entorno educativo.

Preguntas de Investigacion o hipotesis

(Como influyen las metodologias virtuales y activas en la utilizacion de recursos multimedia
dentro del proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en octavo afio de la Unidad Educativa

Los Andes?

(Cuadl es el grado de familiaridad y la capacidad de uso que tienen estudiantes y docentes de
octavo afio de la Unidad Educativa Los Andes respecto a las herramientas tecnologicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura?
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(Como se puede disenar una guia metodoldgica que facilite la ensefianza de Lengua y Literatura
en octavo afo de la Unidad Educativa Los Andes, integrando recursos multimedia y

metodologias activas?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General
e Proponer estrategias metodologicas virtuales y activas que permitan la utilizacion de
recursos multimedia en los procesos de ensefianza de Lengua y Literatura de octavo afio

de la Unidad Educativa Los Andes.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Analizar el uso de metodologias virtuales y activas que permitan la utilizacion de
recursos multimedia en los procesos de ensefianza de Lengua y Literatura de octavo afio
de la Unidad Educativa Los Andes.

e Determinar el grado de familiaridad y las competencias de los estudiantes y docentes de
octavo afio de la Unidad Educativa Los Andes, en el uso y de las herramientas
tecnoldgicas en los procesos de ensefianza — aprendizaje de Lengua y Literatura.

e Disefar una guia metodoldgica para la ensefianza de Lengua y Literatura en el octavo

ano de la Unidad Educativa Los Andes.

1.4. Justificacion

Hoy en dia, las herramientas digitales han cambiado la forma en que se ensefia y aprende. Antes,
la educacion se basaba en estar en el aula y en el contacto directo con los profesores. Ahora,
gracias a la tecnologia, los estudiantes pueden comunicarse y aprender de manera mas continua,
atractiva e interactiva. Ademads, hay muchas herramientas tecnoldgicas faciles de usar que
ayudan a los docentes a hacer sus clases mas dindamicas y variadas. Por eso, en todo el mundo
la educacién esta pasando a un formato digital, usando internet como una herramienta

fundamental Mero (2021).

La UNESCO (2023) también destaca lo importante que es usar recursos multimedia en la
ensefianza. Esto no solo ayuda a conectar a personas de todo el mundo, sino que también
impulsa la innovacion tecnoldgica para mejorar y transformar la educacion. Asi, se pueden

alcanzar mas rapido los objetivos de desarrollo sostenible. La tecnologia juega un papel clave
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en la educacion actual, y es fundamental usar estos recursos para preparar bien a los profesores
y estudiantes para el futuro. Por eso, este proyecto de investigacion es importante, porque busca

fomentar la interaccion dentro del aula en la Unidad Educativa.

Como parte del proyecto, se disefiara una guia metodolédgica que ayudara a los estudiantes a
desarrollar habilidades propias de la materia que estan estudiando. Ademas, esta investigacion
es posible porque cuenta con el permiso de la institucion educativa donde se realizara el estudio.
También esta alineada con el Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025 (SENPLADES,
2021), que busca fortalecer las capacidades de las personas y promover una educacion
innovadora, inclusiva y de calidad. Por ultimo, forma parte de la linea de investigacion de la
Universidad Politécnica Estatal del Carchi, que se enfoca en la innovacién en la ensenanza, el

aprendizaje y el desarrollo



CAPITULO 11
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

En este capitulo se presentan estudios anteriores relacionados con el tema de investigacion, con
el fin de contar con una base teorica y pedagogica para el desarrollo del trabajo. Estos estudios
muestran la importancia de usar recursos multimedia en la educacion, especialmente en la
materia de Lengua y Literatura. Los autores consultados han abordado problemas similares,

planteando objetivos y obteniendo resultados que son muy utiles para esta investigacion.

Por ejemplo, en la investigacion de Mora ef al. (2019) sobre el uso de herramientas multimedia
en la ensefanza, se revisaron varios documentos que analizan como las universidades han
incorporado estas tecnologias en sus métodos educativos. Los resultados mostraron que la
multimedia no solo hace las presentaciones mas dinamicas, sino que también permite a los
estudiantes interactuar con los contenidos mediante graficos, sonidos y elementos visuales al

mismo tiempo, lo que facilita la comprension y el aprendizaje.

En las conclusiones, se destaca que la multimedia ayuda a crear ambientes de aprendizaje
personalizados que disminuyen el estrés, aumentan la autoestima y fomentan la confianza en
los estudiantes. Para que estas herramientas funcionen bien, deben ser faciles de usar y
accesibles, parecidas a programas comunes como los procesadores de texto o las plataformas

para hacer presentaciones.

Para Balseca et al. (2021), en su articulo “Multimedia: recurso didactico para educacioén
especial”, presenta una metodologia con base en la Ingenieria de Software Educativo, siguiendo
un ciclo de vida en dos etapas: definicion y desarrollo. Los resultados muestran que, tras su
desarrollo, implementacion y evaluacion, el producto fue validado mediante un modelo con
criterios de utilidad, pedagogicos/didacticos y técnicos, con la participacion de docentes y
alumnos. En conclusion, los recursos didacticos multimedia son esenciales en la educacion
especial basica, ya que favorecen el aprendizaje de estudiantes con discapacidad al ofrecer
herramientas adaptadas a sus necesidades. Asimismo, la investigacion de Guzman et al.(2020),
sobre Multimedia educativa para el aprendizaje de la asignatura Educacion Fisica en ciencias
médicas, en la metodologia se empled métodos tedricos como el historico-16gico, andlisis y
sintesis, modelacion y sistémico-estructural, permitiendo analizar la adquisicion de

informacion, procesar bibliografia relevante, estructurar la multimedia en modulos y



ensamblarlos. Los resultados indican que la multimedia facilita el aprendizaje autbnomo en
educacion, optimizando el tiempo de busqueda de informacion y permitiendo un entrenamiento
mas eficiente. En conclusion, se logré un material didéctico integral, facil de usar, que mejora

la motivacion de los estudiantes y vincula los contenidos de la asignatura con otras materias.

Guerra y Gonzalez (2024), en su investigacion sobre el uso de los recursos multimedia en el
proceso de ensefianza, se emple6 métodos tedricos para analizar la incorporacion de la
multimedia en el &mbito educativo. Los resultados reflejan que docentes, alumnos y directivos
coinciden en la necesidad de innovar, aunque existe incertidumbre sobre qué implica realmente
la innovacion. En conclusion, la formacion docente debe centrarse en desarrollar habilidades
para crear entornos de aprendizaje innovadores que motiven a los estudiantes y faciliten la
adquisicion de conocimientos, destacando la importancia de una vision clara sobre la

innovacion en educacion.

Cacpata y Montafio (2018), menciona en los recursos multimedia en el aprendizaje de los casos
de factorizacion que su metodologia con base en encuestas y entrevistas analizé los factores
que influyen en el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados evidenciaron que
la principal problemaética es la escasa utilizacion de recursos multimedia y el espacio limitado
para el aprendizaje de las matematicas. En conclusion, se propone la implementacion de una
aplicacion digital interactiva como herramienta tecnologica para mejorar el aprendizaje y

aumentar el interés de los estudiantes en la materia.

La investigacion de Jordéan ef al. (2022), sobre la produccion cientifica de la teoria cognitiva
del aprendizaje multimedia analiz6 estudios publicados entre 1996 y 2022 utilizando métodos
tedricos como el histérico-16gico, inductivo-deductivo y analitico-sintético. Se estudiaron
materiales originales de la base de datos Scopus con base en palabras clave seleccionadas. Los
resultados evidenciaron tendencias en la productividad académica, el idioma de origen, la
distribucion por paises y autores, asi como analisis de citas y co-citacion. Como conclusion, se
determino que la mayoria de los estudios estan en inglés y que América Latina no cuenta con
publicaciones en esta base de datos, lo que representa una brecha de investigacion. Ademas, las
principales dimensiones analizadas se centran en la ensefianza-aprendizaje y la carga cognitiva

del aprendizaje multimedia.

Valdés y Troche (2022), en su investigacion sobre materiales didacticos multimedia para la
educacion no presencial utilizd métodos tedricos para analizar su disefio y efectividad. Los
resultados incluyeron recomendaciones clave para su uso, como definir objetivos claros,

presentar informacién precisa, emplear elementos visuales de calidad sin excesos y lograr
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animaciones creativas que sigan principios de disefio. Como conclusion, se determind que estos
materiales deben ser adaptables a diversos entornos tecnoldgicos, considerar el ritmo y
caracteristicas de los estudiantes, estimular el intelecto y la motivacion, y favorecer la
comunicacion y el aprendizaje activo. Su correcta implementaciéon en la educacion no
presencial mejora la calidad del proceso educativo y representa un desafio para los docentes en

la actualidad.

Los autores Bermudez y Pazmifio (2022), establecen en su investigacion sobre el uso de las
herramientas multimedia y el desarrollo de destrezas de aprendizaje en la educacién inicial
subnivel I en la Unidad Educativa “Manuel Inocencio Parrales y Guale” del canton Jipijapa
empled una metodologia mixta, utilizando métodos exploratorios, descriptivos y bibliograficos.
Entre los resultados, se destaca que el 51,9% de los encuestados considera que las herramientas
multimedia contribuyen al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Como
conclusion, se determina que el uso de estos instrumentos permite a educadores y alumnos

desarrollar clases més dinamicas y entretenidas, favoreciendo un aprendizaje efectivo.

La investigacion sobre el disefio de una propuesta curricular con enfoque bimodal para el curso
“Recursos Didacticos para la Ensefianza del Inglés” y un multimedia informativo de Saborio
(2019), se desarrolld en dos etapas: la construccion de la propuesta curricular basada en recursos
tecnologicos y la produccion de un multimedia informativo para su implementacion. Se aplico
una metodologia evaluativa, utilizando analisis FODA para los estudiantes y cuestionarios para
docentes de inglés y artes graficas. Como resultados, se determind que la propuesta curricular
presenta fortalezas y oportunidades, mientras que el material multimedia es una herramienta
didactica pertinente para la ensefianza del inglés. En conclusion, se logré un disefio curricular
innovador y un recurso multimedia que facilita la integracion de las TIC en el aprendizaje del

idioma.
2.2. Marco Tedrico
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Las TIC favorecen el abordaje de una diversidad de discursos y textos a partir de multiples
propdsitos y crean nuevos contextos para que los usuarios lleven a cabo las distintas practicas
del lenguaje. Para la didactica representa un desafio articular esa diversidad, en el eje de la
continuidad aulica e institucional. Sin embargo, también es importante que los docentes reciban
la formacion adecuada para usar estas herramientas de forma efectiva, evitando que se

conviertan en una distraccion en lugar de un recurso educativo. Segin Zayas (2011) el



profesorado se puede aproximar a las TIC de dos maneras: como “herramientas de aprendizaje
de las distintas materias curriculares, entre ellas la Lengua y la Literatura”, cooperando a través

de ejercicios interactivos, la ensefianza de las habilidades lingiiistico-comunicativas.

Las TIC no solo facilitan el acceso a una gran cantidad de recursos y materiales, sino también
permiten un aprendizaje dindmico y adaptado a las necesidades de cada estudiante, ademas,
fomentan el desarrollo de competencias digitales esenciales en la sociedad actual, lo que
convierte la integracion en las aulas en un paso necesario para la educacion del siglo XXI.
Gonzales (2018) sefiala que la valoracion de la aplicacion de la metodologia por proyectos es
positiva, los profesores en formacion que fueron parte de esta investigacidn-accion aplicaron

dicha metodologia en la realizacién de sus propuestas.

"Los recursos multimedia, como videos, imagenes y simulaciones, pueden mejorar la
comprension y retencion de informacién en estudiantes, permitiendo una representacion
mejorada y variada de contenido" (Mayer, 2009, p.17). Como lo plantea Mayer (2009), el uso
de imagenes, audios y videos, hace que la ensefianza sea mas divertido y eficiente, estos
recursos han ayudado a entender percepciones complejas de manera mas serena, la informacion
que nos brindan se queda mas tiempo en la memoria del ser humano. Y nos sirven para

adaptarnos a las nuevas formas de ensefianza en este mundo de la nueva era digital.

Dajer (2018), escribi6 un articulo con el tema “Uso de Recursos Didacticos Multimedia en
estudiantes de Basica Primaria” a través de la Revista RECITIUTM, mencionando que el uso
de metodologia tradicional provoca que las clases sean aburridas y monotonas, en donde en su
estudio da a conocer que el estudiante no es participativo ni desarrolla sus capacidades
cognitivas y concluyo en que los docentes se preocupan mas en terminar una clase o programar

sin importar que los adolescentes hayan aprendido.

Por otra parte, Hwang y Wu (2012), en "El uso de recursos multimedia en el aula puede
aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes, especialmente en materias complejas
como las ciencias y las matematicas" (p.25). Estos recursos no solo hacen que sus tutorias sean
mas emprendedoras, sino que también acceden a que los alumnos puedan educarse a su propio
ritmo, algo que es fundamental para el éxito académico, es factible pensar que el uso de recursos
multimedia puede facilitar al profesor la introduccioén de recursos de ensefianza en forma de

texto, imagenes, animaciones y videos (Hernandez et al., 2020).

De acuerdo con Hernandez et al. (2020), los recursos multimedia se dividen en aquellos creados

por equipos multidisciplinarios constituidos por disefiadores, programadores pedagogos, y los
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recursos desarrollados por docentes e investigadores a partir de las necesidades especificas de
un curso. Estos ultimos “constituyen resultados especializados en determinada area del
conocimiento” (p.32). A través de tales recursos, se puede representar el mundo real de modo
audiovisual en una manera mas realista, lo cual facilita el proceso de ensefianza- aprendizaje

(Sun, 2022, p.36).

De acuerdo con Shoira (2023), a través de tales recursos se pueden crear ambientes de
informacion en la que los usuarios tienen acceso a herramientas interactivas graficas y animadas

a través del audio y video, dando al usuario nuevas oportunidades en su aprendizaje.

Desde el punto de vista didactico, Belloch (2010) explica que los entornos virtuales de
aprendizaje (EVA) incluyen herramientas que permiten hacer seguimiento y evaluacion de los
estudiantes. Ademas, estos entornos no solo funcionan como un repositorio de materiales, sino
que también facilitan que las clases sean en linea, ya sea en tiempo real (sincronicas), en diferido
(asincronicas) o en formatos hibridos que combinan presencial y virtual. Segiin Hidalgo (2013),
estos espacios virtuales rompen las limitaciones de espacio y tiempo propias de la educacion
tradicional, permitiendo una interaccion mas abierta y adaptada a las necesidades actuales del

mundo educativo.

Los EVA se caracterizan por ser interactivos, flexibles y accesibles desde cualquier lugar, lo
que los convierte en herramientas muy valiosas para dinamizar el aprendizaje. No se trata solo
de poner un curso en linea, sino de combinar recursos, actividades y apoyo para que el proceso
educativo sea mas efectivo y atractivo. Ademads, estos entornos permiten que docentes y
estudiantes trabajen sin necesidad de coincidir en el mismo lugar o momento, lo que amplia las

posibilidades de aprendizaje.

Alvarez (2014) sefiala que, con la llegada de internet, especialmente con las versiones web 2.0
y 3.0, el aprendizaje ha cambiado mucho y ahora tiene una nueva dimension. Este tipo de
aprendizaje fomenta que las personas sean mas auténomas, es decir, que aprendan por si
mismas. Ademas, se caracteriza por ser un aprendizaje “conectado, en cualquier lugar,
constante y muchas veces invisible” (p.13), porque no esta limitado a los espacios educativos

tradicionales, ni formales ni informales, y no depende de la supervision de otras personas
Recursos multimedia

Los Recursos Multimedia Audiovisuales son todos aquellos recursos de video y audio,

descargables, que permiten presentar informacion dinamica e interactiva, aprovechandose no
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solo del potencial de la comunicacion verbal escrita y la iconica, sino también de la

comunicacion verbal oral y la no verbal.

De acuerdo con Mayer (2009) "Los recursos multimedia son presentaciones que incluyen
palabras e imagenes destinadas a fomentar el aprendizaje. Las palabras pueden ser habladas o
escritas, y las imagenes pueden ser estaticas (como ilustraciones o fotos) o dindmicas (como
animaciones o video)" (p. 5). El uso de los recursos multimedia ha hecho que los conceptos
sean mas faciles de entender y recordar, al combinar diferentes tipos de estimulos, como el
visual y el auditivo, en el cual se logra captar la atencion y mantener el interés, lo que facilita
la comprension de temas complejos, ademds las animaciones y los videos suelen ser mas

atractivos que los textos, lo que contribuye a un aprendizaje mas dinamico y efectivo.

Segun el articulo cientifico de Pilacuan (2018), los disefios interactivos presentan una interfaz
facil de manipular con una funciéon adecuada a la tecnologia, donde el usuario podra ser uso de
estos disefios sin equivocacion. Andresen y Van (2013), consider6 que el uso de multimedia
en las presentaciones y el aprendizaje ha sido fundamental para captar la atencion y mejorar la

comprension de los temas (p.34).
Caracteristicas de los recursos multimedia

Los recursos multimedia son faciles de usar y esto ayuda a que los estudiantes cambien su forma
de aprender. Gracias a la calidad de estos recursos y a su contenido interactivo, los estudiantes
se sienten motivados a tomar la iniciativa y a aprender por si mismos. Las diferentes actividades
que se realizan con estos recursos generan mucha informacion util, lo que mejora el rendimiento
académico y ayuda a los estudiantes a organizar y entender mejor lo que aprenden. Estos
recursos deben estar bien integrados, ofreciendo la informacion de forma clara y en tiempo real.
Ademas, es importante que permitan la interaccion entre el usuario y el programa, para que el
aprendizaje sea mas dindmico y efectivo. Estas son las caracteristicas que los usuarios esperan
de cualquier sistema multimedia. Los mejores recursos multimedia son aquellos que ayudan a
aprender de manera eficiente, facilitan el logro de los objetivos educativos y son accesibles
tanto para estudiantes como para docentes. También deben cumplir con aspectos técnicos,

funcionales y pedagogicos para ser realmente ttiles (Jara, 2018).

El autor menciona que los recursos multimedia deben ser formativos, faciles de usarlos y sobre
todo eficaces, facilitando el cumplimiento de objetivos. Proporcionar este tipo de recursos

mantiene al estudiante y docente en una comunicacion constante.
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Teoria del Constructivismo

Basados en la teoria constructivista del aprendizaje sostiene que el conocimiento no se recibe
pasivamente, sino que se construye activamente a través de la interaccion con el entorno y la
experiencia previa del estudiante. Este enfoque se basa principalmente en las ideas de Lev
Vygotsky (1885) En donde se puede sefialar que las funciones mentales parten de la vida social
y que para comprender al individuo es necesario comprender las relaciones sociales del mismo.
Esta teoria sostiene que los individuos construyen su propio conocimiento y significado a través
de la interaccion con su entorno y la experiencia. Segun esta teoria, el aprendizaje es un proceso
activo y constructivo en el que los estudiantes utilizan su experiencia y conocimiento previo

para dar sentido a nueva informacion.

De igual manera, dentro de las teorias constructivistas se hace hincapi¢ en la teoria de Piaget
(1896), donde considera al individuo como constructor de su conocimiento, el mismo que lo
realiza a través de la interaccion con el mundo que lo rodea. Para cumplir este proceso se deben
seguir una serie de etapas, para organizar la informacion que el individuo recibe del medio y

que sobre todo esté relacionada con las capacidades mentales que posee el sujeto.
Principios clave del Constructivismo

e El aprendizaje es un proceso activo y constructivo.

e Los estudiantes construyen su propio conocimiento y significado.

e Laexperiencia y el conocimiento previo son fundamentales para el aprendizaje.
e El aprendizaje es un proceso social y colaborativo.

Método: Aprendizaje Basado en Proyectos

Un método que se basa en la teoria del Constructivismo es el Aprendizaje Basado en Proyectos.
Este método implica que los estudiantes trabajen en proyectos que requieren la aplicacion de

conocimientos y habilidades para resolver problemas reales o simulados.
Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Proyectos:

e Los estudiantes trabajan en proyectos que son relevantes y significativos para ellos.

e Los proyectos requieren la aplicaciéon de conocimientos y habilidades para resolver
problemas.

e Los estudiantes tienen la oportunidad de investigar, experimentar y reflexionar sobre su
aprendizaje.

e El docente actiia como facilitador y mentor, proporcionando apoyo y orientacion segiin
sea necesario.
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En resumen, el Constructivismo es una teoria del aprendizaje que destaca la importancia de la
experiencia y la construccion del conocimiento por parte del estudiante. El Aprendizaje Basado
en Proyectos es un método que se basa en esta teoria y que puede ser efectivo para fomentar el

aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes.
Teoria del Constructivismo de Jean Piaget

La teoria del Constructivismo que mencioné anteriormente se basa en gran medida en la obra
de Jean Piaget, un psicoélogo suizo que estudio el desarrollo cognitivo en nifios. Piaget sostenia
que los nifios construyen su propio conocimiento y significado a través de la interaccién con su
entorno y la experiencia. Segin Piaget, el aprendizaje es un proceso activo y constructivo en el
que los nifos utilizan su experiencia y conocimiento previo para dar sentido a nueva

informacion.
Piaget identifico cuatro etapas del desarrollo cognitivo en nifios:

e Sensorimotora (0-2 afos)

e Preoperacional (2-7 afos)

e Operacional concreta (7-11 afios)

e Operacional formal (11 afios en adelante)

Aportaciones de Piaget:

e Piaget destaco la importancia de la experiencia y la accion en el prednisone.

e Su teoria enfatiza la necesidad de que los nifios sean activos en el proceso de
aprendizaje.

e Piaget también destaco la importancia de la adaptacion y la acomodacion en el
aprendizaje, es decir, la capacidad de los nifios para ajustar sus esquemas y conceptos
para dar sentido a nueva informacion.

e En conclusion, la teoria del Constructivismo de Jean Piaget destaca la importancia de la
experiencia y la construccion del conocimiento por parte del niflo, y su obra ha tenido

un impacto significativo en la educacion y la psicologia del desarrollo
Teoria de la Mediacion Tecnologica

Esta teoria sostiene que la tecnologia funciona como un puente entre el estudiante y el
conocimiento, ayudando a comprender y darle sentido a lo que se aprende. En la ensefianza de
Lengua y Literatura, las TIC sirven para mediar entre el alumno y los textos, favoreciendo una

mayor interaccion y exploracion del lenguaje.

14



Aportaciones de Zayas (2011)

Zayas resalta la importancia de que los docentes usen las TIC de forma efectiva, no solo como
un complemento, sino como herramientas centrales para el aprendizaje. Por ejemplo, las TIC
pueden ayudar a ensefar habilidades lingiliisticas y comunicativas mediante ejercicios
interactivos, aplicando asi las ideas del constructivismo y la mediacion tecnoldgica en la

préctica educativa.
Implicaciones para la Didactica

Para integrar bien las TIC en la ensefianza de Lengua y Literatura, es fundamental que los
docentes reciban formacion adecuada, para que estas herramientas no se conviertan en una
distraccion. Ademas, es un reto planificar y usar de manera efectiva la diversidad de textos y
discursos que se pueden trabajar con las TIC en el aula. El Constructivismo y la Teoria de la
Mediacion Tecnologica destacan la importancia de la interaccion y la mediacion en el
aprendizaje. Las ideas de Zayas (2011) subrayan la necesidad de que los docentes utilicen las

TIC de forma efectiva en la ensefianza de Lengua y Literatura.

Las teorias educativas de Vygotsky, Piaget, Mayer, el constructivismo sustentan la importancia
de utilizar recursos multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura. Estos recursos facilitan
la interaccidn social, estimulan diferentes formas de aprendizaje segun las etapas cognitivas,
combinan texto € imagenes para mejorar la comprension, promueven la construccion activa del
conocimiento y permiten relacionar nuevos contenidos con saberes previos. Asi, el uso de

multimedia en el aula enriquece y potencia el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Tabla 1
Ventajas y desventajas de los recursos multimedia.

VENTAJAS DESVENTAJAS

v" Permiten que los estudiantes . - ‘
‘ ‘ v" Acceso a dispositivos electronicos
interactuen activamente durante la

clase.

v La informacion que transmiten v" Distraccion y reduccion de la
facilita el proceso de ensefianza y concentracion en el contenido
aprendizaje. principal.

v Ayudan a crear un ambiente
agradable y motivador para los v’ Sobrecarga de informacion
estudiantes.
v" Fomentan el interés y
proporcionan mas informacion ‘ _
. . o v" Dependencia tecnologica
util que beneficia el aprendizaje

de los alumnos.

Actualizacion Constante Costos

Nota. La tecnologia en el aula mejora el aprendizaje, pero puede generar distraccion y costos.
Tipos de recursos multimedia

Los recursos multimedia se presentan como herramientas necesarias e importantes para el area
educativa, permitiendo que los estudiantes desarrollen sus destrezas y habilidades, combinando
diferentes tipos de medios para presentar informacion de forma interactiva o mas dinamica. Los

tipos mas comunes de recursos multimedia incluyen.

Texto: Es uno de los recursos multimedia mas fundamentales y versatiles, ya que es el medio
principal para transmitir informacion detallada, Incluye palabras, letras, frases o parrafos que
transmiten informacion escrita, y cualquier tipo de contenido escrito. Aunque en las
producciones multimedia modernas se suele combinar con imagenes, videos, y sonido, el texto

sigue siendo esencial por su capacidad para proporcionar precision y claridad.

La imagen muestra como es algo en realidad, transmitiendo tanto belleza como informacion

visual. Podemos encontrar imagenes en muchas formas, como en fotografias, cine, television y
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videojuegos. A lo largo de la historia, las personas han buscado maneras de reproducir la
realidad y comunicarse, lo que dio origen a diferentes cédigos como la imagen y el sonido, que
tienen un gran impacto en la comunicacion, especialmente en la television (Montesdeoca,

2017).

El Autor: explica que, desde siempre, la humanidad ha querido representar la realidad en
objetos que todos puedan ver, y asi naci6é la imagen como una forma de informar. En la
educacion, las imagenes son muy importantes porque ayudan a expresar ideas y permiten que
los estudiantes compartan sus opiniones sobre lo que observan, facilitando la interaccion con

otros.

El Audio: El sonido es un elemento clave dentro de los recursos multimedia porque anade una
dimension auditiva que mejora la experiencia del usuario y ayuda a entender mejor la
informacion. Este recurso incluye diferentes componentes como narraciones en voz en off,
efectos de sonido, musica, podcasts y audiolibros, cada uno con un papel importante para

transmitir y facilitar la comprension del contenido (Berthely y Esquivel, 2023).

El Video: Representa uno de los recursos multimedia més integrales y ampliamente utilizados,
ya que fusiona componentes visuales, auditivos y textuales en un mismo formato, permitiendo
la transmision de informacion de manera interactiva y dindmica. Su flexibilidad lo posiciona
como una herramienta esencial en ambitos como la educacion, el entretenimiento, el marketing
y la comunicacion. Ademas, su capacidad para captar la atencion y favorecer la comprension
lo convierte en un medio altamente efectivo para la creacion de experiencias inmersivas y

formativas en el contexto actual (Ruiz et al., 2021).
Herramientas didacticas para el diseiio de material audiovisual

Culanata y Maldonado (2023) sefialan que, aunque las herramientas digitales ofrecen grandes
beneficios para disefiar materiales didacticos y mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje,
todavia hay muchos docentes que prefieren usar métodos tradicionales, basados principalmente
en textos, memorizacion y teoria. Sin embargo, se observa una ligera tendencia a incorporar las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la ensefianza, gracias a la variedad de

recursos visuales que permiten una interaccidn mas creativa e innovadora en el aula.

Sanchez Ever (2022) también recomienda que las estrategias educativas con herramientas
digitales deben enfocarse en métodos activos, dindmicos y participativos, adaptados a las
necesidades de los estudiantes. Entre las herramientas mas usadas para crear materiales

educativos esta Canva, una plataforma intuitiva que facilita a profesores y alumnos disefiar
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contenidos de manera creativa e innovadora. Canva ofrece plantillas listas para usar y permite
crear desde logos hasta pancartas, con versiones gratuitas y de pago segun el nivel de

complejidad (Ruiz et al., 2022).

Los estudios comparativos muestran que la ensefianza basada en TIC suele ser mas efectiva que
la tradicional, ya que fomenta un aprendizaje activo, la busqueda de informacion y el trabajo
colaborativo, mientras que la educacion tradicional favorece la interaccion directa y la empatia
entre docentes y estudiantes (Irala Sanabria, 2024). Ademas, la educacion digital permite acceso
a informacion actualizada y recursos interactivos desde cualquier lugar, facilitando un
aprendizaje mas flexible y personalizado, en contraste con la rigidez y pasividad que a menudo

caracteriza a la educacion tradicional.

No obstante, se reconoce que la integracion pedagogica de las TIC requiere reflexion y
formacion docente para aprovechar su potencial plenamente. Por ello, muchos expertos
coinciden en que lo ideal es combinar lo mejor de ambos métodos, creando un modelo educativo

hibrido que mejore la calidad y los resultados del aprendizaje (Universidad Veracruzana).

Canva es una plataforma web muy facil de usar que ayuda a crear materiales visuales mediante
plantillas listas para diferentes tipos de proyectos. Es especialmente util en educacion porque
permite a profesores y estudiantes disefiar contenidos de forma creativa e innovadora, desde
logos simples hasta carteles o presentaciones. Ofrece una version gratuita para disefios basicos
y otra de pago para trabajos mas profesionales (Ruiz et al., 2022). Ademas, Canva para
Educacion es totalmente gratis para docentes y alumnos, y cuenta con miles de plantillas para
crear horarios, infografias, presentaciones y mas. Su interfaz intuitiva permite arrastrar y soltar
elementos como imagenes, textos y videos, facilitando la creacion de materiales didécticos
atractivos sin necesidad de ser experto en disefio. También incluye funciones avanzadas como
animaciones y exportacion en varios formatos (video, imagen, GIF), no solo ayuda a los
profesores a preparar presentaciones, infografias y hojas de trabajo interactivas que mejoran la
experiencia de aprendizaje, sino que también es una herramienta valiosa para que los
estudiantes desarrollen habilidades creativas y digitales. Por ejemplo, pueden aprender a disefiar
curriculums, materiales para redes sociales o proyectos de emprendimiento, lo que los prepara

para el mundo laboral y les permite aplicar la creatividad en distintos contextos.
Recurso multimedia en Videos

Un video es un recurso de reproduccion utilizado para mostrar un contenido, transmitiendo la

informacion necesaria por texto, imagenes y sonido. Un video ayuda a captar la atencion del
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espectador procesando todo esto de una manera mas eficaz. El uso del video esta suplementando
en cada una de las areas educativas convirtiéndose en una herramienta poderosa para el docente
y una ventaja para el aprendizaje esta estrategia innovadora, se puede utilizar dentro y fuera del
aula de clase, con el fin de reforzar y obtener nuevos conocimientos, mejorando el proceso de
aprendizaje por medio de los programas multimedia y de esta manera se motivara al estudiante

a tener mejores resultados en sus estudios (Sanchez, 2018).
Herramientas de video

Filmora es un editor de video facil de usar que permite crear videos educativos y creativos
gracias a sus multiples herramientas intuitivas. Su disefio sencillo facilita la edicion, incluso
para usuarios sin experiencia, ofreciendo resultados profesionales. Con Filmora, puedes cortar
y recortar videos, afiadir texto, musica, efectos, transiciones y animaciones, asi como utilizar
funciones avanzadas como edicién multicdmara, seguimiento de movimiento y eliminacion de
ruido de audio. Ademas, incorpora inteligencia artificial para automatizar tareas como convertir
texto en video, mejorar la calidad visual, eliminar fondos y sincronizar audio y video. También
permite exportar videos en varios formatos y compartirlos directamente en redes sociales. Es
ideal para crear contenido educativo dindmico y atractivo, combinando imagen, audio,
animaciones y texto en un solo video. Sin duda alguna es una herramienta completa y accesible
que facilita la produccion de videos educativos de alta calidad, adaptandose a las necesidades

de docentes y estudiantes.

Figura 1.
Software de edicion de video Filmora.

Salr del modo de pantalla completa (f)

0 = % 5] 3

Nota. La siguiente imagen nos indica como se realiza la edicion de video en Filmora.

Fuente: Curso Me Capacito — Innovacion Tecnologia y Creacion de Contenidos Digitales.
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Figura 2.
Editor de video para Android.

Nota. Imagen obtenida del sitio web vita-nul.softonic.

Animacion: Esto es un proceso que utiliza imagenes para darle movimiento creando una ilusion
oOptica, estas también transmiten informacion que ayudara en este caso al estudiante entender
un tema o reforzarlo, segun Quiroz (2020),” la animacion es considerada como una herramienta
tecnologica de gran potencial educativo, comunicando mensajes de una manera mas sencilla,

es un buen recurso pedagogico por sus cualidades dindmicas y entretenimientos” (p.25).

Adobe Premiare: Es un software de edicion de video profesional ampliamente utilizado en la
industria del cine, la television y la creacion de contenido digital. Este programa permite a los
usuarios editar y producir videos de alta calidad mediante una variedad de herramientas y

funciones avanzadas.
Herramientas para animacion

Animacion: Esto es un proceso que utiliza imagenes para darle movimiento creando una ilusion
optica, estas también transmiten informacion que ayudara en este caso al estudiante entender
un tema o reforzarlo, segun Quiroz (2020),” la animacion es considerada como una herramienta
tecnologica de gran potencial educativo, comunicando mensajes de una manera mas sencilla,

es un buen recurso pedagdgico por sus cualidades dinamicas y entretenimientos” (p.25).

Adobe Premiare: Es un software de edicion de video profesional ampliamente utilizado en la
industria del cine, la television y la creacion de contenido digital. Este programa permite a los
usuarios editar y producir videos de alta calidad mediante una variedad de herramientas y

funciones avanzadas.
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Herramientas para animacion

Moovly: Es una herramienta muy util y versatil, donde se puede crear contenido multimedia
para la creacion de presentaciones animadas y creativas. El maestro puede desarrollar su

contenido de clase con esta herramienta, presentando su creatividad con los estudiantes.

Powtoon: Los docentes pueden utilizar Powtoon como una herramienta para crear animaciones
educativas, esta plataforma tiene una interfaz facil y manejable. Las presentaciones que se van

a mostrar son dindmicas esto depende de la creatividad del docente.
Herramientas de Texto

Un texto es un documento escrito que nos permite transmitir algin tipo de informacion, dando
un mensaje coherente y ordenado. Es usado para desarrollar ideas, estas ideas pueden ser

utilizadas en alguna historia o narraciones que pueden ser contadas por personas.

Los autores expresan que la construccion de texto es mas dificultosa para los estudiantes porque
amerita de normas de ortografia, la gramatica y todo signo de puntuacion; esto provoca un
déficit en los estudiantes. El texto no necesariamente debe ser elaborado por cientificos o
literarios; cualquier persona puede escribir un texto para transmitir alguna informacion a

alguien, en este caso los conceptos o definiciones escritas son utiles en el momento de ensefiar.
Creacion de texto en Microsoft Word

Es un programa informatico donde se puede desarrollar contenidos escritos de una manera muy

simple, por ejemplo:

e Ensayos
e Tesis
e Monografias

e Articulos
Juegos educativos

Los juegos educativos son implementados con un solo fin y es el de educar. Estos juegos
fomentan o estimulan el aprendizaje de los estudiantes ayudandolos en su desenvolvimiento
académico. Esto permite captar la atencién del estudiante sin que se desmotive y pueda
comprender toda la clase. Existen profesores que utilizan juegos didacticos; sin embargo, otros

mantienen el esquema de ensefianza tradicional (Gastelu y Padilla, 2017).
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Los juegos didacticos, son una nueva estrategia de ensefianza donde actualmente las
instituciones que aplican este tipo herramientas son pocas; segin Gastelu y Padilla (2017), trae
un beneficio al implementarlas porque motiva al estudiante a buscar respuestas para resolver el

juego por ende activa sus habilidades psicomotoras.
Recursos tecno pedagogicos para crear juegos educativos

Cerebriti: Conocido como un portal de juegos de cultura general, denominandolo la mejor
forma para aprender, pero jugando. Los docentes podran crear juegos didacticos usando varias
herramientas que esta pagina brinda, aqui se podra medir lo aprendido por los estudiantes

gracias a estos juegos interactivos.

Educaplay: Es una plataforma interactiva donde se puede crear juegos educativos. Esta
aplicacion permite el aprendizaje mediante juegos donde los participantes pueden interactuar

con esta herramienta didéctica.
Aplicacion de recursos multimedia en el aula

La incorporacion de herramientas multimedia en las clases genera un impacto positivo, ya que
la tecnologia avanza rapidamente y el aprendizaje de los estudiantes debe adaptarse a estos
cambios. Usar estas herramientas ayuda a mejorar la calidad educativa y a formar estudiantes
que puedan desarrollar sus propias habilidades. Las herramientas tecnologicas son aplicaciones
faciles de usar y accesibles en cualquier parte del mundo. Por eso, estan integradas en el sistema
educativo actual, permitiendo intercambiar informacion y adquirir nuevos conocimientos
(Allaucay Criollo, 2021). En el &mbito educativo, estos recursos son muy utiles porque ofrecen
una forma diferente de ensear, llena de ideas y posibilidades de interaccion, lo que ayuda a
alcanzar los objetivos de aprendizaje. Ademads, facilitan que los estudiantes se mantengan

actualizados y aprendan de manera sencilla y practica.
Proceso de ensefianza-aprendizaje

Se entiende como un fendémeno interactivo y dindmico en el que el docente y el estudiante
participan activamente en la construccion de conocimiento. Este proceso se caracteriza por la
transmision y asimilacion de informacion a través de diversas estrategias pedagogicas, que
fomentan la reflexion, el andlisis y la aplicacion de conceptos. Ademas, el uso de recursos
tecnologicos y metodologias innovadoras facilita el acceso a informacidon actualizada,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes

(Gonzalez et al., 2023).
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El proceso de ensenanza-aprendizaje tiene como funcion ayudar a los estudiantes formando sus
personalidades basadas en la educacion, tanto asi sus habilidades y valores. Este proceso lleva
a cabo varios elementos que son necesarios implementarlos para obtener logros, como son
actividades metodoldgicas, actividades practicas que consolidara los conocimientos

adquiridos.

La ensenanza-aprendizaje es un proceso que se desarrolla en cualquier area, en el ambito
educativo la ensefianza va dirigida por el docente y el aprendizaje es adquirido por el estudiante,
esto ayuda a que ambos tengan una mayor comunicacion formando un ambiente educativo
eficaz. El uso de los dispositivos tecnoldgicos digitales influye de una manera positiva dentro
de la educacion, manteniendo al estudiante mas atento. De esta manera cada estudiante se va

formando académicamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas tienen como proposito transmitir un concepto, definiciones e ideas
para lograr el objetivo que es de ensefiar. Este procedimiento orienta a los estudiantes a conocer
de diferente manera la forma de obtener conocimientos. Las estrategias didacticas son métodos
usados por docentes al momento de impartir una clase. Estas deben estar alineadas a las
normativas que la institucion educativa establece para no irrespetar cualquier politica que se

haya empleado para conseguir la calidad educativa de dicho sitio (Balladares, 2020).

Las clases impartidas por los docentes deben ser activas y que a la vez motiven al estudiante
en adquirir mas conocimientos, el docente debe ser un mediador, un guia que ayuda a sus

estudiantes a crecer en conocimientos y asi despertar sus habilidades.
Estrategia didactica para la ensefianza didactica

Es ideal para la transmision de conocimientos, se basa en el uso de técnicas, habilidades y
métodos que se emplean en el momento de impartir una clase. Esto es un acto de comunicacion

que involucra al docente para que este sea un canal transitorio de ideas y contenidos educativos.

Chavez (2018), menciona que: “el concepto de ensefianza siempre depende del concepto de
aprendizaje que le permitan desarrollar y perfeccionar sus valores, destrezas, aptitudes, y

conocimientos que luego se aplicara en el desempeiio eficaz de sus actividades diarias” (p. 23).

El autor menciona que la ensenanza va a depender del concepto del aprendizaje, permitiendo
que el estudiante desarrolle destrezas, aptitudes y valores que se aplicara en sus actividades

diarias, cumpliendo con sus designaciones estudiantiles.
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Técnicas de Aprendizaje

Las diferentes técnicas de aprendizaje son aplicadas en la educacién con el fin de que los
estudiantes puedan adquirir conocimientos y a su vez puedan desarrollar y expresar sus propias

ideas.
Aprendizaje colaborativo

Este aprendizaje se basa en generar grupos de trabajo dentro del proceso educativo, con el fin
de que todos los integrantes puedan expresar sus ideas o cumplir funciones dadas por el docente,
luego de un analisis de contenidos, reflexiones y discusiones. El aprendizaje colaborativo esta
disefiado como una estrategia de aprendizaje que consiste en la creacion de grupos entre
estudiantes y entre ellos un lider que serd guia de estos donde podran ayudarse mutuamente y
aprender. Se desenvuelven en un ambiente mas confiable, comprendiendo la importancia de dar
lo que recibimos, favorece al mejoramiento de las relaciones interpersonales ya que todos se

ayudan entre si (Ruiz y Avilés, 2018).

Los autores mencionan que el aprendizaje se implementa con el fin de que el estudiante pueda
crear ideas, ayudarse mutuamente entre sus compafieros, desarrollar un ambiente confiable
entre ellos, mejorando asi sus relaciones interpersonales. Dentro de las planificaciones
curriculares es necesario incorporar los grupos colaborativos, aplicandolo como un método para

construir e interactuar creando mecanismos de aprendizajes.
El Aprendizaje autonomo

Este aprendizaje es desarrollado por el propio estudiante, se puede considerar que para emplear
este aprendizaje consiste en adquirir informacion por medios propios, ya sea por leer un libro,

ver un video, visitar un sitio web o por sucesos vividos fuera del aula de clase.

Considerar al estudiante como un individuo auténomo en su propio aprendizaje, capaz de tomar
decisiones en lo que aprenderd y coémo aprenderd, con las aspiraciones de mejorarse a si mismo
no s6lo en las competencias laborales sino también en las competencias sociales que le hacen

capaz de servir a los demads (Soplin, 2017).

Un estudiante puede obtener informacion por varios medios de investigacion, que ayudaran a
su autoaprendizaje, esto implicard que los estudiantes tomen acciones para adquirir

conocimiento que beneficiara su aprendizaje y su desenvolvimiento dentro de la clase.
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Las TIC vs. Recursos multimedia

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), son un complemento que ayuda en
el proceso de ensefnanza-aprendizaje. Este tipo de tecnologia sirve para generar informacion y
ser transmitida por varios medios impulsando asi a los docentes a llevar a cabo estos recursos

COMmo un apoyo para sus clases.

Las TIC son herramientas ya naturales en la vida cotidiana, especialmente en edades
tempranas. Es necesario demostrar que los videojuegos, lejos de ser entendidos inicamente de
una manera ludica, pueden utilizarse como cualquier herramienta didactica para ensefiar todo

tipo de conceptos y materias educativas. (Manzano, 2018)

Las TIC permiten transmitir informacién usando varios medios como lo son computadoras
teléfono, tablets o televisores. A través de estos medios se comparte informacion de cualquier
indole y aun informacion educativa para los estudiantes. Hacer uso de las TIC permitird tener

ambientes actualizados, dindmicos y no mondtonos.
Uso de los recursos multimedia en las redes sociales

Los recursos multimedia estan relacionados con la informatica, telecomunicaciones, entre otros
medios de informacion y comunicacion, como son las redes sociales. Las redes sociales sirven
como un medio para transmitir informacién con el fin de llegar a mas personas. Las redes
sociales educativas son usadas como mecanismo de ensefianzas por parte de los docentes,
donde los estudiantes pueden sentirse en mas confianza con ellos, a través de estas plataformas
digitales se puede incentivar al estudiante a exponer sus ideas ya sea posteandolas en algiin

grupo cerrado en Facebook, WhatsApp o Telegram.

Facebook: La plataforma Facebook se perfila como una herramienta didactica complementaria,
no con el propoésito de sustituir la ensefianza tradicional, sino como un medio para fortalecer la
interaccion académica a través de la difusion de enlaces educativos y la conectividad entre los
actores del proceso formativo. Su estructura permite la generacion de interés en los estudiantes,
ya que la presentacioén de contenidos propicia su participacion activa mediante la socializacion
de publicaciones y el intercambio de ideas. Asimismo, esta red social facilita el acceso a
individuos con niveles académicos superiores, lo que favorece el aprendizaje colaborativo y la
resolucion de inquietudes en tareas o debates, promoviendo un entorno educativo mas dinamico

e inclusivo (Loor y Macklif, 2017).

La importancia de crear sitios web, es abrir nuevos ambientes virtuales de aprendizaje donde

la incorporacion de ciertas redes sociales como lo es Facebook conectara a los estudiantes en
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ciertas actividades que el docente envia, la interaccion que existe al usar esta red es informativa

y de gran alcance dara frutos 6ptimos en el rendimiento de los estudiantes.

WhatsApp: Esta aplicacion llamada WhatsApp es un medio de comunicacion util y es el mas
usado en nuestro entorno. Segiin Mamani (2019), permite comunicarse con mas de una persona
mediante audios, mensajes videos, imagenes o la ubicacion geografica. Es muy popular en el
uso de los teléfonos moviles y tiene la posibilidad de crear grupos en redes sociales, en el cual
se puede intercambiar imagenes, videos, audios y ahora se obtiene mensajes ilimitados, se
penso en la aplicacion WhatsApp como una nueva forma de herramienta de ensefianza, como
ayuda en la relaciéon de sus miembros. Asi como también se observa también que en esta
aplicacion se facilita la comunicacion de los estudiantes timidos o con dificultades de hablar
en publico. Es importante resaltar que esta aplicacion tiene fuerte capacidad pedagdgica, y que
permite la unién de los conceptos de movilidad, aprendizaje y velocidad de informacion,
WhatsApp, durante la pandemia, fue uno de los primeros recursos que los docentes optaron por
usar para poder interactuar con sus estudiantes y el mismo modo enviar actividades o materiales

de la clase.

Telegram: Esta herramienta es una alternativa prometedora y eficaz para la comunicacion, por
sus caracteristicas. Las nuevas tecnologias se hacen cada vez mas presentes en el ambito de la
de ensefianza. En la actualidad, es indudable el valor que posee esta aplicacion movil como

instrumento de difusion de informacién educativa (Franco, 2021).

Actividades aulicas en Telegram
Mensajeria
e Envio de audios de voz
e Videos
e Envios de enlaces
e Documentos
e Imagenes
e Grupos
e C(Canales
Todas estas opciones permiten que el docente tenga comunicacion con sus estudiantes. Esta
red social no ocupa mucho espacio en el celular por la cual beneficiard a los estudiantes e

incluso toda la informacién sera guardada en la nube que Telegram posee.
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Microsoft Teams: Esta aplicacion es la méas completa porque contiene un bloc de notas
incorporado, como también un calendario para que los docentes puedan planificar sus horas de
clases y un apartado para que los estudiantes puedan subir las tareas o actividades que fueron
enviadas por los maestros. Microsoft Teams fue una de las principales herramientas de
colaboracion de Microsoft Office 365, ya que cuenta con aplicativos, y otros insumos que
contribuyen en el desarrollo de metodologias innovadoras, que incentivan a los estudiantes a
seguir participando de cada una de las clases de aprendizaje, mejorando la comunicacion.
Permite conversaciones instantaneas, compartir contenidos, tareas, reuniones, documentos y
aplicaciones de manera activa. Cuenta con lo necesario para crear equipos de trabajo y aulas
colaborativas, participar en el intercambio de archivos, brindar clases en linea y comunicarse
directamente con cualquier miembro de la institucion de una manera fécil y rédpida, ahorrando
tiempo valioso que se puede invertir en la ensefianza y la preparacion de las clases, ya que
cuenta con el soporte de las aplicaciones en la nube de office (Llesquen,2020).

La razén de implementar esta plataforma al ambiente educativo da una ventaja de colaboracion
entre ambas partes tanto del docente y estudiantes, facilitando el proceso de ensefianza. Esta
plataforma tiene integrado aplicaciones y servicios de productividad como lo son las

aplicaciones de Microsoft Office 365.

2.3. Marco Legal

En el ambito de la investigacion, el marco normativo constituye un elemento que garantiza la
¢ética en la produccién del conocimiento y la proteccion de los sujetos involucrados en los
estudios. En este contexto, a continuacion, se presentan las principales leyes asociadas a la

investigacion:
Constitucion De La Republica Del Ecuador (2008)

Segun la Constitucion de La Republica Del Ecuador (2008), la educacion, como se establece
en el Art. 26, es un derecho fundamental a lo largo de la vida y una obligacion ineludible del
Estado, siendo una prioridad en la politica publica para garantizar la igualdad y la inclusion
social. El Art. 27, debe centrarse en el desarrollo integral del ser humano, promoviendo valores
como la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz, ademas de fomentar el
pensamiento critico y el desarrollo de competencias. En el Art. 28, se enfatiza que la educacion
es un bien publico y no debe responder a intereses particulares, asegurando el acceso universal

y la obligatoriedad en los niveles inicial, basico y bachillerato sin discriminacion. Finalmente,
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el Art. 29 garantiza la libertad de ensefianza y catedra, asi como el derecho de las personas a

recibir educacién en su lengua y entorno cultural.

Segun el Articulo 3 de la Ley Orgénica De Educacion Intercultural (2011), la educacion tiene
como finalidad el desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo el conocimiento de sus
derechos, la cultura de paz y la convivencia intercultural, ademas de fortalecer la identidad
cultural y fomentar el pensamiento critico para la transformacion social. El Articulo 4 establece
la educacion como un derecho humano fundamental, garantizado por el Estado para todos los
habitantes del Ecuador, asegurando su gratuidad y accesibilidad en todos los niveles. En el
Articulo 5, se reafirma la obligacion estatal de garantizar la igualdad de oportunidades en el
acceso y permanencia en el sistema educativo, ejerciendo su rectoria a través de la Autoridad
Nacional de Educacion. Ademas, el Acuerdo N.° 0070-14 del Ministerio de Educacion regula
el uso de teléfonos celulares en las instituciones educativas, permitiendo su empleo como
herramientas pedagodgicas y promoviendo la capacitacion docente en tecnologias de la

informacion y comunicacidn para su integracion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Reglamento General A La Ley Organica De Educacion Intercultural

Segtin el Reglamento General a La Ley Orgéanica De Educacion Intercultural (2011), en su
articulo 240 sobre las necesidades educativas especiales derivadas de la situacion de
vulnerabilidad, establece que los estudiantes en situacion de vulnerabilidad tienen derecho a un
servicio educativo que dé respuesta a sus necesidades educativas especiales, de conformidad
con lo establecido en el presente reglamento y la normativa especifica sobre educacion en casa,
aulas hospitalarias y otras que para el efecto emita el Nivel Central de la Autoridad Educativa

Nacional.

Asi como también en el Articulo 347 de la Ley Organica De Educacion Intercultural (2011),
el Estado tiene la responsabilidad de fortalecer la educacion publica, garantizando su calidad,
cobertura, infraestructura y equipamiento, asi como de incorporar tecnologias de la
informacion en el proceso educativo y vincular la ensefianza con actividades productivas y
sociales. En el Articulo 348, se establece que la educacion publica serd gratuita y financiada
de manera suficiente y equitativa, permitiendo el apoyo a instituciones fiscomisionales,
artesanales y comunitarias bajo ciertos criterios. Ademas, se prohibe que las instituciones con
financiamiento publico tengan fines de lucro, y el incumplimiento en la transferencia de
recursos conllevara sanciones para las autoridades responsables. Por ultimo, el Articulo 349

garantiza la estabilidad y formacion continua del personal docente, estableciendo un sistema
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de evaluacion y promocioén basado en méritos académicos y desempeio, asegurando una

remuneracion justa y regulando la carrera docente a través de la legislacion vigente.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

La presente investigacion se realizo en la Unidad Educativa “Los Andes”, regularizada por el
Distrito de Educacion 04D02 Montufar — Bolivar. La poblacién objeto de estudio estuvo
conformada por 17 estudiantes de la asignatura de Lengua y Literatura, de la institucion
educativa. La Unidad Educativa “Los Andes” se encuentra ubicada en la Calle Garcia Moreno

S/N, via La Cangahua, donde se localiza su sede administrativa.

Este proyecto se realizo en la Unidad Educativa Los Andes, la misma que fue creada el 24 de
septiembre de 1981, bajo el acuerdo ministerial N°4322. Se encuentra ubicado en la Av. Garcia
Moreno de la provincia del Carchi, canton Bolivar, parroquia Los Andes, la modalidad de
estudio actualmente es presencial, con jornadas matutinas tanto en Educacion General Bésica
y Bachillerato Técnico. La entidad educativa esta anexada a la Universidad Politécnica del
Carchi con facil acceso para que los estudiantes de la facultad de Ciencias de la Salud y Ciencias
de la Educacion puedan hacer sus practicas y crear nuevas metodologias de ensefianza.

Figura 3.
Mapa Geografico Unidad Educativa Los Andes.
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Nota. La siguiente imagen nos indica el lugar del trabajo de Investigacion

Fuente: Google Maps, 2024
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El trabajo de investigacion se realizd, con los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa
“Los Andes”, de la asignatura Lengua y Literatura, por la falta de interés y motivacion durante

el proceso de la clase.

Figura 4.
Estudiantes de octavo anio Unidad Educativa Los Andes.

Mision

Potenciar la especialidad de la institucion con docentes capacitados en sus areas, innovados y
comprometidos con la comunidad, sus padres de familia responsables que fomenten el
desarrollo de la convivencia en el establecimiento, mejorando la autoestima e identidad para
lograr la participacion de todos en el aspecto social y académico, trabajando con los gobiernos

locales, regionales y nacionales.

Vision

Unidad Educativa “Los Andes” pionera en tecnologia, humanismo e inclusion con docentes
altamente capacitados, innovadores, con ética profesional; estudiantes lideres, creativos,
reflexivos, emprendedores fundamentados en una educacion de valores e identidad conjugando

armonia social y ambiental.

3.2. Enfoque y tipo de investigacion
3.2.1. Enfoque

La investigacion asumio6 un enfoque mixto que permite interpretar los datos proporcionados por

los sujetos de estudio, y analizar la implementacion durante el desarrollo de la investigacion en
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todas las areas pertinentes. Es necesario aplicar el enfoque mixto para el analisis reflexivo y
comprender la problematica que tienen los docentes con relacion al uso de los recursos

multimedia en el proceso de ensefianza -aprendizaje.

Segin Hernandez y Mendoza (2020), existen enfoques mixtos que representan un conjunto de
procesos de investigacion sistematicos, empiricos y criticos, que incluyen la recoleccion y
andlisis de datos cuantitativos e informacion cualitativa, asi como su integracion y discusion
general para obtener conclusiones de toda la informacién recolectada y lograr una mejor

comprension del fenomeno en estudio.

En relacion con los conceptos previamente expuestos, la presente investigacion se desarrolla
bajo un enfoque mixto, que integra elementos cuantitativos y cualitativos. El enfoque
cuantitativo se emplea en la recoleccion y el analisis descriptivo de datos relacionados con el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. Paralelamente, el
enfoque cualitativo permite interpretar la informacién no numérica obtenida para formular una

propuesta de valor orientada a la mejora de los procesos de aprendizaje.

La metodologia también puede ser utilizada como una via de resolucion de problematicas
sociales, ademas puede ser analizada desde los enfoques: cualitativo investigaciones sin
mediciones numéricas, estd enfocado en lo social; cuantitativo mediante la observaciéon se

recogen datos que luego seran analizados y tabulados, con el fin de obtener conclusiones.

3.2.2 Tipo de Investigacion
Investigacion Descriptiva
La investigacion descriptiva se utiliza cuando existe la necesidad de describir caracteristicas
especificas de los resultados de los estudios de investigacion. Esta descripcion se puede hacer

utilizando métodos cualitativos y, en un nivel mas profundo, métodos cuantitativos (Ochoa et

al., 2020).

Con base a lo anterior el trabajo tiene una investigacion descriptiva, en donde se desarrolla las
caracteristicas del problema u objeto de estudio, también es donde se detalla el problema
originado en la unidad educativa, en la cual se recopilan los datos obtenidos y de esa forma se
descubrir las consecuencias en el problema de estudio, con la finalidad de identificar la
situacioén sobre la base de una teoria, mostrando la investigacion de forma cuidadosa con el

objetivo de fortalecer el conocimiento de los estudiantes.
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Escudero y Cortez (2017) describen: “Como su nombre los indica, este tipo de investigacion
estd enfocado a describir la realidad de determinados sucesos, objetos, individuos, grupos o

comunidades a los cuales se espera estudiar” (p. 21).

La investigacion descriptiva permite detallar de manera concisa la situacion o fenémeno que
ocurre en el contexto del estudio. En este sentido, facilita la comprension de las condiciones
del entorno analizado, especificamente en relacion con los estudiantes de octavo afo en la

asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa “Los Andes”.
Investigacion Documental

Para Reyes y Carmona (2020), la investigacion documental es una de las técnicas de
investigacion cualitativa, responsable de recolectar y seleccionar informacion a partir de la
lectura de documentos, revistas, libros, grabaciones de audio, videos, peliculas, periddicos,
articulos y conclusiones, argumentos, resultados de investigaciones, recuerdos de eventos,
entre otros. Esta orientada exhaustivamente en la recoleccion de datos de diversas fuentes
cientificas o documentos de alto interés e inherentes al tema de investigacion, pudiendo ser los
mismos documentos escritos o informacién audio visual, permitiendo ampliar y profundizar
varias teorias documentales. Por lo cual, es aplicable en el presente estudio al llevar a cabo la
recopilacion y andlisis de articulos cientificos relacionados a la tematica, asi como las

planificaciones de los docentes de la asignatura de Lengua y Literatura.
Investigacion de campo

En la presente investigacion se llevo a cabo la recopilacion de informacion en el contexto donde
se origind la problematica, con el propdsito de analizar su impacto en el proceso educativo.
Para ello, se empled una metodologia con base en la aplicacion de encuestas dirigidas a docentes
y estudiantes, de la institucion. Este procedimiento permitié obtener datos relevantes para
comprender la situacion que afecto a los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa “Los
Andes” en la asignatura de Lengua y Literatura, para a posterior establecer estrategias que

favorezcan el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Segun Escudero y Cortez (2017), la investigacion de campo se caracteriza por la recopilacion
de datos directamente en el entorno donde se desarrolla el fenomeno de estudio. Este tipo de
investigacion permite obtener informacion de primera mano mediante la observacion,
entrevistas, encuestas y otros métodos empiricos. Este contexto favorece a que el investigador

pueda emprender con mayor seguridad la busqueda de datos, asi mismo permite el estudio de
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disefios exploratorios, experimentales, y descriptivos creando un ambiente confiable para

operar de forma controlada las variables dependientes (p. 20).

El autor menciona que este tipo de investigacion ayuda al investigador a obtener datos seguros
para un proposito especifico. Los datos obtenidos al utilizar esta investigacion son confiables,

porque se obtienen en el terreno donde se esta viviendo el problema.
Enfoque de la investigacion

Sus aportaciones estan afines principalmente a las ciencias sociales permitiendo progresar y
saber las interacciones humanas, asi como, percibir la complejidad de los conocimientos
sociales. Es decir, ha ayudado a conocer el punto de vista de las personas desde la vivencia de
lo cotidiano con base en la observacion de los comportamientos naturales, experiencias,

contextos y discursos.

En esta parte del proyecto es muy importante enfocarnos en la calidad de actividades que nos
permitira interpretar la situacion problematica que se tiene en un determinado espacio o un area

especifica. En donde la mayoria de las veces se la realiza en muestras pequenas.

La investigacion correlacional es un método no experimental que se usa comunmente en las
ciencias empiricas para estudiar la relacion entre dos o mas variables sin manipularlas
directamente. En este tipo de investigacion, se busca medir y analizar estadisticamente cémo
se relacionan las variables, identificando si existe una asociacion, su direccion (positiva o

negativa) y su intensidad, sin determinar causas

Segun lo manifestado por los autores Escudero y Cortez (2017), “la investigacion realiza un
analisis y estudio de la realidad objetiva, mediante el establecimiento de mediciones y
valoraciones numeéricas que admiten obtener datos fiables, con la intencion de buscar

definiciones probadas y divulgadas, fundadas en el campo de la estadistica” (p. 23).

Mediante esta investigacion cuantificaremos la recopilacion de datos y a su vez también su
respectivo analisis, mientras mas datos se obtenga mas féacil sera obtener la relacion que nos
conduzca al problema de la investigacion mediante la ayuda de diversas fuentes. esta
investigacion implico la combinacion de los enfoques cualitativo y cuantitativo en un mismo
estudio, lo que permitié abordar el problema de manera mas integral y reducir sus debilidades,
garantizando un andlisis mas preciso y fundamentado.

En esta investigacion se utilizé el método de investigacidon mixto, en si no es suplantar al
cuantitativo ni cualitativo, esto se refiere a que se utilizo las fortalezas de ambos y asi

disminuyd sus debilidades, parte del proyecto es cuantitativo porque se llevo a cabo la
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recoleccion y andlisis de datos, teniendo como instrumento encuestas, este nos permitid
visualizar de manera clara las caracteristicas de gran impacto que existen dentro de la
institucion y el enfoque cualitativo por el andlisis de las entrevistas (Loor y Paucar, 2018).
Esta complementariedad no solo facilitd una comprensién mas objetiva y detallada, sino que
también redujo las limitaciones inherentes a cada método por separado, garantizando asi un
estudio mas solido y fundamentado.

Esto provoca que la investigacion genere un estudio mas completo y detallado sobre la
problematica, lo que hace es disponer de las ventajas de ambos y a través de esto minimizar
cualquier inconveniente. Es el mas utilizado por su versatilidad y la facilidad de anélisis que
realiza.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Definicion de variables

El Trabajo de investigacion se llevd a cabo con dos variables; variable dependiente que es uso
de metodologias virtuales y activas que permitan la utilizaciéon de recursos multimedia y la
variable independiente que viene a ser el proceso de ensefnanza, la implementacion de estas
variables en concordancia al tema planteado que surge por la problematica dada en octavo afio
de la Unidad Educativa Los Andes en la asignatura de Lengua y Literatura. Este trabajo de
investigacion tiene como objetivo proponer estrategias virtuales que permitan la utilizacion de
recursos multimedia en el proceso de ensefanza, la metodologia a emplearse serd un estudio de
investigacion descriptivo mediante métodos y técnicas, la cual seran aplicadas con un enfoque
cualitativo y cuantitativo, realizando la recoleccion de datos y un analisis que se desarrollara
por medio de instrumentos de investigacion, donde se podra fortalecer el aprendizaje de los

estudiantes y a su vez motivarlos.
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Tabla 2.

Operacionalizacion de las Variables.

Definicion . . .
Variables Dimensiones Indicadores
conceptual
Recurso L
Definicion de Recursos
Innovador o
multimedia.
Caracteristicas.
Estrategias metodologicas virtuales y ) ) Ventajas
. ) . Son herramientas para brindar
activas Recursos multimedia . o Imagen.
investigacion de una manera mas )
S Videos.
didactica y eficaz.
) Animacion.
Tipos de
) Texto.
herramientas )
o Juegos educativos.
multimedia
Estrategias
didacticas Funcion. Aprendizaje colaborativo.
Proceso de ensefianza Interaccién entre estudiantes Aprendizaje Autonomo.
y docentes
Herramientas Las Tics. Redes sociales. Aula
tecnologicas Virtual

3.4. Procedimientos

Fase 1. Uso de metodologias virtuales y activas que permitan la utilizacion de recursos
multimedia en los procesos de ensefianza de Lengua y Literatura de octavo aiio de la

Unidad Educativa Los Andes.

Para dar cumplimiento a la fase uno del presente estudio, se llevdo a cabo una encuesta
previamente evaluada por profesionales afines a la temdatica de investigacion, quienes
analizaron cada una de las interrogantes y su relacion con los objetivos, generando informes de
valide y confiabilidad para el instrumento. A su vez, el proceso de recoleccion de datos se llevod
a cabo tomando como grupo de estudio a 30 estudiantes. El cuestionario fue estructurado con 5
preguntas para cada uno de los grupos, cada pregunta con alternativas de respuesta en escala de
Likert con opciones entre muy de acuerdo hasta muy en desacuerdo. Al ser una poblacion

reducida no se realizo el calculo de muestra. Adicionalmente, para el procesamiento de datos
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se utilizo6 los programas estadisticos SPSS, Paquete Estadistico Microsoft Excel y, posterior a
ello, se realiz6 un analisis descriptivo con los datos recolectados. Esto, partiendo del conteo de
casos de acuerdo con las categorias investigadas. Con lo cual, se presentd un estadistico de
frecuencias tanto en Tablas como en Figuras, mismas que presentan los resultados en relacion

con el objetivo uno.

Fase 2. Grado de familiaridad y las competencias de los estudiantes y docentes de octavo
afio de la Unidad Educativa Los Andes, en el uso y de las herramientas tecnologicas en los

procesos de ensefianza — aprendizaje de Lengua y Literatura.

En lo referente a la fase dos del presente estudio, se desarrolld una planificacion referente a la
ensefianza de la asignatura tomando, como estrategia metodologica principal, a la que se lleva
a cabo la realizacion de la guia metodologica, para el desarrollo de diversos recursos de soporte
en el aprendizaje de esta asignatura. Esto con el propdsito de presentar a los docentes una guia
que describa paso a paso como planificar las actividades con el uso de TIC y que, a su vez,
permitan al estudiante tener mayor dinamismo, interactividad y agilidad en los procesos de

aprendizaje.

Fase 3. Disefio de una guia metodologica de contenido interactivo con el uso de recursos
multimedia que permita el desarrollo de destrezas para la lectura y escritura de los
estudiantes del octavo afio de la Unidad Educativa Los Andes. Para el cumplimiento del
tercer objetivo se empled el método inductivo en donde se encuentran cinco estrategias
didacticas interactivas basadas en la metodologia ERCA para que los docentes efectien la
ensefnanza aprendizaje de la lectura y escritura. La guia metodologica que se propone y contiene

actividades propuestas en la cual se estructur6 de la siguiente manera:

e Introduccion
e Objetivo

e Actividades

Producto Final y Evaluacion Las estrategias propuestas pueden ser observadas en el Capitulo
V. Finalmente se aplico una prueba piloto, especificamente a los estudiantes de octavo afio,
para verificar la incidencia de la utilizacion de los recursos multimedia en la ensefianza de la
Lengua y la Literatura, obteniendo resultados 6ptimos y relevantes. para ejecutar el trabajo de
investigacion fue necesario solicitar la debida autorizacion a la autoridad competente de la
Unidad Educativa Los Andes, puesto que se aplicd en las instalaciones y laboratorios de la

institucion. Asimismo, al considerar que la poblacion estaba constituida por un grupo de
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estudiantes menores de edad se requiri6 de la autorizacion previa de los representantes para la
aplicaciéon de los instrumentos de recoleccion de datos. Todos los participantes de la
investigacion fueron informados sobre el trabajo de investigacion, se dio a conocer aspectos

relevantes como el objetivo, la importancia y los resultados que se deseaba conseguir.
Poblacion y muestra

Para la realizacion de este estudio, se establecid como poblacion a los docentes, y estudiantes
de la Unidad Educativa “Los Andes”. No obstante, la muestra estuvo conformada por
estudiantes y docentes, quienes fueron seleccionados para la aplicacion de encuestas, con el
objetivo de conocer sus percepciones frente a la problematica investigada. Esta recoleccion de
informacion permitié obtener datos relevantes sobre los factores que inciden en la falta de

motivacion en la asignatura de Lengua y Literatura.

Jara (2018), menciona que: “En estadistica la poblacion llamada también universo, que se
refiere a un conjunto de objetos o sujetos destinados a un estudio, de la cual se toma la muestra
en la mayoria de los casos” El autor menciona que la poblacion y la muestra escogida estan
destinados a un estudio para conocer el problema que esta afectando a una institucion

generando una respuesta universal (p.44).

Tabla 3.
3.4.1 Poblacion y Muestra.

ftem Detalle Poblacion

1 Estudiantes 30
de octavo afio

2 Docentes 2

TOTAL 32
Nota: Detalle de la poblacion de la Unidad Educativa

Para el desarrollo del censo, se tom6 la misma poblacion, por lo que no es necesario utilizar la
formula que nos permite determinar la situacion que atraviesa la Unidad Educativa “Los
Andes”. Por tal razdn se observaran los siguientes resultados en el analisis realizado a través de

encuestas y entrevistas.
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3.4.2. Métodos
Método inductivo

En este proyecto se destacan las técnicas y procedimientos de tal investigacion, donde se
inicid la observacion directa de los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa Los
Andes, en donde se establece de forma particular, y alcanza el correspondiente planteamiento
de una hipotesis clara de la problematica que es carencia de la motivacion en la asignatura
de Lengua y Literatura. Salas y Hernandez (2019), el método Inductivo parte de la
observacion de los hechos, creacion de ideas para hacer clasificadas y asi finalizar en una

teoria. Este método va de lo especifico a lo general (p. 45).

Es muy importante este paso ya que gracias a esto vamos a obtener el registro de los hechos,
lo vamos a lograr mediante premisas que nos den la observacion y a través de eso poder llegar

a una generalizacion de la situacion.
Método deductivo

Se emplea este método de una forma global del tema, con la finalidad de detallar
minuciosamente la problematica que tienen los estudiantes de octavo afio en la asignatura de
Lengua y Literatura, de esa forma manifestar las ventajas que tiene el uso de los recursos

multimedia en la motivacion de los estudiantes.

Salas y Herndndez (2019), que el método deductivo es el método que parte de lo universal a lo

especifico o particular, donde se deduce de algo global una hipotesis precisa de manera logica
(p. 46).

Con este método se llegar a una verdad mediante solo una verdad, y de esa forma definir el
problema general del uso de los recursos multimedia en los estudiantes octavo afio de la unidad

educativa “Los Andes” y analizar las particulas del hecho.
Técnicas e Instrumentos de investigacion
Encuesta

Esta técnica es de suma importancia, porque a través de ella se recolectara informacién
confiable y real, recopildndola de una manera moderada con el fin de procesarla, en otras
palabras, interpretarla, se la realizara con una sucesion de interrogaciones a los individuos que

seran encuestados en este caso estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa “Los Andes”.
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Feria et al. (2020) indican que este tipo de técnica: “Permite de una mejor forma tabular y
estudiar las opiniones recibidas de los encuestados, para su conversion, inferencial mente, por

el investigador, en informacion util a considerar en la investigacion" (p. 73).

Mediante esta técnica se recopild datos o informacion que nos ayudaron a ver el problema de
los estudiantes en cuanto al uso de los recursos multimedia en la asignatura de Lengua en este

caso solo fue un drea especifica que nos concentraremos para definir el problema.
Entrevista

Esta técnica se utilizé para estar al tanto de la opinidn de los estudiantes de la institucion sobre
la falta de motivacion de los estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura, y a su vez
también la implementacion de los recursos multimedia que puedan mejorar y reformar el
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, la finalidad es poder recolectar
informacion de una forma natural y abierta. Feria ef al. (2020) expresan que: “El investigador
puede explicar el propdsito del estudio y especificar la informacidn que necesita, y asi asegurar
mejores respuestas, al aclarar preguntas o dudas, si hubiera una interpretacion errénea” (p.

68). Con esta técnica es ver cara a cara el problema que se estd gestando en la unidad educativa.
Observacion

A través de esta técnica de observacion se relaciona los acontecimientos con la posicion actual
de los estudiantes las cuales requieren estimular motivacion en la asignatura de Lengua y
literatura, es de mucha utilidad esta técnica para determinar la problematica que esta sucediendo
de igual manera dar una solucion pertinente y adecuada para que cada estudiante pueda tener

un proceso de ensefanza y aprendizaje eficaz.

Jara (2018), manifiesta que: “Este instrumento permite llevar un control del comportamiento
de los estudiantes frente a una tarea escolar, dando importancia a su desenvolvimiento y
conocimientos, cuyos resultados son analizados y estudiados para buscar soluciones al
problema” (p. 44). Este instrumento ayuda a percibir lo que sucede en las actividades que se
realiza dentro de la hora clase y de esa forma estudiar lo planteado en el proyecto y de esa

representacion tratar el conflicto.

Instrumento de investigacion

Cuestionario

Este instrumento es de los mas utilizados y estd compuesta por diversas preguntas que surge

de la variable del tema de investigacion, el cuestionario es la base para poder generar las
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entrevistas y encuestas mediante la cual se presentan interrogantes que nos llevan a dialogar
la problematica. Esté dirigido a estudiantes de octavo afo, de la dicha institucion, del mismo
modo las preguntas son abiertas o cerradas dependiendo de los datos que se necesita

obtener.

Bayas y Vera (2019) explican que el cuestionario es un: “Instrumento de investigacion mas
comun y util al momento de investigar o al disefar interrogantes oportunas para entrevistar y

encuestar a los integrantes de dicha sociedad educativa...” (p.36).
Escala de Likert

Es una escala psicométrica que se la utiliza para saber la opinion de todas las personas,
generalmente se la utiliza en la encuesta, de este modo podemos representar los resultados
mediante cuadros y graficos estadisticas. Uno de los beneficios que tiene es observar el grado
de acuerdo o desacuerdo que se obtiene atreves de respuestas cerradas. La escala de Likert es
un método comunmente utilizado para medir actitudes u opiniones, permitiendo al encuestado
expresar su grado de acuerdo o desacuerdo con una serie de afirmaciones. Generalmente, se

utilizan cinco niveles de respuesta. (Hernandez Sampieri ef al., 2014)
Consideraciones bioéticas

El estricto apego a las normas morales y éticas son la base para el desarrollo de esta
investigacion. Por lo cual, para dar cumplimiento a cada una de las fases se gestiono los
permisos respectivos de la comunidad educativa objeto de andlisis, tanto en el manejo de la
informacion recolectada, como en el respeto a la confidencialidad de esta, ademas del derecho
al anonimato de cada uno de los informantes. Por otra parte, cada fase investigativa se realizo
con apego absoluto a los reglamentos internos de la institucion, como también a las normas y

leyes que rigen el buen vivir comunitario.

Para la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos, se gestiond previamente la
autorizacion correspondiente ante la autoridad institucional, en este sentido, se presentd un
oficio dirigido a la rectora de la Unidad Educativa, en el cual se expuso el propdsito de la
investigacion y la relevancia de su desarrollo dentro de la institucion. Dicha solicitud fue
formalmente aprobada, permitiendo la aplicacion de encuestas y entrevistas a los participantes
del estudio. El documento que respalda esta gestion se encuentra detallado en el (Anexo C),
donde se evidencia el procedimiento seguido por parte del investigador para garantizar el

cumplimiento de los protocolos institucionales y éticos de la investigacion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Durante el desarrollo de la investigacion sobre la utilizacion de recursos multimedia en los
estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa Los Andes, se implement6 una variedad de
materiales y herramientas tecnologicas que permitieron observar mejoras significativas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Resultados

El uso de computadoras, proyectores, tabletas y otros dispositivos tecnoldgicos facilitd la
presentacion de contenidos de forma dindmica e interactiva. Se emplearon herramientas de
edicion multimedia como Adobe Premiere, Filmora y Canva, las cuales permitieron a los
estudiantes elaborar materiales mas atractivos y adaptados a sus necesidades. Asimismo, la
incorporacion de recursos didacticos como videos, infografias y presentaciones digitales

favorecid una mayor participacion e interés por parte del alumnado.

Los estudiantes mostraron mayor motivacion durante las clases y lograron una mejor
comprension de los temas abordados, en comparacion con métodos tradicionales. Ademas, se
evidencio una mejora en la retencion de informacion y en la capacidad de anélisis y sintesis, al
interactuar con materiales visuales y auditivos. La integracion de plataformas de e-learning
también permiti6 un aprendizaje mas autonomo y flexible, facilitando el acceso a los contenidos
desde cualquier lugar.

Discusion

Los resultados obtenidos confirman que la implementacion de recursos multimedia en el aula
tiene un impacto positivo en el rendimiento académico y en la actitud de los estudiantes hacia
el aprendizaje. La diversidad de materiales utilizados permitio atender distintos estilos de
aprendizaje, favoreciendo la inclusion y el desarrollo de competencias comunicativas y

tecnologicas.

Sin embargo, también se presentaron desafios, principalmente relacionados con el acceso
equitativo a la tecnologia y a los servicios basicos como el Internet y la energia eléctrica. Estos
factores condicionan el alcance y efectividad del uso de recursos multimedia, por lo que es
fundamental contar con una adecuada planificacion y apoyo institucional para garantizar su

sostenibilidad.
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En conclusion, el uso estratégico de recursos multimedia no solo moderniza el proceso
educativo, sino que también enriquece la experiencia de aprendizaje, siempre que se considere
la realidad contextual de la institucion y se proporcionen las condiciones necesarias para su

implementacion efectiva

Recursos Necesarios.
e Materiales: Computadora, materiales de oficina.
e Hardware: Computadoras, proyectores, tabletas. Impresora, Celulares
e Software: Herramientas de edicion multimedia. (como Adobe Premiare, Filmora,
Canva, Adobe Audition), plataformas de e-learning
e Recursos didacticos: videos, infografias, presentaciones. Libros

¢ Econdmicos: Transporte, copias, Hojas, Servicio de Internet, servicio eléctrico.

RESULTADOS

Fase 1. Uso de metodologias virtuales y activas que permitan la utilizacion de recursos
multimedia en los procesos de ensefianza de Lengua y Literatura de octavo afio de la

Unidad Educativa Los Andes.
5.1. Resultados de Encuestas realizadas a estudiantes de octavo aino

El presente estudio permiti6 identificar diversos efectos positivos derivados de la
implementacion de metodologias virtuales y activas que incorporan recursos multimedia en los
procesos de ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura en octavo afo de la Unidad
Educativa Los Andes. A través de la observacion directa, encuestas y entrevistas a estudiantes.
Se evidencid un notable aumento en la participacion activa de los estudiantes durante las clases.
Las metodologias activas, como el aprendizaje colaborativo, el aula invertida generaron un
ambiente dindmico en el que los estudiantes se mostraron mas motivados y comprometidos. El
uso de plataformas virtuales y herramientas multimedia como videos educativos,
presentaciones interactivas y juegos pedagdgicos incentivo su implicacion en el desarrollo de

las actividades.

El empleo de recursos multimedia facilité la comprension de textos literarios y no literarios, asi
como el desarrollo de habilidades de escritura. Se observaron avances en la organizacion de
ideas, el uso adecuado del vocabulario y la estructuracion coherente de los textos. Herramientas
como audiolibros, mapas conceptuales digitales, infografias y editores de texto en linea

permitieron enriquecer el proceso de aprendizaje. Los estudiantes mostraron una mejora
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progresiva en el uso de herramientas digitales, lo cual contribuy6 al desarrollo de competencias
tecnologicas basicas. Ademas, se observd una actitud mas autonoma hacia el aprendizaje,
especialmente al momento de investigar, organizar sus tareas y gestionar sus tiempos a través

de plataformas como: canva Adobe Premiere, Filmora

A pesar de los avances observados, también se identificaron ciertos desafios. Entre los
principales se encuentran las limitaciones tecnoldgicas, conectividad deficiente en algunos
hogares, escasa disponibilidad de dispositivos, necesidad de formacioén docente continua en el
uso pedagogico de herramientas digitales. Estas dificultades constituyen un area de mejora

para garantizar una implementacién mas equitativa y eficiente de estas metodologias.

Fase 2. Grado de familiaridad y las competencias de los estudiantes y docentes de octavo
afio de la Unidad Educativa Los Andes, en el uso y de las herramientas tecnolégicas en los

procesos de ensefianza — aprendizaje de Lengua y Literatura.

5.2. Analisis e interpretacion de la encuesta dirigida a los Estudiantes de octavo afio de la

Unidad Educativa “Los Andes”

El uso de recursos multimedia en el aula ha demostrado ser una estrategia pedagogica efectiva
para mejorar la motivacion y comprension lectora de los estudiantes en asignaturas como
Lengua y Literatura. Segin Diaz Barriga y Hernandez (2010), los materiales visuales y
audiovisuales favorecen el aprendizaje significativo al conectar los contenidos escolares con
las experiencias previas del alumno. De forma similar, Moreira (2009) destaca que la
integracion de las TIC en el contexto escolar permite dinamizar las metodologias tradicionales,
fomentando una ensefianza mas participativa. Por su parte, Salinas (2004) sefiala que el uso
frecuente de presentaciones, videos o audios no solo apoya la comprension, sino que también
potencia el pensamiento critico cuando se acompafia de estrategias adecuadas. En este sentido,
los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa
“Los Andes” evidencian una tendencia hacia el uso ocasional de estos recursos por parte del
docente, lo que sugiere oportunidades para fortalecer su aplicacion didactica. A continuacion,

se presenta un andlisis de los resultados obtenidos.
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Figura 5.
Uso de recursos multimedia por docente de Lengua y Literatura en sus clases.
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Los resultados de esta encuesta reflejan una oportunidad significativa para mejorar la ensefianza
en Lengua y Literatura a través del uso de recursos multimedia. Al abordar las areas
identificadas, se puede potenciar el interés y la participacion de los estudiantes, enriqueciendo
asi su experiencia educativa. La mayoria de los estudiantes indica que a veces con un (29%)

utiliza los recursos multimedia.

Figura 6.

Recursos multimedia utilizados por docente de Lengua y Literatura.
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Estos resultados indican una preferencia por métodos tradicionales, como los textos literarios y

presentaciones en PowerPoint, mientras que herramientas mas modernas como podcasts y
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aplicaciones como Vita no son utilizadas. Canva muestra una adopcién moderada, mientras que
herramientas mas especializadas como Filmora y Adobe Premiere tienen una presencia menor.
Una investigacion realizada por Universidad Técnica de Machala determind que los recursos
didacticos multimedia influyen positivamente en el aprendizaje de los estudiantes de octavo
afo, destacando la necesidad de integrar tecnologias en el aula para mejorar la calidad
educativa. concluyendo que muchos de sus docentes requieren capacitacion adicional en el uso

de herramientas tecnoldgicas.

En este sentido los resultados de esta encuesta reflejan tanto los esfuerzos donde se puede
mejorar en el uso de recursos multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura. Al diversificar
las herramientas utilizadas, se puede potenciar el interés y la participacion de los estudiantes,
enriqueciendo asi su experiencia educativa.

Figura 7.
Importancia del uso de los recursos multimedia para el aprendizaje.
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El 88% de los encuestados considera que el uso de recursos multimedia es importante (sumando
"Casi siempre" y "Siempre"), mientras que un 12% opina que "A veces" es importante. No se
registraron respuestas en las opciones "Nunca" o "Casi nunca", lo que indica una percepcion
positiva generalizada hacia la integracion de recursos multimedia en la ensefianza de Lengua y
Literatura. Diversas investigaciones han abordado la influencia de los recursos multimedia en
el aprendizaje de la lengua y Literatura, especialmente en estudiantes de octavo afio de
Educacion General Basica (EGB). Segin Gémez (2023) de la Universidad Nacional de Loja
considera que los recursos audiovisuales siempre ayudan a comprender mejor los

conocimientos de la asignatura. concluyendo que estos recursos fomentan aprendizajes

46



significativos al desarrollar habilidades cognitivas visuales, destrezas y creatividad en los

estudiantes.

Este analisis resalta la necesidad de adaptar las metodologias educativas para incorporar
herramientas tecnologicas que fomenten un aprendizaje mas dinamico y efectivo. La voz del

alumnado es fundamental para construir un ambiente educativo mas enriquecedor y atractivo.

Figura 8.
Periodicidad de recursos multimedia al ser incorporados en la ensenanza.
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Los resultados muestran un fuerte consenso en torno al valor pedagogico de los recursos
multimedia. La gran mayoria de los encuestados (77%) considera que estos deben integrarse
con frecuencia (casi siempre y siempre), mientras que ningin participante manifestd una
postura contraria (nunca o casi nunca). Esto indica una percepcion claramente positiva hacia el
uso de tecnologias audiovisuales y digitales como herramientas didacticas en la ensefianza de

la lengua.

En el contexto educativo actual, la incorporacion de recursos multimedia ha adquirido un papel
protagdnico como estrategia didactica. Esta tendencia responde a la necesidad de adaptar la
ensefanza a las nuevas formas de comunicacion y aprendizaje de los estudiantes. Los resultados
de la encuesta sobre la frecuencia con la que se considera apropiado incorporar dichos recursos
en la ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura, reflejan una clara tendencia hacia la
aceptacion y preferencia por el uso de estos recursos. Este analisis destaca la importancia de
adaptar las estrategias pedagdgicas para incluir herramientas tecnologicas que fomenten un

aprendizaje mas atractivo y efectivo. Escuchar las opiniones del alumnado es esencial para crear
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un ambiente educativo inclusivo y enriquecedor. Para contextualizar estos resultados, se
compararon investigaciones académicas que abordaron el mismo tema, desde una perspectiva
tedrica, empirica y psicoldgica, Mayer (2001), demuestra que la combinacion de texto, audio e
imagen incrementa la comprension y retencion del conocimiento. Su teoria respalda el uso
continuo de materiales multimedia en el proceso educativo. Moreira (2009) plantea que la
integracion de tecnologias digitales, incluyendo recursos multimedia, mejora
significativamente la motivacion y el rendimiento estudiantil, ademas de estimular habilidades
cognitivas superiores. Sugiere que su uso debe ser sistematico y no ocasional y Ramirez (2015)
concluye que recursos como videos de poesia, dramatizaciones digitales y podcasts aumentan

la participacidon, comprension lectora y motivacion en estudiantes de secundaria.

Figura 9.

Frecuencia con la que se realiza tareas o proyectos que requieren el uso de los recursos
multimedia.
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Los resultados de la encuesta indican una tendencia positiva hacia el uso de recursos multimedia
en las tareas y proyectos dentro de la asignatura de Lengua y Literatura. Sin embargo, también
revelan areas donde se puede mejorar la inclusion y el acceso a estas herramientas. Adaptar las
estrategias pedagdgicas para fomentar un uso mas amplio y efectivo de los recursos multimedia
serd clave para enriquecer el proceso educativo y asegurar que todos los estudiantes se

beneficien del aprendizaje interactivo.

El uso de recursos multimedia en la asignatura de Lengua y Literatura puede facilitar el
aprendizaje de diversas maneras. Existen diversos estudios que respaldan el uso pedagogico de

recursos multimedia, especialmente en el area de Lengua y Literatura: Cabero (2013), en su
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obra Tecnologia Educativa, destaca que la utilizaciéon de medios digitales promueve la
creatividad, el pensamiento critico y mejora la comprension textual. Moreira (2008), propone
un enfoque critico sobre la tecnologia en educacion y destaca que, en las humanidades, el uso
de blogs, videos y podcast puede mejorar las competencias comunicativas. Salinas Ibafez,
(2004), enfatiza que el uso de TIC fomenta metodologias mdas activas y centradas en el

estudiante, lo cual es ideal para proyectos en Lengua y Literatura.

El desafio actual consiste en garantizar un uso pedagogico reflexivo que favorezca no solo la
motivacion, sino también el desarrollo integral de los estudiantes.

Figura 10.
Aportes del uso de los recursos multimedia.
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Los resultados reflejan que el 94% de los encuestados considera que el uso de herramientas
multimedia si facilita su aprendizaje. Dentro de este grupo, un 43% lo afirma en general,
mientras que un 28% lo vincula a la realizacion de buenos trabajos y un 23% a una mejor forma
de aprender. Solo un 6% expreso indiferencia y ningun estudiante considera que estas
herramientas no aportan valor. Esto evidencia una actitud mayoritariamente positiva hacia la

integracion de las TIC en el proceso educativo.

Diversas investigaciones respaldan los beneficios del uso de recursos digitales en la educacion.
Por ejemplo: Moreira (2008) sostiene que los medios digitales mejoran el rendimiento
académico en asignaturas teoricas. Salinas (2004) destaca que las TIC fomentan el aprendizaje
activo y significativo. Cabero-Almenara y Marin-Diaz (2013) afirman que una integracion
critica de las TIC potencia el desarrollo de competencias comunicativas y creativas. En este

sentido los resultados de la encuesta muestran que los estudiantes valoran positivamente el uso
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de herramientas multimedia en la asignatura de Lengua y Literatura. Este acierto coincide con
lo que indican diversos estudios académicos: la integracion adecuada de las TIC en el aula

favorece un aprendizaje mas dinamico, participativo y efectivo.

En resumen, el uso de recursos multimedia como Canva, Adobe Premiere y Filmora
proporciona multiples ventajas educativas que pueden enriquecer la experiencia de aprendizaje

en la asignatura.

Figura 11.
Interés al incrementara el uso de recurso multimedia en la asignatura de Lengua y
Literatura.
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El incremento en el uso de recursos multimedia en las clases de Lengua y Literatura puede traer
beneficios significativos para el aprendizaje de los estudiantes. con base en las respuestas
recopiladas, se presenta un analisis de los principales argumentos a favor y en contra de esta
propuesta. Si bien la mayoria de las respuestas respaldan el incremento en el uso de recursos
multimedia, algunos estudiantes mencionan que estos recursos podrian ser beneficiosos en otras
asignaturas. Sin embargo, dado que Lengua y Literatura implican el analisis de textos, la
creacion de contenido y la comunicacion efectiva, el uso de herramientas multimedia puede ser
altamente relevante y enriquecedor para el aprendizaje. En conclusion, el incremento en el uso
de recursos multimedia en las clases de Lengua y Literatura tiene el potencial de mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes, facilitando la comprension,
aumentando el interés y desarrollando habilidades y destrezas en donde la respuesta mas
predominante es el 54%, que simplemente responde "Si". Este porcentaje resalta que mas de la

mitad de los estudiantes consideran que la integracion de los recursos multimedia en las clases
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de Lengua y Literatura podria ser beneficiosa en general, sin especificar una razon particular.
Esta tendencia refleja una aceptacion generalizada de las tecnologias como una herramienta
educativa eficaz, que podria ser vista como un reflejo de la prevalencia de los medios digitales

en la vida cotidiana de los jovenes.

Para enriquecer el andlisis, podemos relacionar la tematica de la incorporacion de recursos
multimedia en la educacion con diversos autores y teorias sobre el aprendizaje, la educacion y
la tecnologia. Algunos de los mas relevantes son: Vygotsky (1934) el aprendizaje ocurre mejor
cuando los estudiantes reciben el apoyo adecuado dentro de su zona de desarrollo, un espacio
que se puede expandir utilizando herramientas y recursos como los multimedia. destacando la
importancia de la interaccion social y el entorno como elementos fundamentales en el

aprendizaje.

Los recursos multimedia pueden ser una forma de facilitar este aprendizaje social y colaborar
con los estudiantes para Gardner (1983) en Teoria de las Inteligencias Multiples indica que cada
estudiante tiene diferentes tipos de inteligencia (lingtiistica, 16gica, musical, espacial, etc.) y
que los métodos de ensefianza deben adaptarse a estas diversas formas de aprender y se alinean
con varias de estas inteligencias, como la visual, la auditiva y la cinestésica, favoreciendo a los

estudiantes que aprenden de manera no convencional.

Ademas, Vygotsky subraya la importancia de la interaccion social y el entorno como elementos
cruciales en el proceso de aprendizaje. Es decir, el aprendizaje no es solo un proceso individual,
sino que se potencia cuando los estudiantes interactuan con otros, ya sea de forma directa o a
través de herramientas como los recursos multimedia. En otras palabras, el entorno de
aprendizaje incluyendo tanto el apoyo de otras personas como el uso de tecnologias, juega un

papel fundamental en como los estudiantes construyen su conocimiento.
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Figura 12
Ventajas encontradas al usar recursos multimedia.

POTENCIA LA
CREATIVIDAD 34%

MUESTRAN |
NUEVAS FORMAS 19%
DE APRENDER

SE PUEDE
APRENDER MAS 18%
RAPIDO Y MEJOR

FACILITA EL
APRENDIZAJE 29%

NINGUNA [ 0%

0% 10% 20% 30% 40%

El uso de recursos multimedia en el aprendizaje ha demostrado ofrecer multiples ventajas que
enriquecen la experiencia educativa. A continuacion, se presenta un analisis con base en las
respuestas recopiladas sobre las ventajas encontradas al utilizar herramientas como Canva,

Adobe Premiere y Filmora.

Las ventajas del uso de recursos multimedia en el aprendizaje son evidentes. Desde la mejora
en la comprension y adquisicion de nuevos conocimientos hasta el estimulo de la creatividad y
la optimizacion del proceso educativo, estas herramientas se presentan como aliadas valiosas
en el aula. En un mundo cada vez mas digital, integrar estos recursos puede transformar la
experiencia educativa, haciendo que el aprendizaje sea no solo mas efectivo, sino también mas

atractivo para los estudiantes.

Los resultados de la pregunta evidencian que los estudiantes no solo aceptan los recursos
multimedia, sino que también reconocen beneficios concretos en su uso facilitacion del
aprendizaje, diversificacion de métodos y mayor efectividad en el proceso educativo. Esta
vision positiva se respalda con teorias educativas modernas como la de Mayer (2001) en la que
en su teoria del aprendizaje multimedia sostiene que las personas aprenden mejor cuando el
contenido es presentado con palabras e imagenes, en lugar de solo con palabras. Esta teoria
fundamenta la eficacia del uso educativo de materiales multimedia y destacan el valor de los
recursos tecnoldgicos como mediadores del aprendizaje, facilitadores de la personalizacion y

potenciadores del rendimiento escolar.
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Figura 13.
Dificultades y problemas al usar recursos multimedia.
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El uso de recursos multimedia en el aprendizaje puede presentar diversas dificultades y

problemas que los estudiantes enfrentan al interactuar con estas herramientas. Aunque muchos

estudiantes no enfrentan problemas significativos al usar recursos multimedia, las dificultades

técnicas, la falta de conocimiento y el acceso limitado a dispositivos son obstaculos que pueden

afectar su experiencia educativa. Para maximizar los beneficios del uso de estas herramientas,

es fundamental proporcionar capacitacion adecuada y garantizar un acceso fiable a la

tecnologia. Abordar estos desafios puede ayudar a los estudiantes a aprovechar al maximo el

potencial de los recursos multimedia en su aprendizaje.

Figura 14.
Recursos multimedia para expresar creatividad de proyectos.
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La pregunta planteada, invita a reflexionar sobre el impacto de las herramientas digitales en el
proceso creativo. A continuacidon, se presenta un analisis de las respuestas recopiladas,
organizadas en diferentes categorias que destacan las diversas formas en que los recursos
multimedia fomentan la creatividad ya que estos no solo enriquecen el proceso creativo, sino
que lo transforman, haciéndolo més accesible, colaborativo, experimental y significativo. La
creatividad, entendida como la capacidad de generar ideas nuevas y valiosas, se ve amplificada

por estas herramientas que actiian como puentes entre la imaginacion y la realizacion concreta

Segun Mayer (2001), con su teoria de la cognicion multimedia, sefiala que combinar palabras e
imagenes mejora el aprendizaje y la comprension, favoreciendo una comunicacién mas
poderosa de las ideas. facilitando el trabajo, colaboracidon, exploracion, personalizacion y
mejora en la presentacion, estas herramientas que permiten a los usuarios no solo ser mas
creativos, sino también comunicar sus ideas de manera efectiva y atractiva. La integracion de
estos recursos en el proceso creativo es fundamental para maximizar el potencial individual y

colectivo en cualquier proyecto.

Los resultados indican que el valor principal percibido de los recursos multimedia en la
expresion creativa reside en su capacidad para fomentar la imaginacion y el desarrollo de ideas
originales. La mejora en el entendimiento y la visualizacion son también contribuciones
importantes. El impacto en las calificaciones se considera un resultado mas indirecto,

posiblemente derivado de una mejor comprension y compromiso con el material.

Papert y Resnick resaltan el potencial de las herramientas digitales para la creatividad activa 'y
la experimentacion. Bruner y Mayer explican como la multimodalidad de los recursos
multimedia mejora la comprension. Paivio subraya el papel de la visualizacion en el
procesamiento de la informacion. Finalmente, Ausubel sugiere que un aprendizaje mas

significativo, facilitado por estos recursos, puede conducir a mejores resultados académicos.

A través de la estimulacion de ideas, facilitacion del trabajo, colaboracion, exploracion,
personalizacion y mejora en la presentacion, estas herramientas permiten a los usuarios no solo
ser mas creativos, sino también comunicar sus ideas de manera efectiva y atractiva. La
integracion de estos recursos en el proceso creativo es fundamental para maximizar el potencial

individual y colectivo en cualquier proyecto.
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DISCUSION

Los hallazgos de la investigaciéon de Mora et al. (2019) destacan que la multimedia crea
entornos de aprendizaje personalizados que reducen el estrés, fortalecen la autoestima y
fomentan la confianza en los estudiantes. En concordancia con estos resultados, la presente
investigacion encontrd que el uso de recursos como Canva, Adobe Premiere y Filmora en la
ensefianza de Lengua y Literatura proporciona multiples ventajas educativas, permitiendo a los
estudiantes involucrarse activamente en la construccion de su conocimiento, ya que estos
recursos facilitan la comprension de los contenidos al presentarlos de forma visual, auditiva e
interactiva, lo cual responde a distintos estilos de aprendizaje y estimula la participacion activa.
Ademas, el uso de estas herramientas promueve el desarrollo de habilidades digitales y de
pensamiento critico, al tiempo que incrementa la motivacion y el interés por el area de estudio,
transformando las clases en experiencias significativas y atractivas que potencian el aprendizaje
auténomo, colaborativo y creativo en un entorno que se adapta a las necesidades y ritmos de

cada estudiante.

El estudio de Cacpata y Montafio (2018), sefiala que la principal problematica es la escasa
utilizacion de recursos multimedia y el espacio limitado para el aprendizaje de las matematicas.
En el contexto de la investigacion actual, centrada en la disciplina de Lengua y Literatura, se
observa una problematica similar, ya que la integracion de recursos multimedia sigue siendo
limitada, lo que restringe las oportunidades para que los estudiantes experimenten de manera
dindmica e interactiva el contenido de la materia, dificultando asi el desarrollo de competencias
comunicativas, interpretativas y creativas que son fundamentales en esta area. Esta carencia
impide la incorporacion de metodologias innovadoras que promuevan un aprendizaje
significativo, ya que los estudiantes continuan enfrentdndose a clases mayoritariamente
expositivas y tradicionales, que no estimulan el interés ni aprovechan el potencial de las

tecnologias actuales para transformar el proceso educativo.

En la investigacion de Guerra y Gonzalez (2024), se refleja que docentes, alumnos y directivos
coinciden en la necesidad de innovar, aunque persiste cierta incertidumbre sobre lo que
realmente implica dicha innovacién. Esta observacion es relevante en el contexto actual, ya que
en muchas instituciones educativas aun se debate sobre qué herramientas o enfoques
innovadores deben implementarse para mejorar la calidad educativa, lo que demuestra que la
innovacion no solo depende de la disponibilidad de recursos, sino también del conocimiento, la
capacitacion y la disposicion para transformar las practicas pedagogicas tradicionales. De

manera similar, en el caso de la presente investigacion, también se observa que, aunque hay un
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consenso en la necesidad de integrar recursos tecnologicos y multimedia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, persiste la falta de claridad en cuanto a como utilizar adecuadamente
estas herramientas para que realmente generen un impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes, lo cual evidencia la necesidad de establecer una guia metodologica clara y efectiva
que permita a los docentes implementar estos recursos de forma pedagodgica, coherente y

significativa.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase 3 guia metodologica para la enseiianza de Lengua y Literatura en el octavo aiio de

la Unidad Educativa Los Andes.

Nombre de la Propuesta:

“GUIA METODOLOGICA PARA LA ENSENANZA DE LENGUA Y LITERATURA
MEDIANTE EL USO DE RECURSOS MULTIMEDIA”

Autor

Lcdo. Javier Lopez Meza

Introduccion

La presente investigacion tiene como finalidad el disefio de una guia metodologica para la

ensefanza de la asignatura de Lengua y Literatura en el octavo afio de la Unidad Educativa

“Los Andes”, con un enfoque en la integracion de recursos multimedia como herramientas

didacticas para optimizar el proceso de ensefanza-aprendizaje. En el contexto educativo

actual, la incorporacion de plataformas y programas como Canva, Adobe Premiere y Filmora

representa una oportunidad para transformar el aula tradicional en un entorno interactivo y

dindmico, favoreciendo tanto el desarrollo conceptual como el aprendizaje experiencial. Esta

propuesta se fundamenta en los resultados obtenidos a partir de una encuesta aplicada a los

estudiantes, la cual evidencia un alto interés en la implementacion de recursos multimedia y

su impacto positivo en la comprension y apropiacion de los contenidos educativos.

Datos informativos de la Institucion Educativa

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Los Andes

Nombre del Directivo encargado: Tgla. Jenny Bolafios

Jornada: Diurna

Oferta Académica: Inicial, Preparatoria, subniveles elementales media, superior y
Bachillerato Técnico especialidad Informatica.

Direccion: Garcia Moreno y via la Cangagua
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Objetivo General

Proponer actividades interactivas que promuevan la participacion aetiva-de los estudiantes en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estrategias Pedagogicas

La incorporacion de recursos multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura constituye
una estrategia didactica innovadora que favorece la optimizacion del proceso educativo, al
promover un aprendizaje mas dinamico, interactivo y significativo. En este sentido, se
presentan a continuacion las estrategias pedagogicas disefiadas para potenciar el impacto de

estas herramientas en el desarrollo de las competencias lingiiisticas y literarias en el aula.
Proyectos Colaborativos con Recursos Multimedia

La integracion de recursos multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura constituye una estrategia pedagdgica innovadora que promueve el aprendizaje
activo, colaborativo y significativo. A través del uso de herramientas tecnolégicas como
Canva, Adobe Premiere y Filmora, se facilita la comprension de los contenidos literarios
mediante la creacion de materiales dindmicos y atractivos. La implementacion de proyectos
colaborativos en el aula permite no solo el fortalecimiento de competencias lingiiisticas y
analiticas, sino también el desarrollo de habilidades digitales y creativas esenciales en el

contexto educativo actual.

Dentro de esta estrategia, se plantean diversas actividades didéacticas orientadas a maximizar

los beneficios del uso de recursos multimedia:
Creacion de presentaciones visuales

Los estudiantes elaboraran presentaciones interactivas sobre autores, movimientos literarios
o analisis de obras utilizando plataformas como Canva. Este enfoque no solo facilita la
asimilacion de los contenidos, sino que también potencia el desarrollo de habilidades en

disefio grafico y estructuracion de la informacion.
Produccion de videos y documentales educativos

Mediante el uso de software de edicion de video como Adobe Premiere y Filmora, los

estudiantes podran realizar adaptaciones audiovisuales de textos literarios o analisis criticos
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en formato de video. Esta actividad fomenta la creatividad, la interpretacion critica de los

textos y el fortalecimiento de competencias comunicativas.
Desarrollo de proyectos multimedia interactivos

Se incentivara la creacion de blogs, presentaciones animadas y videos explicativos sobre
temas literarios, promoviendo un aprendizaje basado en la exploracion y el uso de tecnologias
digitales. Esta metodologia favorece la participacion activa de los estudiantes y contribuye a
la diversificacion de las estrategias de ensefanza, adaptandose a diferentes estilos de

aprendizaje.
Adaptacion de textos literarios a diferentes formatos multimedia

Los estudiantes pueden seleccionar una obra literaria y reinterpretarla en diversos formatos
digitales, tales como videos, podcasts, infografias o presentaciones interactivas. Esta actividad
no solo contribuye a una comprension profunda de los textos, sino que también fortalece
habilidades de anélisis literario, creatividad, expresion oral y escrita, al mismo tiempo que

fomenta el dominio de herramientas tecnologicas.

Exploracion del contexto historico y cultural de las obras literarias mediante recursos

digitales

Para enriquecer la interpretacion de textos literarios, los estudiantes pueden investigar sobre
el contexto historico, cultural y social en el que fueron escritos y presentar sus hallazgos a
través de videos documentales, presentaciones animadas o podcasts tematicos. De este modo,
se promueve una vision integral de la literatura, conectando el contenido académico con su

entorno y realidad social.
Creacion de recursos educativos digitales para el aprendizaje colaborativo

Se incentivard a los estudiantes a disefiar materiales educativos dirigidos a sus compafieros,
tales como guias visuales sobre andlisis literario, videos explicativos sobre técnicas narrativas
o mapas conceptuales digitales. Esta estrategia potencia el aprendizaje entre iguales,

promoviendo la cooperacion y el refuerzo de conocimientos de manera interactiva.
Uso de videos educativos para la enseiianza de conceptos literarios

La integracion de videos explicativos permite presentar de manera visual y dindmica temas
complejos, como la estructura del poema, los géneros literarios o los recursos estilisticos. Para

reforzar la comprension y estimular el pensamiento critico, estos videos pueden ir
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acompafiados de preguntas interactivas, actividades de reflexion o discusiones guiadas, en las

que los estudiantes analicen el contenido presentado y lo relacionen con su propio contexto.

Presentaciones interactivas y recursos multimedia como herramientas diddcticas

El uso de plataformas como PowerPoint, Google Slides posibilita la creacion de
presentaciones enriquecidas con elementos multimedia (iméagenes, audios, videos,
animaciones, infografias interactivas, entre otros). Estas presentaciones pueden disefiarse de
manera que los estudiantes no sean meros receptores de informacion, sino que participen
activamente en la construccién del conocimiento a través de actividades como completar
espacios en blanco, responder preguntas en tiempo real, seleccionar respuestas en encuestas

digitales o participar en simulaciones literarias.
Evaluacion Creativa y Formativa a través de Multimedia

La evaluacion constituye un componente esencial del proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo medir el nivel de comprension, andlisis y aplicacion del conocimiento por parte
de los estudiantes. En este contexto, la integracion de recursos multimedia en las estrategias de
evaluacién no solo enriquece el proceso evaluativo, sino que también motiva a los estudiantes
a demostrar su aprendizaje de manera creativa e innovadora. La evaluacion no debe limitarse
a la medicion de conocimientos tedricos, sino que debe promover el desarrollo de habilidades

digitales, comunicativas y criticas, esenciales en la educacion contemporanea.
Evaluacion de proyectos multimedia

La produccion de contenido digital mediante plataformas como Canva, Adobe Premiere o
Filmora permite evaluar el aprendizaje de los estudiantes desde una perspectiva integral. Estos
proyectos pueden incluir la creacion de infografias interactivas, videos educativos,
animaciones o presentaciones dindmicas sobre temas literarios, en los cuales se valore no solo
el rigor académico, sino también la creatividad, el disefio y la claridad en la presentacion de
la informacion. Para ello, se recomienda el uso de rubricas de evaluacion, que contemplen
aspectos como precision conceptual, originalidad, coherencia en la narrativa visual y uso

adecuado de herramientas digitales.
Evaluacion a través de videos o presentaciones grabadas
La grabacion de exposiciones orales, andlisis literarios o debates virtuales permite evaluar las

competencias comunicativas, argumentativas y analiticas de los estudiantes. Esta estrategia
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fomenta la expresion oral, la estructuracion del pensamiento y la sintesis de ideas clave, lo
que contribuye al desarrollo de habilidades esenciales para la interpretacion critica de textos.
Ademas, el registro audiovisual permite que los docentes revisen y retroalimenten de manera

mas detallada el desempefio de cada estudiante.
Retroalimentacion formativa mediante recursos digitales

La retroalimentacién es un elemento fundamental en la evaluacion formativa, ya que permite
a los estudiantes comprender sus fortalezas y reas de mejora. A través de videos explicativos,
grabaciones de voz o anotaciones digitales interactivas, los docentes pueden ofrecer una
retroalimentacion mas personalizada y accesible. Este tipo de retroalimentacion favorece un
aprendizaje autonomo y reflexivo, ya que los estudiantes pueden revisar los comentarios
cuantas veces sea necesario y hacer ajustes en sus trabajos con base en las observaciones

recibidas.
Fomento de la creatividad y la innovacion:

La utilizacion de herramientas digitales brinda a los estudiantes la oportunidad de expresar
sus ideas de manera innovadora mediante la creacion de presentaciones visuales, videos
educativos, narraciones interactivas y material didactico digital. Estas actividades no solo
enriquecen el aprendizaje literario, sino que también estimulan el pensamiento critico y la
capacidad de sintesis, al tiempo que promueven la experimentacion con distintos formatos y

estilos narrativos.
Desarrollo de competencias digitales

La integracion de software de disefio grafico, edicion de video y produccion multimedia
fortalece la alfabetizacion digital de los estudiantes. A través del uso de estas herramientas,
los alumnos adquieren destrezas tecnoldgicas fundamentales que les seran de utilidad tanto en
su formacion académica como en su futura insercion laboral. En un mundo cada vez mas
digitalizado, la capacidad de utilizar, interpretar y producir contenido multimedia se ha

convertido en una habilidad esencial para el éxito profesional.
Incremento en la participacion y motivacion estudiantil

La integracion de recursos tecnoldgicos y estrategias dindmicas en la ensefianza de Lengua y
Literatura permite crear un entorno mas atractivo y estimulante, favoreciendo el compromiso
y la autonomia del estudiante. El uso de herramientas audiovisuales y multimedia facilita la

asimilacion de conceptos complejos, promoviendo un aprendizaje mas visual, analitico y
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aplicado. Asimismo, el empleo de software especializado contribuye al desarrollo de
competencias tecnolodgicas y creativas, esenciales en la era digital. Ademads, la guia
metodoldgica propuesta proporciona a los docentes estrategias innovadoras para diversificar
sus enfoques pedagdgicos, fomentando un aprendizaje mas dindmico, colaborativo y adaptado

a las necesidades actuales.

Introduccion: En la propuesta didactica innovadora para el area de Lengua y Literatura de
octavo ano: 'Explorando la literatura a través de la multimedia'. En un mundo donde la
tecnologia forma parte integral de nuestras vidas, esta unidad busca conectar a los estudiantes
con la narrativa, utilizando herramientas como Canva, Adobe Premiere y podcasts. Durante
cuatro semanas, el tema central sera 'Narrativa y recursos literarios', y el objetivo principal es

fortalecer la comprension lectora, el andlisis critico y la expresion creativa de los estudiantes.
Unidad didactica: explorando la literatura a través de la multimedia
Curso: Octavo afio EGB
Area: Lengua y Literatura
Duracién: 4 semanas
Tema central: Narrativa y recursos literarios

Recursos didacticos: Canva, Adobe Premiere, Filmora, Google Slides, YouTube, podcasts,

foros virtuales

Objetivo General de la Unidad Didactica
Fortalecer la comprension lectora, el analisis critico y la expresion creativa mediante el uso

de recursos multimedia aplicadas al estudio de textos narrativos.

PLANIFICACION SEMANAL
Semana 1: Introduccion a la narrativa y recursos estilisticos
Objetivo de aprendizaje
Identificar las caracteristicas basicas del texto narrativo y reconocer elementos como narrador,

personajes, tiempo y espacio.

Actividades
o Exposicion multimedia interactiva sobre tipos de narrador y estructura narrativa.
e Visualizacion de un video explicativo y andlisis guiado.

e Discusion en foro virtual sobre el cuento leido en clase.
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Producto final

Mapa conceptual digital en Canva sobre los elementos de la narracion.

Evaluacion

Rubrica para evaluar contenido, claridad y uso de recursos digitales.

Ribrica de Evaluacion: Presentacion Oral con Apoyo Digital

Asignatura: Lengua y Literatura |

Nivel: Octavo Ano

dominio del tema

ocasional de

del material.

Criterio Excelente (10-9) Bueno (8-7) Aceptable (6-5) | Insuficiente (4 - 1)
Contenido El contenido es | Informacion Contenido El contenido es
literario relevante, bien | adecuada, con | limitado o | superficial,
investigado, comprension parcialmente irrelevante 0
muestra clara del tema, | correcto. incorrecto.
comprension aunque no muy
profunda del tema o | profunda.
texto literario.
Claridad en la | Voz clara, ritmo | Exposicion Habla con | Exposicion
exposicion oral adecuado, clara, aunque | dificultad, confusa, voz
excelente diccion y | con uso | lectura frecuente | inaudible o lectura

total del texto.

exposicion

sin leer | lectura.
excesivamente.

Coherencia  y | La  presentacion | Buena Organizacién No hay estructura
estructura sigue un orden | estructura con | débil; faltan | clara o coherente.
logico, con | leves fallas de | partes o estan

introduccion, organizacion. desordenadas.
desarrollo y
conclusion
definidos.
Uso de recursos | Diapositivas Recursos Recursos simples | Diapositivas
multimedia atractivas, digitales o genéricos, poco | confusas, saturadas
creativas, bien | adecuados pero | conectados con | o ausentes.
disefiadas y que | mejorables en | el discurso.
complementan disefio 0
perfectamente  la | relevancia.
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Ortografia y | Sin errores | Uno o  dos | Varios  errores | Muchos errores que
redaccion en | ortograficos o | errores menores | que distraen o | perjudican la
recursos gramaticales; que no afectan | dificultan el | claridad 0
digitales lenguaje formal y | la comprension. | entendimiento. profesionalismo del

correcto. material.
Introduccion

En la unidad didéctica, 'Explorando la literatura a través de la multimedia', ha sido disefiada
para que los estudiantes de octavo afio se conviertan en creadores de contenido. A lo largo de
cuatro semanas, y con el apoyo de recursos como Filmora, Google Slides, Adobe Premiere y
YouTube, los alumnos analizaran textos narrativos y produciran sus propias interpretaciones a
través de diversos formatos multimedia. El tema central serd 'Narrativa y recursos literarios',
buscando fortalecer su comprension lectora, analisis critico y expresion creativa."

Semana 2: Analisis de un cuento corto y su contexto

Objetivo General
Analizar un cuento literario desde su contenido y contexto cultural.
Actividades
e [Lectura guiada de un cuento seleccionado (ej. "Don Quijote de la Mancha" de Miguel
de Cervantes).
e Busqueda colaborativa del contexto historico y cultural del autor.
e Presentacion animada en Adobe Premiere o Canva explicando el contexto de la obra.
Producto final
Presentacion grupal multimedia del analisis contextual del cuento.
Evaluacion

Lista de cotejo para evaluar participacion, calidad de informacion y creatividad.
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Lista de cotejo con escala de valoracion

Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: Octavo aio

Nombre del estudiante:

Fecha:

Escala de valoracion: 1 = Deficiente, 2 = Regular, 3 = Bien, 4 = Muy bien, 5 = Excelente

Criterio

1

2

3

4

Observaciones

Participacion

Participa activamente en clase o

actividad.

Escucha y respeta las

intervenciones de sus compaferos.

Hace preguntas o comentarios

pertinentes.

Colabora en el trabajo grupal.

Calidad de la Informacion

Expone ideas claras y coherentes.

Usa correctamente los conceptos

literarios.

Sustenta sus opiniones con

argumentos o evidencias.
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Muestra comprension del tema

trabajado.

Creatividad

Presenta ideas originales o poco

comunces.

Utiliza recursos visuales o

expresivos de forma adecuada.

Emplea un lenguaje variado y

enriquecedor.

Propone soluciones o enfoques

distintos al tema.
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Introduccion

En la unidad didactica para octavo afio: "Explorando la literatura a través de la multimedia".
Durante este periodo de 4 semanas, los estudiantes se sumergiran en el mundo de la narrativa 'y
sus recursos literarios, no solo como analistas, sino también como productores. Utilizando
herramientas como Filmora y Youtube, crearan sus propias reinterpretaciones de textos,

culminando en proyectos multimedia que demuestren su comprension y creatividad."
Semana 3: Produccion creativa multimedia

Objetivo General

Reinterpretar un cuento literario mediante una produccion audiovisual creativa.
Actividades

e Escritura colaborativa de un guion adaptado del cuento leido.
e Produccién de un video o podcast en Filmora/Adobe Premiere.

e Edicion bésica de contenido multimedia con acompanamiento docente.
Producto final

Video o podcast publicado en un canal educativo privado y en la pagina de la Institucion

educativa
Evaluacion

Rubrica de evaluacion audiovisual: narrativa, creatividad, uso técnico, trabajo colaborativo.
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Ribrica de Evaluacion de Proyecto Audiovisual — Lengua y Literatura (octavo aiio)

todos los
miembros. Se
evidencia
planificacion
conjunta.

grupo.
Colaboracion
general

adecuada.

de
coordinacion
clara en

algunas partes.

Criterio Excelente (10 | Bueno (7-9 | Satisfactorio Insuficiente
pts) pts) (4-6 pts) (1-3 pts)
Narrativa Historia Historia Historia  algo | Historia
coherente, con | comprensible, | confusa o con | incoherente, sin
estructura clara | con estructura | estructura estructura. No
(inicio, clara. Mensaje | incompleta. se comprende
desarrollo, presente  pero | Mensaje poco | el mensaje.
climax, no profundo. claro.
desenlace).
Mensaje
profundo y bien
desarrollado.
Creatividad Uso original de | Algunas ideas | Uso limitado de | Sin
ideas, originales, con | la creatividad, | originalidad.
personajes, momentos con  algunos | Imitacion
escenarios  y | creativos elementos directa o sin
recursos. notables. predecibles o | esfuerzo
Propuesta muy comunes. creativo.
innovadora.
Uso técnico | Excelente Buena calidad | Calidad media, | Deficiencias
(audio, video, | calidad de | general. con fallas | técnicas
edicion) audio y video. | Edicion técnicas  que | notables  que
Edicién fluida | adecuada, con | afectan la | dificultan el
y profesional. | pocos errores | comprension. | visionado.
técnicos.
Trabajo Participacion Participacion Participacion Trabajo
colaborativo equitativa  de | mayoritaria del | desigual. Falta | individual o sin

evidencia  de
colaboracion.
Conflictos

notables.
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Introduccion

Nos enfocaremos en la tltima etapa de las planificaciones de Lengua y Literatura para octavo
afno: la Semana 4, estara dedicada a la evaluacion, retroalimentacion y, fundamentalmente, a la
reflexion. Creemos que este proceso es crucial para consolidar el aprendizaje, permitiendo a los
estudiantes analizar criticamente su propio trabajo y el de sus companeros, identificando tanto

los logros como las areas de mejora.
Semana 4: Evaluacion, retroalimentacion y reflexion
Objetivo de aprendizaje

Evaluar de forma critica el propio trabajo y el de sus compaieros, identificando aprendizajes y

desafios.
Actividades

e Presentacion de los videos/podcasts frente a la clase.
e Retroalimentacion mediante Padlet o comentarios en Google Classroom.

e Rubrica de coevaluacion.
Producto final

Reflexion escrita en formato digital (puede ser en Canva o Word) sobre lo aprendido y lo que

se mejoraria.
Evaluacion

Evaluacion formativa + autoevaluacion + coevaluacion.
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Rubrica De Evaluacion Formativa — Produccion De Un Cuento Narrativo

Criterio Excelente (4) Bueno (3) A mejorar (2) |Insuficiente (1)
Tiene introduccion, Le faltan dos o

Estructura Tiene la mayoria de No se reconoce
desarrollo, climax y mas partes

narrativa las partes narrativas estructura narrativa
desenlace claros importantes

Coherencia y

Las ideas estan bien

conectadas y fluyen

Algunas partes son

confusas pero

Varias ideas no

Texto incoherente,

cohesion se conectan bien ||dificil de entender
con naturalidad comprensibles
Uso del Uso adecuado y
_ Uso basico de Pocos recursos, |[No se usan
lenguaje variado de recursos
recursos literarios mal aplicados  |[recursos literarios
literario literarios
Varios errores  |[Muchos errores
Ortografia y Algunos errores
Sin errores que dificultan la ||que impiden la
gramatica menores _
lectura comprension
Creatividad y |Idea original, ] Idea poco Idea muy comun o
Idea interesante
originalidad |jsorprendente novedosa copiada
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CONCLUSIONES

En este trabajo de investigacion se da a conocer los resultados de la encuesta realizada
a estudiantes, de la Unidad Educativa “Los Andes”, determinando que los recursos
multimedia no son utilizados en el proceso de ensefnanza en la asignatura de Lengua y
Literatura, por consiguiente, es de importancia la utilizacion de estos recursos
multimedia para ayudar a comprender de mejor manera los diferentes temas de la
materia de Lengua y Literatura.

Los docentes y estudiantes presentan una actitud optimista y valoran la importancia del
uso de los recursos multimedia, para la enseflanza de la asignatura, sin embargo, se
identifica un limitado uso dentro de las aulas, debido a falta de equipamiento
tecnologico.

Los recursos multimedia son de gran utilidad para esta nueva era de la tecnologia, esto
nos permite tener una interaccion directa con los estudiantes.

La mayoria de los docentes en la actualidad poseen poca informacion con respecto a las
clases interactivas y esto provoca que los estudiantes no sientan tanto interés en los
estudios generales.

El estudio realizado muestra que la mayoria de los estudiantes tienen poco conocimiento
con respecto al uso de recursos multimedia, es decir, que los docentes no tienen una
continuidad en el uso los recursos por lo tanto confiamos en que sera de gran utilidad el

sitio web que realizamos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes que se acoplen a los nuevos recursos que se estan
emergiendo ya que esto permitird un facil desenvolvimiento a la hora de impartir las
clases.

Se solicita a la institucion a que se realice una capacitacion a los docentes con las nuevas
tendencias para desarrollar una clase interactiva y emotiva.

Los docentes deben actualizarse constantemente en el uso de herramientas digitales,
especialmente en las mas afines a la asignatura de Lengua y Literatura, para de esta
manera, puedan propiciar experiencias que generen un aprendizaje significativo en sus
estudiantes, a su vez, incentiven la creatividad, innovacion y pensamiento critico en la
solucion de problemas y propuestas de valor para la sociedad.

Tomar en cuenta las mediciones estadisticas del presente estudio para desarrollar o
profundizar en investigaciones similares, enfocadas en mejorar los procesos educativos.
Logrando, de esta manera, generar cambios sustanciales que permitan, a los docentes,
dejar de lado los procesos educativos tradicionalistas y enfocarse en las tendencias
actuales de enseflanza y aprendizaje.

Llevar a cabo la propuesta de esta investigacion, a manera de réplica en otras
instituciones locales. Esto, tomando en cuenta la importancia del uso de TIC en los

procesos de aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Encuesta para estudiantes de octavo afio.

Ley No. 2006-36. Publicada en el Segundo Suplemento del Registro Oficial No.244 del 5 de abril del 2006

Universidad Politécnica Estatal del Carchi k

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES ramstormar el mundo

Género: o Masculino o Femenino o Otro o Prefiero no decir
Objetivo: Recopilar informacion sobre la utilizacion de recursos multimedia durante la
asignatura de Lengua y Literatura en octavo afio de Educacion Bésica y su impacto en el
aprendizaje.
Instrucciones: Por favor, seleccione la opcion que mejor describa su experiencia y afiada
comentarios cuando sea necesario, para las siguientes preguntas, use la escala del 1 al 5, en
donde: 1= Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre
1. ;Con qué frecuencia utiliza su docente de Lengua y Literatura, los recursos multimedia
(videos, presentaciones, audio, imagenes, etc.) en su clase?

ol o2 o3 o4 ol
2. (De los siguientes recursos multimedia enlistados, marque los mas utilizados por su

docente en la clase de Lengua y Literatura?

Filmora Audiolibros Textos literarios
Canva Power point Podcasts
Adobe Premiere Vita Lecturas en voz alta

3. Es importante el uso de los recursos multimedia para mejorar el aprendizaje de la
asignatura de Lengua y Literatura?

ol o2 o3 o4 ol
4. ;Con qué frecuencia cree que los recursos multimedia deberian ser incorporados en la
ensefianza de Lengua y Literatura?
ol o2 o3 o4 ol
5. ¢;Con qué frecuencia realiza tareas o proyectos que requieren el uso de recursos
multimedia en la asignatura de Lengua y Literatura?

ol o2 o3 o4 ofb
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Anexo B. Entrevista para estudiantes de octavo afio.

Ley No. 2006-36. Publicada en el Segundo Suplemento del Registro Oficial No. 244 del

Universidad Politécnica Estatal del Carchi k

5de abril del 2006 Educamos para
transformar el mundo

GUIA DE ENTREVISTA PARA ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES
Instrucciones: Por favor, responde las siguientes preguntas de manera honesta. Tu

opinion es muy importante para mejorar el uso de recursos multimedia en clase.

1. (Crees que el uso de los recursos multimedia como Canva, Adobe Premiere y
Filmora, ;facilitan tu aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura?
JPor qué?

2. (Te gustaria que se incrementara el uso de recurso multimedia en tus clases
de Lengua y Literatura? ;Por qué si? ;Por qué no?

3. ¢(Qué ventajas encontraste al usar estas herramientas?

4. ;Qué dificultades o problemas enfrentaste al usar estas herramientas?

5. ¢De qué manera estas herramientas han permitido que expreses tu
creatividad en tus proyectos?

iGracias por tu participacion!

78



Anexo C. Solicitud. Aplicacion Instrumentos de Investigacion

Sefiora.
Tgla. Jenny Marithza Bolafios Benavides
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES

De mi consideracion:

Yo Javier Remigio Lopez Meza con Cl 0401017991 me dirijo a usted, con un fraterno y afectuoso saludo, v,
a la vez desearle el mejor de los éxitos en las funciones encomendadas, en beneficio de la Institucion
Educativa.

El motivo del presente tiene la finalidad solicitarle respetuosamente se me permita aplicar los instrumentos
de investigacion con los sefiores estudiantes de octavo afio, los cuales serviran para el trabajo de
investigacion que me encuentro realizando en mi tesis de posgrado, cuyo tema es UTILIZACION DE
RECURSOS MULTIMEDIA, EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA”

Por la favorable atencidn que le dé al presente, desde ya le reitero mi mas sincero agradecimiento.

Atentamente

/ﬂfﬂi

@ Ja&nér Lopez M.
Cl. 0401017991
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Anexo D. Cronograma de Actividades.

Tema:

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI D .
A Do
s %9 r

{ b 3 POSGRADO POLITECNICA

[UPEC UNIDAD DE TITULACION R e
CRONOGRAMA DEL TRABAJO DE TITULACION SGC-UPEC

Codigo UPEC-P09-S07-C01;Version: 03; 14 de abril de 2023

Tutor de TDT Ruth Elizabeth Salgado Jiménez MSc CC: 0400684874 Coreo: ruth.salgado@upe
jal 4@h

Estudiante Lopez Meza Javier Remigio CC: 0401017991 Coreo; llomes2014@hot

mail.com

“UTILIZACION DE RECURSOS MULTIMEDIA, EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA"

2024 2025
N° OBJETIVOS ACTIVIDADES NOVIEMBRE | DICIEMBRE | ENERO | FEBRERO | MARIO ABRIL
11213] 4 [1[2]3] 4 |1]2]3]]|1]2{3|4]1]2]|3]4]1]2]3
Problema, hipétesis o idea a
1 defender y objetivos de
investigacion.
2 Justificacion
3 Antecedentes
4 Marco teérico
Enfoque metodolégico y tipo de
5 investigacién /Operacionalizacién
de variables
é Métodos
Diseno y validacion de instrumentos,
7 de acuerdo al enfoque de la
investigacion.
8 Recoleccion de informacion
9 Andilisis de los resultados
10 Discusion
1 Propuesta (opcional)
12 Conclusiones
13 Recomendaciones
14 Revision final
Ll -
Lopez Mezd Javier Remigio
Estudiante
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Anexo E. Validacion Abstract

“.:.nlu:"q .

&

&)

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI FOREIGN AND
MATIWVE LAMGUAGES CENTER

ABSTRACT- EVALUATIOM SHEET

NAME: Javier Remigio Lopez Meza
DATE: Maries, 3 de junio de 2025

Topic: “Utilizacion de Recursos Multimedia , en el proceso de Ensefianza-

Aprendizaje en la Asignatura de Lengua v Literatura™

MARES AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
Use newy fearnt Use & litthe new - .
VOCABULARY AND wocsbulary and vocabulary snd some | o bf“"cl.‘“.“‘”ml Limited vocabulery 2nd
WIDIRD LISE precse words related appropriate words and =t ! = words
o thee oo relnted to the topic related to the topic related to the topic
EXCELLENT: 2 D GOOD: 15 . AVERAGE- 1 D LIMITED: 0,5 |:
Clear mnd kogioal . .
- . Adeguate progression Some progression of .
progression of id Pr Inadequate ideas and
WRITING COHESION o al ke of idens and ideas and supparting pe
mnd supporting rting hes. ) supporting paragraphs.
paragraphs. :
EXCELLENT: 2 . GOOD: 15 I: AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5 [__|
The message has been The mes E,h“ of the g The message hasn't
. A n:mullr'mtad hyshecn L o ictad
BARGUMENT well and identify the .uppf::m't:l-rurd mlrmumta:l and the and the of et s
identify the type of type of text i [t E
type of text bot confusing inadequate
EMCELLENT: 2 . GDOD: 15 —| BVWERAGE: 1 LIMITED: 0,5 0
Good flow of ideas and
flow of =vents Average flow of idens | Poor flow of idess and
CREATIVITY
ideas and svwents l and ewents events
EXCELLENT- 2 [:I 6000: 15 BNERAGE- 1 —| UMITED: 0,5 |:l
R 7 =
SCIENTIFIC and ; ; = Minor errors when Some ermrors when Lots of emrors whien
SUSTAINARILITY npiriunlntﬁl-si: supporting the thesic | supporting the thesis | supporting the thesis
chat x rtatemeEnt statemant stat=ment
EXCELLENT- 2 . GOOD: 15 [:I BNERAGE: 1 |_ LIBMIMED: 0,5 -
§-10 EXCELLENT
TOTALf BVERAGE 7-89: GDOD TOTALS
5-69: AVERAGE
0-49: LINITED
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL

CARCHI- FOREIGN AND NATIVE LANGUAGES
CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o
Investigacion.

Autor: Javier Remigio Lopez Meza
Fecha de recepcion del abstract: Miércoles, 21 de mayo de 2025
Fecha de entrega del informe: Martes, 3 de junio de 2025

El presente informe validara la traduccion del idioma espanol al inglés si alcanza un
porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccion no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su postenor

presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccion sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun la
rubrica de evaluacion de la traduccion en Inglés, ésta alcanza un valor de 9; por

lo cual se valida dicho trabajo.

Atentamente

MA. Martha Viveros
Docente responsable del
CIDEN
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Anexo F. Autorizaciones de padres de familia







Anexo G. Encuestas realizadas a estudiantes
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Anexo H. Utilizacion de recursos multimedia Filmora.

86



Anexo L. Utilizacion de recurso multimedia Canva
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Anexo J. Utilizacion de recurso multimedia Adobe Premiere.
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Anexo K. Planificacion Micro curricular 2024

Nombre del docente: Area: Superior

Unind ddition: e e A N
semanas:

Grado/Curso: OCTAVO EGB Trimestre: 1° Fecha: _

PRIMER TRIMESTRE
Socicemocional
Desarrollar estrategias para la resolucién de conflictos interpersonales aprovechando las similitudes y d ias individuales y col . ademas de las habilidades para la vida haciendo énfasis en:
empatia, el la icacién asertiva, la escucha activa, el trabajo colat 0, la 1i la toma de deci: v la perseverancia
» Cultura de aprendizaje. - Permite el fortalecimiento de los d diante la I i6n, la adquisicién de habitos de estudio y el fortal de los p de v
aprendizaje en los diferentes momentos de la jornada educativa, es de suma importancia generar t de aprendizaje que d, el interés de los estudiantes, su necesidad de

conocimiento y su curiosidad intelectual, que puedan explorarlos de manera auténoma y esponténea para desarrollar aprendizajes significativos.

Comunicacional y Lingiiistico.

> Lingiiistico. - Es desarrollo de imi d v de tipo lingui y discursivo, de acuerdo con los objetivos de las dreas de produccién de conocimiento, lectura, escritura
creativa y comunicacién verbal y no verbal.

% Comunicacional. — Se deben abordar este eje en todos los p educativos de todas las durante estas nueve semanas y durante todo el afio lectivo. En este sentido, es importante que
los docentes incluyan momentos diarios de lectura y ascntura creativa dentro de las actividades especificas de cada drea durante la jornada educativa.

R i 16gic i

> Razonamiento légico. - Se refiere a la habilidad para utilizar P dimi y datos en la formulacién, uso e inter 16n de las q con la finalidad de encontrar soluciones

a problemas de su contexto; describir y explicar los fenémenos a través d.el uso de un lengua_]e formal; emitir juicios y argumentos validos en la toma de decisiones y aplicarlos en los distintos
campos del conocimiento.

> Razonamiento matemitico. - Esta habilidad le permite al utilizar y rel los . op ‘basicas, simbelos y formas de onyel i ¥
para integrar diversos conocimientos y dar resp a probl en di de sif i idi.
Permanencia escolar
La per escolar iza el acceso de los 1 a educativos vy formativos posteriores v evita la I social v i6n a su proyecto de vida 1y fe 1

e

—_

(o

APRENDIZAJE DISCIPLINAR

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

4 Reconocer la importancia de la lectura como herramienta para el desarrollo personal y académico.
4 Fomentar el habito de lectura a través de la creacién de un video que resuma sus beneficios
<+ Desarrollar habilidades de analisis critico sobre los textos leidos.

O.LL.4.3. Analizar, con sentido critico, discursos orales relacionados con la actualidad social y cultural para evitar estereotipos y prejuicios.
Comunicarse oralmente, con eficiencia en el uso de la lengua oral en diversos contextos de la actividad social y cultural para construir acuerdos y
resolver problemas. (O.LL.4.4.)

Participar de manera oral en diversos contextos sociales y culturales, mediante un esquema preparado previamente, con el uso de recursos
audiovisuales y tic, para expresar sus opiniones. (O.LL.4.5.)

Leer de manera auténoma textos no literarios, con fines de recreacidon, informacion y aprendizaje, con capacidad para seleccionar textos y aplicar

estrategias cognitivas de comprension, segun el propésito de lectura. (O.LL.4.6.)
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relacionados
con habitos de
lectura

basandose en (10 minutos)
indagaciones

sobre el tema,
género y
contexto. (J.4.,

Dialogar sobre la importancia de crear habitos de lectura. (2 minutos)
Presentar un video breve (3-5 minutos) que resalite los beneficios de la lectura,

utilizando recursos de Eililngra. (3 minutos)

s5.4)€
CONTESTAR LAS SIGUIENTES PREGUNTAS. (5 minutos)
¢ Cuantas horas al dia lees?
I.LL.4.4.2. £ Qué tipo de lecturas te gustan?
Produce ¢Lees de forma tradicional o usas recursos tecnologicos para leerlas?
discursos

(conversacion,

ACTIVIDAD PRINCIPAL (15 minutos)

dialogo,

narracién Lectura Guiada: Seleccionar un texto breve que hable sobre la importancia de la lectura. Leerlo en voz alta
! en clase y discutirlo. (5 minutes)

debate

90

UTILIZACION DE RECURSO MULTIMEDIA CANVA
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
1. ldentificar y analizar las caracteristicas de |os folletos como un tipo de texto informativo.
2. Crear un folleto utilizando Canva, aplicando los elementos visuales y textuales adecuados.
3. Valorar la importancia de la presentacion visual en la comunicacion escrita
DESTREZA INDICADORES DE . "
DIA RECURSOS CON EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
NECESARIOS | CRITERIO DE EN CLASE
DESEMPENO
LL422. Propone
Proponer intervenciones
Computadoras intervenciones | orales con una DESARROLLO DE LA CLASE 40 MINUTOS
:ésgz—)t? €N | rales con una | intencion o Dialogar sobre los medios que se usan para informarnos. (3 minutos)
internet. intencion comunicativa, o Analizar y contestar las siguientes preguntas. (7 minutos) Medicion
17 de Proyector para comunicativa, | organiza el o ¢Qué es un folleto? Instrumento:
Septiembre | mostrar organizar el | discurso de o ¢Paraqué sirven? Registro
del 2024 féﬁ;sgﬁ de discurso segun | acuerde con  las o 4Te has encontrado con uno? Rubrica
|as estructuras | estructuras basicas o Socializar las respuestas. Portafolio
CUENapea':a basicas de la| de la lengua oral y Observa los siguientes folletos Trabajos practicos.
cada estudiante | lengua oral y | adapta el B | = < S S| 1 Evaluacién
y - = 6
o grupo utilizar un | vocabulario, segun = Elaboracién de un folieto por
Ejemplos vocabulario 1as diversas Aniversario de la
\'g]lpar[issus ae adecuado a | situaciones Unidad Educativa Los Angdes.
(pueden ser de | diversas comunicativas a las -
turismo, i i PRODUCCION (15 minutos)
educativos, situaciones que se enfrente
promocionales, | comunicativas. | (Ref.  LLL.4.2.2.) Creacion del folleto: Los grupos
etc.). trabajaran en sus folletos.
c < aplicando lo aprendido sobre
disefio y contenido. brindare
apoyo y feedback.
Explica la influencia o N
. ) . PRESENTACION Y CIERRE
Utilizar de las variaciones | o Segln lo observado respondo (15 minutos)
recursos de la | lingdisticas sociales £Qué intencién comunicativa pueden tener los folletos?
o JI— N N Presentacion de folletos: Cada
comunicacion |y situacionales del £Quién escribe los Tolletos y donde se los encuentra? grupo presentard su folleto al resto
oral en Ecuador en las ¢Puedo confiar en la veracidad del contenido que traen Ios textos informativos? de la clase, explicando el tema y
contextos  de | relaciones sociales. Realizacion de folletos para expener a sus comparieros el propésito comunicativo que Itzi;nu;é:lr?\unes de aisefio que
intercambio (Ref.lLL.4.2.1.)&
social Preparar nuestros folletos. Reflexion final: Disculir como el
o s Exponer nuestros folletos sobre el aniversario de la Unidad Educativa disefio impacta la efectividad de la
construccion comunicacion en los folletos
e Presentar los materiales que hemos usados.
de acuerdos y
. & Describir las principales caracteristicas del folleto.
resolucién  de
s Entregar nuestras creaciones a la comunidad educativa
problemas.
(Ref. LL.4.2.1.)
= e
DESTREZA INDICADORES DE _ .
DIA RECURSOS CON EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
NECESARIOS | CRITERIO DE EN CLASE
DESEMPENO
1
Fi LLL.4.8.1. DESARROLLO DE LA CLASE 40 MINUTOS CREACION DEL VIDEO (15
Eilmera MINUTOS)
(software de Leer un texto | Interpreta
sg;g’" de literario desde | textos literarios * Instruccion sobre
; Dar una breve
Proyector o las a partir de las fﬁ!l!%?\%mdn sobre como
pcaorllrltall‘.iauoras caracteristicas | caracteristicas usar Filmora para crear un
P! . . video. Explicar las
16 de o tabletas del género al| del género al funciones basicas como
Septiembre | Libros o textos que que afiadir texto, imagenes y
del 2024 | seleccionados musica.
sobre la pertenece. pertenecen, y .
:?&?:Tl?rgma de RefLL.4.51. | debate - Produccion del Video:
- Cada grupo creara un video
Mater\a\ - criticamente corto (1-2 minutos) que
augluwsual su resuma los beneficios de la
(videos, . e lectura. Deben incluir
imagenes) interpretacién APRENDIZAJE FUNDACIONAL: FOMENTO DE LA LECTURA

imagenes, texto y una
narracion que explique sus
puntos.

« Escribimos las experiencias
vividas en estas lecturas.

Socioemotionsl
Comunicacional y linguistico
L8gico matematica

Cultura de aprendizaje

Permanencia escolar




UTILIZACION DE RECURSO MULTIMEDIA ADOBE PREMIERE

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

C d

y
Desarrollar habilidades de al
Ut

de la novela de aventuras.
critico sobre los textos leidos.
izar herramientas multimedia para crear un proyecto relacionado con la novela de aventuras.

DESTREZA INDICADORES DE 5 "
DIA RECURSOS CON EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
NECESARIOS | CRITERIO DE EN CLASE
DESEMPENO
le? LLL.4.8.1. Interpreta | « TEMA: ;QUE ES UNA NOVELA DE AVENTURAS? Técnica:
Sobtiembre Interpretar  un | texios literarios & | INTRODUCCION (10 minutos) Observacién
Adobe texto literario | payr  ge s Medicién
Bmmjs;,e(para desde las caracteristicas  del Presentacién del tema: Discutir qué es una novela de aventuras y sus caracteristicas principales. Instrumento:
1a edicién de caracteristicas . . i . .
video) del género al género  al Que | visualizacién de un clip de una pelicula basada en una novela de aventuras para captar el Trabajos practicos
pertenecen, y debate | INterés de los estudiantes Leo estas oracienes y explico, con
Computadoras | que pertenece
con acceso a REF. LL4.51. criticamente su | g mis propias palabras, el significado
internet interpretacion de las frases resaltadas:
basandose en ”

Proyector para
mostrar
ejemplos

Libros de
novelas de
aventuras (.
"La isla del
tesoro”, "Las
aventuras de
Tom Sawyer")

Material
audiovisual
(clips de
peliculas
basadas en
novelas de
aventuras)

indagaciones sobre
el tema, género y
contexto. (J.4., 5.4
c

2. Actividad de Lectura (5 minutos)
Lectura de un extracto de una novela de aventuras seleccionada.

Discusion en grupos sobre los elementos de Ia historia, personajes y conflictos.

3. Andlisis Critico (5 minutos)
+ Debate guiado sobre los temas y mensajes de la novela
- Preguntas exploratorias para fomentar el pensamiento critico, como: ";Qué harias en el lugar

+ Debate guiado sobre los temas y mensajes de la novela
- Preguntas exploratorias para fomentar el pensamiento critico, como: " Qué harias en el lugar

del protagonista?" o "¢ Como se relacionan los eventos de la novela con situaciones actuales?"

GONCEPTUALIZACION.

= Definir que es una novela de aventuras

ZQUE ES UNA NOVELA DE AVENTURAS?

« Leer el texto El clan del oso cavernario (fragmento). Pagina 20-25. Il

s Confirmar las predicciones acerca del texto leido. ;En qué acertamos? ;En qué nos
equivocamos?

» Enlistar las palabras desconocidas o de significado dudeso. Bl

+ Determinar los elementos descriptivos del paisaje y de Ia accién en el fragmento leido. Bl

« APLICACION.

* Explicar la estructura de la novela.

+ Conocer los elementos de la novela.

* Determinar [0s pasos para escribir un relato corto.

Cierre

Reflexioén final sobre lo aprendide en la clase.

+ Evaluacién: Revisién de Ios videos y retroalimentacion sobre el uso de Adobe Premiere y 1a
comprensién de la novela.

7

Leo las descripciones del uro y de
la leona. Luego, concluyo si el
término  “megafauna’  (mega--
‘grande’) es aplicable para
catalogar a estos dos animales.
Uro: “el ganado salvaje, de un rojo
moreno y un metro ochenta de
altura en la cerviz con inmensos
CUErnos cunvos”

Respondo: ¢Qué sintio la nifia al
ver que Ia tierra se movia y que su
cobertizo cala dentro de Ia grieta?
¢Qué habria sentido yo y como
hubiera

reaccionado en una

situacion similar?
situacion similar?

Proyecto Multimedia (20
minutos)

Introduccidn a Adobe Premiere:
Breve tutorial sobre como usar el
software

Creacién de un video corto: Los
estudiantes, en grupos, crearan un
video que resuma la novela de
aventuras leida, destacando sus
elementos principales (trama,
personajes, conflictos)

Presentacion de los videos:
Cada grupo presentara su video al
resto de la clase

Evaluacion

Participacién en discusiones:
20%

Calidad del video creado: 50%

Reflexion escrita sobre lo
aprendido: 30%

Esta planificacion busca integrar el
uso de herramientas tecnolégicas
en el aprendizaje de la lengua y
literatura,
creatividad y el andlisis critico en

fomentando la

los estudiantes.
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