Desarrollo de recurso educativo multimedial e interactivo para el fortalecimiento
académico en el area de Tecnologia e Informatica de los estudiantes del grado 11 en la

Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia, Tumaco Narifo

Oscar Javier Ponce

Asesor

Francisco Javier Diaz Obando

Universidad Nacional Abiertay a Distancia UNAD
Escuela de Ciencias Bésicas, Tecnologia e Ingenieria ECBTI
Ingenieria de Multimedia

2025



Nombre Director de Trabajo de Grado

Jurado Jurado

2024



Dedicatoria
A Dios, Quien con su infinita sabiduria e inteligencia me dotd de habilidades y talentos para la
culminacion de mis estudios superiores, a mi madre Edith Marina Ponce Saya por ser una mujer
resiliente y ensefiarme que los procesos no son faciles y que nunca hay que darse por vencido y
sobre todo por siempre estar a mi lado con sus buenos concejos y su apoyo incondicional,
A mi hija Nicole Valeria Ponce Garcia por ser mi fortaleza y llenarme de ganas de seguir

luchando.



Agradecimientos
A la Universidad Nacional Abierta y a Distancia “UNAD”, por impartir conocimientos técnicos,
tedricos y practicos, durante la formacion profesional. A mi asesor tutor Francisco Javier Diaz
Obando, quien me transmitio sus conocimientos para que este proyecto se hiciera realidad
Gracias por su valiosa apoyo y colaboracion. A mis asesores como Directora y Jurado han
contribuido a la investigacion y realizacion de este proyecto. A mi madre Edith Marina Ponce
Saya quien fue una persona incondicional a mi hija Nicole Valeria Ponce Garcia quien fue mi

pilar y ante todo a dios por haberme dado la fortaleza para culminar esta etapa de mi vida.



Resumen

El presente trabajo de investigacion comprende el fortalecimiento de las competencias
para el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informatica de los estudiantes de grado 11 de la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia del municipio de Tumaco mediante el
desarrollo de un recurso educativo multimedial e interactivo. Para la consecucion de dicho
objetivo se utilizo un enfoque metodoldgico mixto, con un tipo de investigacion tecnoldgica
aplicada, en un contexto de 99 estudiantes de grado once, de los cuales se seleccion6 una muestra
probabilistica simple obteniendo la participacion de 79 estudiantes, a quienes se aplicé una
encuesta, que permitio reconocer sus necesidades al momento de aprender, encontrando que el
100% de los estudiantes veian la necesidad de aprender mediante ejercicios practicos e
interactivos, que les permitiera medir su propio progreso. Se utiliz6 también la entrevista
aplicada a las dos docentes encargadas del area de tecnologia e informatica, quienes
manifestaron la necesidad de la innovacion sobre la metodologia tradicional de ensefianza.

La recoleccion de la informacion permitio el desarrollo e implementacion del recurso
educativo multimedial interactivo, cuyos principales resultados apuntaron a cultivar habilidades
y destrezas digitales, motivando el aprendizaje en los estudiantes, esto evidenciado en los
resultados académicos que para tercer periodo mostraron que de un 64% de los estudiantes que
se encontraban en un rango de notas de 3.0 a 5.0, se pas6 a un 85% de los estudiantes en este
mismo rango una vez se implementd el recurso educativo. Situacion similar sucedio en el cuarto
periodo, pasando de un 61% a un 88% de estudiantes que mejoraron sus notas, obteniendo asi un
porcentaje de estudiantes satisfechos de 82%.

Palabras clave: Recurso educativo multimedial interactivo, Tecnologia e Informética,

Educacion de calidad, Ensefianza — Aprendizaje, Malla curricular.



Abstract

The present research work includes the strengthening of learning skills in the area of
Technology and Computer Science of the 11th grade students of the Ciudadela Mixta Colombia
Educational Institution of the municipality of Tumaco through the development of a multimedia
and interactive educational resource. To achieve this objective, a mixed methodological
approach was used, with a type of applied technological research, in a context of 99 eleventh
grade students, from which a simple probabilistic sample was selected, obtaining the
participation of 79 students, to whom a survey was applied, which allowed to recognize their
needs at the time of learning, finding that 100% of the students saw the need to learn through
practical and interactive exercises, which would allow them to measure their own progress. The
interview applied to the two teachers in charge of the area of technology and information
technology was also used, who expressed the need for innovation regarding the traditional
teaching methodology.

The collection of information allowed the development and implementation of the
interactive multimedia educational resource, whose main results aimed at cultivating digital
skills and abilities, motivating learning in students. This was evidenced in the academic results
that for the third period showed that 64% of students who were in a grade range of 3.0 to 5.0,
went to 85% of students in this same range once the educational resource was implemented. A
similar situation occurred in the fourth period, going from 61% to 88% of students who
improved their grades, thus obtaining a percentage of satisfied students of 82%.

Keywords: Interactive multimedia educational resource, Technology and Information

Technology, Quality education, Teaching - Learning, Curriculum.
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Introduccion

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) dentro de los
procesos educativos ha cambiado la forma en que se accede y se adquiere el conocimiento,
dando paso a procesos de aprendizaje significativos, y a la implementacion de la innovacion en
los procesos de ensefianza aprendizaje, para el estimulo de la motivacion del estudiante, quien se
prepara para sumergirse en un mundo globalizado y competitivo.

El tema principal del presente trabajo investigativo tiene que ver con el fortalecimiento
académico a través del desarrollo de un recurso educativo multimedial interactivo, dentro de este
contexto el desarrollo de recursos de este tipo se ha convertido en una herramienta fundamental
para mejorar el aprendizaje, adquirir destrezas y eliminar las brechas que limitan al estudiantado
en el area de tecnologia e informética, asi como en otras areas basicas del conocimiento.

El presente Trabajo de investigacion responde al objetivo general que contempla
fortalecer las competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informética de los
estudiantes de grado 11 de la Institucién Educativa Ciudadela Mixta Colombia del municipio de
Tumaco mediante el desarrollo de recurso educativo multimedial e interactivo, por lo tanto, este
estudio busca analizar la malla curricular, desarrollar insumos interactivos, implementar el
recurso, y evaluar su efectividad en competencias clave; y que para su ejecucion se apoya en la
metodologia de investigacion bajo un enfoque mixto, integrado por un tipo de investigacion
tecnoldgica aplicada, dado que se presenta una solucion tecnoldgica a la problematica que rodea
a la educacion y sus procesos de aprendizaje y ensefianza.

El documento que se presenta a continuacion esté dividido en ocho capitulos, el primero
que hace referencia a los elementos generales de la investigacion, con el planteamiento del

problema, la justificacion, los objetivos, el marco conceptual y tedrico y el enfoque
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metodoldgico. Un segundo con el analisis de la malla curricular del grado once. El tercero con el
desarrollo de insumos multimediales interactivos e instrumentos de evaluacion formativa. Un
cuarto capitulo con la implementacion del recurso educativo multimedial e interactivo. Un quinto
que trata sobre la evaluacién de la efectividad del recurso educativo multimedial e interactivo
mediante indicadores de desempefio académico, desarrollo de competencias y satisfaccion de los
estudiantes. Finalizando con las conclusiones y recomendaciones respectivas. Un sexto capitulo

de resultados. Un séptimo de discusion, y un octavo de conclusiones y recomendaciones.
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Planteamiento del Problema
Descripcion del Problema

En el marco internacional se reconoce la importancia de los recursos educativos para el
logro del Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) 4, que busca garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad, y promover oportunidades de aprendizaje para todos, durante
toda la vida Unesco (2020). Para ello, se hace necesario que los establecimientos y programas
educativos dispongan de recursos adecuados y de calidad, distribuidos de manera justa, faciles de
utilizar, adaptables al contexto y de libre acceso, que logren favorecer el aprendizaje (Marquez et
al., s. f.).

Segun la evidente importancia de una educacion de calidad, estudios como los realizados
por el Banco Mundial (2022), hacen énfasis en el uso de recursos multimedia que fortalezcan el
panorama educativo, reconociendo la existencia de una brecha digital multidimensional, que
ocasiona desventajas a ciertos segmentos de la poblacion, y se agrava entre paises, impactando
sobre la brecha de desarrollo, de la misma forma se indica que a 2022 mas del 90% de los
habitantes de paises con ingreso alto tenian conexidn a internet, mientras que en los paises de
ingresos bajos esta proporcion de conectados alcanz6 Unicamente a un 26%, limitando el acceso
a recursos multimedia para el avance de los procesos educativos.

A nivel continental, de acuerdo a estudios realizados por la Comision Econdémica para
América Latina y el Caribe (CEPAL), existe evidencia de que se han hecho grandes esfuerzos
para incorporar las TIC en los sistemas educativos, asi por ejemplo en 1988 Costa Rica puso en
marcha su Programa Nacional de Informéatica Educativa para cerrar brechas y extender
oportunidades a los estudiantes con menores recursos, y en 1992 Chile inici6 su programa

Enlaces, que fue seguido por iniciativas similares en otros paises de la region, demostrando la
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importancia de la mejora educativa mediante el uso de recursos digitales, que le apunten a la
innovacion en los procesos de ensefianza aprendizaje para la motivacion y el aprendizaje
auténomo (CEPAL, 2021).

En paises como Argentina, segin Miskevish (2022), en las Gltimas décadas la integracion
de TIC se convirti6 en una prioridad, desarrollando asi programas como la campafia Nacional de
alfabetizacion digital, las politicas de equidad con componentes TIC, el programa una
computadora para cada alumno y el programa conectar igualdad, cuyo fin Gltimo apuntaba a la
disminucion de la brecha digital y a facilitar el acceso a medios tic que permitieran el
acercamiento con los recursos educativos interactivos y multimedia. Situacion similar sucedié en
Perd, con la implementacion del Programa EDIST y el Proyecto Huascaran, cuyo objetivo fue
ampliar la calidad y cobertura de la educacion mediante el uso de las TIC, promoviendo la
equidad para el acceso a recursos educativos mediados por tecnologia para la reproduccion de
contenidos multimedia (Balarin, 2023).

A nivel nacional, también se han realizado esfuerzos valiosos para la integracion de las
TIC en la educacion basica y media respondiendo a la necesidad de disminuir la incidencia de las
brechas digitales existentes, en este sentido, segun menciona el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones Mintic (2016) y la Camara Colombiana de Informética y
Telecomunicaciones (2024) el uso de las TIC y la implementacion de recursos educativos
multimedia impactan de forma positiva en los resultados educativos de basica primaria, basica
secundaria y media, mejorando los procesos de ensefianza aprendizaje, y por ende los
indicadores de calidad educativa, esto debido a que al formar al docente y al estudiante
facilitdindoles contenidos pedagdgicos, sus clases se vuelven mas dinamicas, divertidas y generan

mayor motivacion e interés entre la comunidad estudiantil.
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En el contexto regional en la zona urbana del departamento de Narifio un 79% de las
sedes educativas cuentan con acceso a servicio de internet, y un 91% poseen bienes TIC.
Mientras que, en la zona rural, tan solo un 31% de las sedes educativas tienen acceso a internet, y
un 59% poseen algln bien. Estas cifras dejan conocer el rezago existente en términos
geogréficos y que tienen incidencia negativa en la calidad de la educacién que reciben los
estudiantes (DANE, 2024).

Con todo lo dicho, y aterrizando el problema a nivel local, es necesario mencionar que la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia, esta ubicada en la comuna 5 del barrio
ciudadela 2000 en el municipio de Tumaco, y que es una institucién educativa de caracter
publica que posee 17 aulas de clases, 1 laboratorio, ademas de las areas administrativas y area de
informatica, cuyo trabajo esta dividido en dos niveles: primaria y secundaria, que a su vez se
dividen en dos horarios mafiana y tarde, asi mismo, esta institucion cuenta con 1.010 estudiantes
los cuales estan distribuidos entre primaria y secundaria, adicional a ello, tiene en su planta 41
docentes divididos en ambas jornadas.

Frente a esta realidad, la problemética que rodea a la Institucion Educativa, hace
referencia a las grandes limitaciones frente a la implementacion de recursos educativos digitales,
principalmente debido a las circunstancias en la gestion administrativa que dificultan la
adquisicion e implementacién de herramientas tecnoldgicas interactivas, impactando
directamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, quienes ven condicionadas sus
oportunidades para desarrollar competencias digitales fundamentales, explorar y utilizar
herramientas educativas innovadoras, experimentar con tecnologias emergentes como la realidad
virtual Acceder a recursos digitales interactivos que potencien su aprendizaje. Esta situacion

hace evidente la presencia de una brecha tecnolégica -educativa, obstaculizando la formacion
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integral de los estudiantes en el area de tecnologia y limitando su capacidad para adaptarse a las
demandas de la educacion moderna y el desarrollo de habilidades digitales esenciales para su
futuro académico y profesional

Lo anterior indica afectaciones directas para los estudiantes, quienes se sumergen en el
lado negativo de las brechas digitales antes mencionadas, afectando la garantia de la calidad
educativa y limitando el aprendizaje, es importante mencionar que la implementacién de estos
recursos educativos facilita oportunidades para que los estudiantes adquieran destreza en temas
de tecnologia, desarrollando capacidades y habilidades nuevas de aprendizaje como la
proactividad y el trabajo en equipo, situacion que a su vez les ayuda a estar preparados para

afrontar retos en su vida universitaria y profesional.



19

Justificacion

Segun la organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la
Educacion (UNESCO), “las tecnologias digitales y la innovacion digital ha demostrado su
capacidad para complementar, enriquecer y transformar la educacién, con el potencial para
acelerar el avance en la consecucion del objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4) para la
educacidn, asi como para transformar los modos de acceso universal al aprendizaje. UNESCO
(2023), Sin embargo, en regiones como Narifio, y aun mas en distritos como Tumaco la falta de
recursos a nivel financiero, y a nivel de talento humano debidamente capacitado, hacen que la
accesibilidad a herramientas multimedia represente un obstaculo, incrementando la brecha digital
que afecta a los niveles educativos de basica primaria, y basica secundaria, impidiendo el
cumplimiento de una educacion de calidad.

Con lo mencionado, el desarrollo de un recurso educativo multimedial e interactivo es
relevante para el fortalecimiento académico en el area de Tecnologia e Informéatica para la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia del municipio de Tumaco, puesto que el uso de
este tipo de herramientas seguin lo menciona Castillo y Cabral (2022), Canon (2024) y Delgado y
Luciano (2023) estimula el Aprendizaje Activo, promueve el aprendizaje autbnomo, permitiendo
al estudiante crear su propio espacio educativo, ser artifice de su proceso de aprendizaje y
fortalecer sus habilidades digitales, potenciando en él las destrezas y capacidades que lo llevan a
ser mas participativo e investigativo, toda vez que el aprendizaje se convierte en independiente
segun las necesidades sentidas por los mismos estudiantes.

Dadas las nuevas orientaciones curriculares a nivel nacional para el area de tecnologia e
informatica se evidencia la importancia de que los estudiantes estén preparados para enfrentar los

retos de un mundo globalizado. En este sentido es transcendental que los estudiantes tengan la



20

capacidad de solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico, teniendo en
cuenta la dimensién individual, social e histérico contextual del &rea, encaminando el
aprendizaje hacia el desarrollo de competencias tecnoldgicas relacionadas con las formas de
pensar, los modos de hacer y actuar en este &mbito, de ahi la viabilidad del presente proyecto,
pues el disefio e implementacion de un recurso educativo multimedial e interactivo responde a
los nuevos lineamientos curriculares sobre tecnologia e innovacion, permitiendo que los
estudiantes adquieran las destrezas para la resolucion de problemas mediante alternativas que
potencien su pensamiento critico.

Finalmente, el presente trabajo de investigacion resulta relevante para la Institucion
Educativa Mixta Ciudadela Colombia, en la medida en que este se articula con el plan de area 'y
los lineamientos curriculares del plantel, permitiendo cumplir el objetivo de formar ciudadanos
criticos, con la capacidad de utilizar responsable y eficazmente los desarrollos tecnoldgicos que
permitan el desempefio eficiente en el mundo laboral, dando soluciones sostenibles a problemas
complejos mediante el uso de la tecnologia y la informatica, y que a largo plazo impacte en la
mejora de su calidad de vida, dando paso a que el estudiante se familiarice con los conceptos de
manera creativa, permitiendo el aprendizaje activo e independiente, en el cual a través del
recurso se da una motivacion para que el estudiante sienta curiosidad por profundizar en los
temas sefialados, permitiendo a su vez que el docente cumpla con sus objetivos especificos de

ensefianza.
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer las competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informética de
los estudiantes de grado 11 de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia del municipio
de Tumaco mediante el desarrollo de un recurso educativo multimedial e interactivo
Objetivos Especificos

Analizar la malla curricular del grado 11 en el area de Tecnologia e Informatica de la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia, identificando las competencias clave que se
fortaleceran a través del recurso educativo multimedial e interactivo.

Desarrollar insumos multimediales interactivos que integren imagenes, texto, audio y
videos (Multimedia educativa), asi como instrumentos de evaluacién formativa, para fortalecer el
aprendizaje de las competencias priorizadas en el area de Tecnologia e Informaética

Implementar un recurso educativo multimedial e interactivo, optimizado para el contexto
y necesidades del grado 11, promoviendo el desarrollo de competencias en Tecnologia e
Informatica

Evaluar la efectividad del recurso educativo multimedial e interactivo mediante
indicadores de desempefio académico, desarrollo de competencias y satisfaccion de los

estudiantes, ajustando las estrategias pedagdgicas para mejorar el impacto en el aprendizaje
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Marco Teorico y Conceptual
Antecedentes Internacionales sobre Recursos Educativos Digitales

En el de desarrollo de los prototipos educativos se encuentran maltiples fuentes de
investigacion; entre los estudios realizados a nivel internacional destacan, Morales (2020), con su
investigacion “Software educativo “Modellus” en el aprendizaje a la cinematica de los
estudiantes de un instituto probado de Lima, 2020, el cual concluye que, el uso de su software
por parte del estudiantado en el ambito experimental significd un efecto positivo porque se logréd
que un porcentaje de estudiantes alcanzaran un aprendizaje procedimental en cinematica,
implicando el incentivo en la motivacion para el estudio y aumentando la calidad del
aprendizaje.

También se encontrd el documento titulado “Recursos multimediales y estrategias de
aprendizaje en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Daniel
Alcides Carrién de Chipipata - Yanahuanca — 2021” de Delgado y Luciano (2023), cuyo objetivo
general giraba en torno a determinar la relacion entre los recursos multimediales y las estrategias
para el aprendizaje significativo en estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa en
mencidn. Las autoras concluyen argumentando que existe una alta relacion positiva entre los
recursos multimediales y las estrategias para el estimulo del aprendizaje significativo, de igual
manera se presentan relaciones positivas moderadas entre estos recursos las estrategias
metacognitivas y las estrategias afectivas, de manera que se observa la incidencia con efectos de
transformacion positiva en los procesos de aprendizaje, y por ende en la motivacion de los
estudiantes.

Otro libro resultado de investigacion denominado “Capacidades de los Sistemas

Educativos Latinoamericanos para la Aplicacion de las Herramientas Digitales como el Aula
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Invertida” de Grados et al. (2023), argumentan que, en América Latina, la incorporacion de las
TIC en la educacion forma parte de un esfuerzo sobre la Innovacion en el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje. No obstante, no todos los docentes han estado dispuestos o han tenido la capacidad
de adaptarse a estas transformaciones, y algunos han mantenido sus métodos de ensefianza
tradicionales, limitando la motivacién de los estudiantes. Asi mismo menciona que la aparicion
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el siglo XXI ha transformado
la manera en que se comparte el conocimiento y se ofrece la educacion. Como resultado, las
escuelas han tenido que evolucionar para convertirse en entornos dinamicos y flexibles que se
adaptan a las exigencias de la sociedad contemporanea, requiriendo un nuevo enfoque de
ensefianza y aprendizaje que apunte hacia el aprendizaje significativo, desafiando el papel tanto
de docentes como de estudiantes quienes con la apropiacion adecuada de las TIC seran una
generacion mas comprometida, empoderada e informada con alta capacidad en cuanto a
competencias digitales.
Antecedentes Nacionales sobre Recursos Educativos Digitales

En el territorio colombiano, también se han llevado a cabo estudios relacionados con la
implementacién de recursos educativos multimediales e interactivos para la mejora en los
procesos educativos. En este sentido, se encontro el estudio titulado “Recursos educativos
digitales para fortalecer el aprendizaje sobre la cultura colombiana en el area de las ciencias
sociales en estudiantes de grado once de la institucion educativa EI Limonar en la ciudad de
Neiva departamento del Huila” de Guzman Meza y Bello Lara (2022), estudio desarrollado con
el fin de mejorar el proceso de formacion basado en la Innovacion en el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje y motivando hacia procesos de aprendizaje significativo. Las autoras concluyen

argumentando sobre la importancia del disefio e implementacion del recurso educativo digital
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que mejore los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de ciencias sociales, permitiendo
al estudiante el desarrollo de nuevas habilidades y competencias digitales de acuerdo a los
requerimientos de la etapa digital actual.

Otro estudio desarrollado denominado “Estrategia didactica mediada por Metaverse
aplicacion de realidad aumentada para el fortalecimiento de competencias en el &rea de
tecnologia e informatica en estudiantes de Educacion Media” de Lopez Ramirez y Rodriguez
Martinez (2023), buscaba mejorar el desempefio académico de los estudiantes de Educacion
Media a traves de estrategia didactica basada en realidad aumentada para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo. En este estudio los autores afirman que la implementacion de la
estrategia pedagogica mediada por la realidad aumentada se convierte en una solucion viable y
alternativa permitiendo el fortalecimiento de las competencias y habilidades digitales en los
estudiantes, situacion que fue evidente una vez se aplic el postest, dado que los resultados de la
evaluacion de conocimientos mejoraron considerablemente en relacion con el diagnéstico inicial.

De igual manera, el estudio titulado “Recurso Ludico Virtual para la Ensefianza del
Realismo Magico como parte de la Historia del Arte Latinoamericano. Educacion Secundaria”
de Fitata Garcia (2024), cuyo objetivo general comprendia aplicar los recursos tecnoldgicos y el
juego como herramientas para el desarrollo de un recurso virtual lidico, a fin de facilitar la
Innovacion en el Proceso de ensefianza- aprendizaje en los estudiantes de secundaria como parte
de la historia del arte latinoamericano, permitiendo reconocer la importancia del disefio e
implementacién de recursos ludicos virtuales para la ensefianza, dado que permiten al estudiante
aprender a su ritmo, estimulando el aprendizaje significativo, segun sus intereses, garantizando el

desarrollo o mejora de habilidades digitales necesarias para los desafios de la educacién en la
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época actual. De igual manera, facilita el proceso de ensefianza para el docente, quién es un actor
fundamental al momento de hacer andar el recurso digital.

Finalmente se encontro el trabajo titulado “Incidencia de la realidad aumentada en los
procesos de aprendizaje de las funciones matematicas” de Martinez et al. (2021), que concluye
argumentando que el desarrollo de un proceso de ensefianza y aprendizaje con la utilizacion de
recursos TIC, conduce a un aprendizaje significativo, dinamico e interactivo que permite la
rapida apropiacion de situaciones problematicas, de manera que al utilizar la realidad aumentada
como estrategia pedagdgica se obtienen mejores resultados en el aprendizaje de funciones de
matematica en los estudiantes.

Antecedentes Locales sobre Recursos Educativos Digitales

A nivel local, se encontraron estudios que relacionan el disefio e implementacion de
recursos educativos interactivos, con el aprendizaje significativo, y la innovacién en los procesos
de ensefianza - aprendizaje, tal como el trabajo denominado “Recurso Educativo Digital para el
Componente, Uso y Apropiacion de la Tecnologia y la Informatica Dirigido a Estudiantes de
Grado Segundo del Liceo Joseé Félix Jiménez Sede Maridiaz (Aut- Play)” de Linares y Rodriguez
(2023), quienes concluyen sobre la importancia de los recursos educativos digitales para la
ensefianza de la tecnologia y la informatica en los niveles bésicos de la educacion, esto en la
medida que se convierten en recursos que motivan al aprendizaje y contribuyen con el desarrollo
de habilidades digitales de los estudiantes preparandolos para el futuro en la educacion superior y
posteriormente en la vida profesional. De igual modo, mencionan que estos recursos facilitan y
brindan escenarios innovadores para el docente, quien puede medir en tiempo real el avance de

cada uno de los estudiantes.
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Asi mismo se encontr6 el estudio titulado “Objeto virtual de aprendizaje (OVA) para
fortalecer la competencia para manejar informacion (CMI) en estudiantes de grado sexto de la
Institucion Educativa Municipal Libertad” de Noguera Pabon (2024), que buscaba fortalecer el
uso de la CMI en estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Municipal Libertad
utilizando como medio de apoyo un OVA, indicando la importancia de los recursos virtuales de
aprendizaje para el desarrollo de habilidades digitales que permitan realizar una adecuada gestion
de la informacion dentro del contexto escolar.

Otro estudio fue el titulado “Aprendiendo Cinematica: Innovacion Educativa con ABP y
Herramientas Virtuales en la Institucién Educativa Litoral Pacifico” de Pantoja Quifiones (2023),
cuyo objetivo contemplaba implementar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de
herramientas virtuales como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
cinematica en los estudiantes de grado décimo en la Institucion Educativa Litoral Pacifico del
municipio Olaya Herrera - Narifio. Este estudio concluye mencionado que la implementacién del
aprendizaje basado en proyectos estimula el relacionamiento de los conceptos tedricos con
experiencias practicas en un contexto real, permitiendo el fomento de la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas en los estudiantes, ademas de favorecer el
desarrollo de habilidades digitales promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

Otro documento encontrado, fue el trabajo titulado “Juega, diviértete y aprende con los
personajes y escenarios mas representativos del departamento de Narifio que intervinieron en la
época de independencia (1809-1825) recurso educativo 3d” de Mufioz y Mejia (2013) que
buscaba crear un recurso educativo 3d, como apoyo al aprendizaje de la historia del
departamento de Narifio, con los protagonistas, hechos y lugares mas representativos de la época

de la independencia (1809-1825). Esto debido a la necesidad de implementar procesos de
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innovacion frente al modelo tradicional de ensefianza, bajo el entendido de que estos recursos
facilitan el desarrollo integral del individuo, abarcando su aspecto personal y cognitivo. Ademas
de, trabajar la creatividad e invencion, generando nuevas metodologias de ensefianza aprendizaje
como una herramienta alternativa al proceso educativo.

Referentes Conceptuales sobre las TICS y la Educacion

En este apartado de referentes tedricos se trata sobre la descripcion de elementos
considerados importantes a nivel teérico para el desarrollo del presente trabajo investigativo, en
este sentido se abordan variables relacionadas con el recurso educativo multimedial e interactivo,
asi como los procesos de ensefianza aprendizaje en el contexto educativo, de manera que su
interaccion e interrelacion permiten la innovacion y por tanto la mejora en los procesos
educativos.

En la actualidad la educacion esta viviendo una era tecnoldgica, la cual esta tomando
cada vez mas fuerza, con nuevas herramientas que estan saliendo a flote, por ende, la educacién
y los docentes se estan viendo afectados ya que muchos de ellos no saben cémo adaptarse, e
implementar estas herramientas en el aula de clase segiin Cobo (2016) “la educacion se ha
quedado paralizada en los métodos tradicionales™.

En la actualidad cobra relevancia el desarrollo tecnoldgico, debido a que ha tomado
fuerza en las diferentes areas del aprendizaje, realizando la transicion de un aprendizaje
mondtono a un aprendizaje experimental, dado que, si se trabaja por medio de la tecnologia, los
estudiantes podrian tener mayor interés en las diferentes actividades planteadas por el docente,
posibilitando la obtencion de un aprendizaje significativo para los estudiantes, y los docentes

contarian con nuevas estrategias para implementar en el aula de clase.
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Con la llegada de las tecnologias, el énfasis de la profesion docente esta cambiando desde
un enfoque centrado en el profesor que se basa en practicas alrededor del pizarron y el discurso,
basado en clases magistrales, hacia una formacion centrada principalmente en el alumno dentro
de un entorno interactivo de aprendizaje (Goméz & Marcedo, 2010).

A medida que la educacion ha ido evolucionando, el docente debe ir de la mano de estos
cambios y apropiarse de ellos para comenzar a fomentar estas nuevas herramientas en el aula de
clase, de esta forma sus estudiantes tendran mas interés en la clase y asi la transmision de
conocimiento ya no solo se basara en el docente, sino que se daré paso a una interaccion e
intercambio de conocimiento entre docente — estudiante, puesto que al tener nuevas herramientas
como las que brinda la tecnologia los estudiantes existe la posibilidad de adquirir mayor
confianza entre ellos, compartiendo diferentes estrategias para resolver los diferentes problemas,
interaccion que es posible si se da el uso adecuado de las TIC (Goméz & Marcedo , 2010).

Las aplicaciones educativas (apps) son herramientas disefiadas para ayudar a afianzar los
conocimientos de los nifios y nifias en las diferentes areas del aprendizaje, estas apps educativas
cuentan con iméagenes, sonidos, dibujos y animaciones, que son creadas para las diferentes
edades de los nifios y segln el area del conocimiento con la que se vaya a trabajar.

Como dice Gonzalez (2016), los seres humanos son capaces de procesar mejor la
informacion cuando esta contienen imagenes, sonidos o animaciones, las apps educativas se
pueden convertir en un factor importante para el aprendizaje de los estudiantes ya que estas
contienen diferentes elementos que son atractivos para los nifios y nifias, ayudando a su
aprendizaje, de manera que, es importante que se empiecen a implementar estas apps educativas
en los diferentes entidades de educacion; teniendo en cuenta que trabajan en conjunto con la

internet, que es otra de las herramientas que mas auge ha tenido en el siglo XXI, junto con
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herramientas como las tabletas y los teléfonos mdviles, los cuales le permiten a los nifios acceder
a estas apps educativas.

Marqués (1999) (citado en Belloch, 2018) plantea: la necesidad de realizar una
Evaluacion Contextual de los programas, centrandose en su uso pedagogico en un contexto
educativo concreto y comprobando su nivel de eficacia o eficiencia, para conseguir los objetivos
para los que ha sido disefiado, para Marqueés en la evaluacion contextual se deben considerar:

Los objetivos educativos

Los resultados obtenidos y su relacion con los resultados previstos

Los contenidos tratados

Los recursos utilizados

Las caracteristicas de los alumnos

La organizacién y metodologia didactica utilizada

El sistema de evaluacion utilizado
Multimedia

Para el desarrollo de un recurso educativo multimedial e interactivo, es necesario hacer
énfasis en el significado de multimedia, que es un término que recientemente ha sido
incorporado a la cultura informética de todos los &mbitos del conocimiento. Su principal
caracteristica es que, a través de la computadora se integran como un solo equipo: el televisor, la
camara fotografica y de video, el disco compacto, el modem, video casetera, entre otros (Pantoja
A, 2000, p.180).

Este concepto permite desarrollar insumos informaticos que dan paso a una forma

practica de aprendizaje denominada multimedia, que la conforman textos, imagenes, sonidos,
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animaciones, video, etc., integrados coherentemente para dar respuesta a las necesidades de los
usuarios.

Este proyecto educativo se desarrollara en funcion de los estudiantes del grado 11 de la
institucion educativa Ciudadela Mixta Colombia el cual les permitira fortalecer sus
conocimientos en el area de Tecnologia e Informatica. De la misma manera, la puesta en préctica
de este tipo de herramientas ofrece a los estudiantes la oportunidad de experimentar y trabajar de
manera proactiva; facilitando la comprension de los temas, fomentando la innovacion en los
estudiantes y ayudando a desarrollar habilidades importantes, con la ventaja de que el
aprendizaje es personalizado y en muchos casos les ensefia a trabajar en equipo.

Propésitos formativos del Area de Tecnologia e Informatica

Como ya se ha mencionado el objetivo de este trabajo aborda el area de Tecnologia e
Informatica en un contexto educativo, de manera que se considera importante el reconocimiento
del proposito formativo de esta area. En este sentido, a nivel de organizacion meso curricular, el
area T&I, principalmente busca que las nifias, nifios y adolescentes de Educacién Béasica y
Media, puedan solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico que mejoran la
calidad de vida y su conservacion sustentable y sostenible para las generaciones actuales y
futuras de las personas, grupos sociales, y vivenciar diversas y particulares practicas tecnolégicas
y maneras de pensar la T&I como forma de construccion de conocimiento y actividad humana
que favorece la apropiacién de la tecnologia desde su génesis y uso hasta su concrecién en

productos tecnolégicos. (Merchan et al., 2022).
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Organizacién Curricular

De igual modo, en el proceso de disefio de recurso educativo multimedial e interactivo, es
importante entender que las evidencias de aprendizaje deben estar acorde algunos lineamientos
tal como lo mencionan Merchan et al. (2022), y que tienen que ver con:
Tabla 1l

Lineamientos para la organizacion curricular

a) Las intenciones formativas para el area de tecnologia (3.1. de este documento), las intenciones
formativas del componente (Naturaleza y evolucion de la T&lI, apropiacién de la T&I, Solucion de problemas con
T&I 'y Tecnologia, informética y sociedad) y las intenciones formativas manifiestas en el Proyecto Educativo
Institucional de cada Establecimiento Educativo.

b) El estadio de desarrollo cognitivo, fisico, moral y social de las nifias, nifios o adolescentes del conjunto
de gado. No sera la misma evidencia de aprendizaje la que se pida a un escolar de primero en comparacion con
uno de quinto grado.

c) “Los dominios que evidencian la competencia y su gradacion para cada grado, segin dominios tedricos,
practicos, prospectivos y criticos.”

d) Las correlaciones internas e interdependientes entre los componentes y que aseguran una formacién
holistica de la T&I. Por tanto, en el marco de su autonomia, cada Establecimiento Educativo definiré cuéles
evidencias de aprendizaje abordara a pie de letra y cudles debera adaptar o generar para dar cumplimiento a las
competencias aqui propuestas. En todos los casos, las competencias presentadas en las tablas son la exigencia
minima de aprendizaje que los sistemas nacionales de evaluacion tomaran en cuenta para el disefio de pruebas de

aprendizaje como las pruebas saber, Saber Once, y para los concursos docentes de seleccion y ascenso.

Fuente. Tomado de (Merchan et al. 2022).

Por lo tanto, los componentes, competencias y evidencias de aprendizaje para la
formacion en Tecnologia e Informatica, forjadas durante el proceso de formacion en el area de
T&I para nifias, nifios y adolescentes colombianos de educacién basica y, media en las tres

dimensiones descritas anteriormente, se centra en el desarrollo de competencias tecnoldgicas
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para el Siglo XXI, asociadas con las formas de pensar la T&I, los modos de hacer y actuar en y
con T&lI, el dominio de précticas tecnoldgicas asociadas a la generacion, innovacion, uso y
apropiacion de la T&I y, finalmente, las maneras de ser y actuar en 'y con T&l.
Naturaleza y Evolucion de la Tecnologia y la Informatica

Se considera importante el entendimiento de la naturaleza y evolucién de la Tecnologia e
Informatica, bajo el entendido de que este componente enfatiza en la apropiacion de los modos
de pensar y las formas de conocer el hecho tecnoldgico a lo largo de la historia y cémo estos
generan y producen saberes y conocimientos tecnoldgicos e informaticos, productos analdgicos y
digitales y nuevas préacticas tecnoldgicas que evidencian formas de pensar y actuar en el mundo;
asi nifias, nifios y adolescentes deben comprender, apropiarse y producir saberes y conocimientos
tecnoldgicos e informaticos que sustentan sus creaciones, tanto durante las fases de
problematizacion, conceptualizacion, disefio, planeacion y fabricacién, como durante la
validacion féctica. (Merchén et al., 2022, p.53).
Uso y Apropiacion de la Tecnologia y la Informatica

En linea con lo anterior, también es relevante el entendimiento del uso y apropiacién de
la Tecnologia e Informatica, puesto que se brinda énfasis en el desarrollo del pensamiento
tecnoldgico, computacional y de disefio por parte de nifias, nifios y adolescentes, mejorando el
dominio de las practicas tecnoldgicas y generando distintas formas de hacer y actuar en relacion
con las exigencias socio-temporales y contextuales de la T&I. (Merchan et al., 2022, p.53).
Solucion de Problemas con Tecnologia e Informatica

Es fundamental la solucion de problemas con Tecnologia e Informatica, dado que las
evidencias de aprendizaje estan organizadas segun una progresion interna que van desde la

deteccidn de fallas en un producto tecnoldgico, por ejemplo, cuando un nifio dice que un juguete
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no funciona, hasta la presentacion de alternativas de solucién novedosas e innovadoras, pasando
por evidencias como la jerarquizacion y comunicacion de ideas y disefios, el uso de las diversas
formas de pensamiento (tecnoldgico, disefio, computacional, sistémico, critico), el empleo de
estrategias algoritmicas (Noguera Pabdn, 2024).
Disefio Instruccional

Otro elemento considerado importante es el disefio instruccional que es un proceso
sistematico que organiza y estructura contenidos educativos con el propdsito de facilitar el
aprendizaje de manera efectiva, implicando el desarrollo de contenidos multimediales para
plataformas en linea, asi en el desarrollo de un recurso educativo multimedial interactivo, el
disefio instruccional sirve para alinear los objetivos de aprendizaje con las estrategias didacticas
y las herramientas tecnoldgicas, garantizando que los estudiantes interacttien con los contenidos
de forma dinamica y significativa, permitiendo identificar las necesidades del publico objetivo,
seleccionar los medios adecuados y disefiar actividades que promuevan la participacion activa, y
que para un adecuado desarrollo de este debe tenerse en cuenta elementos como:
Tabla 2

Elementos clave para el disefio instruccional

Elemento Descripcion
Enfoque centrado en el Adapta el contenido para su estilo de aprendizaje y
estudiante: participacion activa.
Microlearning: Divide el contenido en partes pequefias para facilitar el
aprendizaje.
Interactividad: Usa cuestionarios, debates y elementos multimedia para

involucrar a los estudiantes.
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Diseflo multimedia:

Feedback y evaluacion:

Gamificacion y tecnologia:

Colaboracion
interdisciplinaria:

Evaluacion del impacto:

Emplea videos, infografias y otros recursos visuales para
mejorar la retencion.

Proporciona retroalimentacion constante y evaliia el curso
regularmente para ajustarlo.

Haz el curso accesible para todos y aprovecha la tltima
tecnologia educativa.

Trabaja en equipo para integrar conocimientos de distintas
areas.

Mide el éxito del curso a través de métricas concretas

Disefio de la Aplicacion

Asi mismo, para el disefio de un recurso educativo multimedial e interactivo debe

considerarse el disefio de la aplicacion que consiste en crear una aplicacién que sea usable,

intuitiva y eficiente y debe estar centrada en el ambito educativo, asi mismo debe mostrar

contenidos puntuales, su interfaz grafica debe permitir que el usuario en este caso los estudiantes

entiendan de que trata la tematica. Es importante resaltar que de la misma manera interviene la

interfaz de Disefio Instruccional usuario ya que permite que el usuario final aceda a los

comandos que direccionan la aplicacion dandole mayor facilidad y entendimiento.

Adobe Animate

Con todo lo mencionado, y teniendo en cuenta los elementos técnicos necesarios para el

disefio de un recurso educativo multimedial interactivo, es necesario tratar sobre Adobe Animate

CC, que anteriormente recibia el nombre de Flash Professional, es un software de Adobe

Systems dedicado a la creacion de animaciones web en 2D y edicion multimedia. Este software
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genera animaciones, videos, juegos, incluso programas de television, y muchas otras piezas
como bocetos o avatares animados. Esta herramienta permite dar soporte a texto enriquecido,
graficos rasterizados, audio, video y scripts ActionScript. Ademas, se puede acceder a una serie
de extras avanzados como HTML5, WebGL y Canvas, y admite formatos personalizados como
Snap.SVG.

También facilita la creacion y publicacién en formatos Flash y en aplicaciones Adobe
AIR. Por ultimo, la caracteristica principal de este programa es que trabaja en cada proyecto
sobre una linea de tiempo, y, permite una creacion multiformato facilmente publicable y
visualizable en diferentes plataformas sin necesidad de instalar plugins.
Ingenieria de Software

De igual manera, todo lo mencionado se considera esté directamente relacionado con la
ingenieria de software que es el estudio de los diferentes métodos y técnicas utilizadas para la
creacion de software confiable y de calidad. En otras palabras, la ingenieria de software, hace
referencia al analisis previo de una situacion o proyecto en cuanto a su disefio, el desarrollo del
software y las pruebas necesarias para confirmar su funcionamiento correcto y la
implementacion del sistema.
Metodologia de Desarrollo

Unido a la ingenieria de software, debe entenderse también el concepto de metodologia
de desarrollo, que se concibe como “Una metodologia es una coleccion de procedimientos,
técnicas, herramientas y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en
sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacion. Una metodologia esta formada

por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores
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de sistemas a elegir las técnicas més apropiadas en cada momento del proyecto y también a
planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo.”
Hybrid Methodology Design
Unido al tema de metodologia de desarrollo, es indispensable hablar sobre la Hybrid
Methodology Design, como una metodologia utiliza el modelo iterativo incremental para el
proceso de desarrollo y asi lograr la rapida entrega de software y mejorar las capacidades de
gestion de riesgos. Algunas de las caracteristicas agiles que se destacan y que también se alinean
con las necesidades de desarrollo de aplicaciones moviles son segun
Desarrollo basado en pruebas.
Participacion continda del cliente.
Establecimiento de prioridades en los requisitos.
Comunicacion efectiva.
Calidad garantizada.
Desarrolladores expertos.
Revision de todo el proceso y sesiones de aprendizaje
Scrum
Asi mismo, se considera importante tratar sobre el concepto de Scrum, que es una
metodologia donde se aplican un conjunto de buenas practicas para trabajar en equipo y obtener
el mejor resultado posible en un proyecto, donde se realizan entregas parciales y regulares del
producto final priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Esta enfocada
para proyectos de entornos complejos, donde se requieren resultados pronto, y ademas, los
requisitos 27 son definidos de manera ambigua o sujetos a cambios, donde la innovacion,

competitividad, flexibilidad y la productividad son fundamentales. En Scrum un proyecto se
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ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija (iteraciones que normalmente son de 2
semanas, aunque en algunos equipos son de 3 y hasta 4 semanas, limite maximo de feedback de
producto real y reflexion). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al
cliente cuando lo solicite. Las iteraciones son planificadas de la siguiente manera:
Proceso de Adaptacion

Finalmente, cabe mencionar el proceso de adaptacion como una metodologia que parte
del ciclo de vida tradicional La primera iteracion se divide la fase de andlisis con la intencion de
mitigar riesgos de desarrollo; de la misma forma, el disefio también se segmenta para introducir
algo de disefio basado en arquitectura. La implementacion y las pruebas sin embargo se fusionan

introduciendo conceptos de desarrollo orientado a pruebas (TestDriven Development, TDD).
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Métodos

La metodologia utilizada para el desarrollo del presente trabajo de investigacion
comprende un enfoque mixto, que permite potencializar las bondades del proceso de
investigacion cuantitativo y cualitativo, en tanto que se pretende realizar un analisis objetivo y
experimental del fendbmeno analizado, que para este caso comprende el fortalecimiento de las
competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informatica de los estudiantes de
grado 11 de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia del municipio de Tumaco
mediante el desarrollo de recurso educativo multimedial e interactivo.

Enfoque de Investigacion

Esta investigacion es de enfoque mixto y combina los beneficios tanto de la investigacion
cuantitativa como cualitativa, buscando reducir las limitaciones que cada método tiene por
separado para lograr los objetivos planteados. Este enfoque se apoya en la revision de fuentes de
informacion primaria y secundaria, lo que facilita procesos de anélisis y sistematizacion
(Hernéndez et al., 2014).

Este enfoque mixto integra las caracteristicas de un proceso secuencial y probatorio,
tipico del enfoque cuantitativo, basado en la objetividad y la medicion de la realidad. El proceso
cuantitativo inicia con una idea central, a partir de la cual se definen objetivos especificos y
preguntas de investigacion que guian la recoleccion de datos medibles, para ser analizadas
utilizando técnicas estadisticas para probar hipotesis y obtener resultados precisos. Por su parte el
proceso cualitativo es flexible, involucra una revision profunda de la literatura existente y la
construccién de un marco tedrico que puede adaptarse conforme avanza la investigacion. En este
enfoque, los elementos clave son categorizados tanto cualitativa como cuantitativamente,

permitiendo un analisis mas completo (Hernandez et al., 2014).
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Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion que concierne al presente trabajo de investigacion comprende la
investigacion tecnoldgica aplicada, que esté dirigida al desarrollo e implementacion de insumos
multimediales interactivos que integren imagenes, texto, audio y videos, para responder a la
necesidad de fortalecimiento de las competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e
Informatica de los estudiantes de grado 11 de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta
Colombia. En este sentido, esta investigacion aplicada se refiere a un enfoque sistematico que
busca desarrollar y aplicar soluciones tecnologicas especificas para resolver problemas précticos
en diversas areas, como la educacion, la salud, la industria y el medio ambiente. Este tipo de
investigacion implica la identificacion de necesidades o desafios concretos y la implementacion
de tecnologias que puedan ofrecer respuestas efectivas. A menudo, incluye la colaboracion
interdisciplinaria y el uso de metodologias innovadoras, lo que permite la creacion de prototipos,
la realizacion de pruebas y la evaluacion de resultados en entornos reales. Esto no solo
contribuye a la generacion de nuevos conocimientos (Ramirez, 2018).

La importancia de la investigacion tecnoldgica aplicada radica en su capacidad para
generar impacto tangible en la sociedad. Al enfocarse en problemas especificos, este tipo de
investigacion promueve el desarrollo de soluciones que pueden mejorar la calidad de vida de las
personas y optimizar procesos en diferentes sectores. Ademas, al fomentar la innovacién y la
adopcion de nuevas tecnologias, se contribuye al crecimiento econémico y la competitividad de
las regiones. La investigacion tecnolégica aplicada también juega un papel crucial en la
formacion de capital humano, ya que promueve la capacitacion y el desarrollo de habilidades
técnicas en los estudiantes y profesionales, preparandolos para enfrentar los desafios del mundo

actual y futuro (Ramirez, 2018). Este tipo de investigacion resulta fundamental para el presente
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trabajo de investigacion puesto que se busca disefiar y desarrollar un recurso educativo
multimedial e interactivo concreto, asi como evaluar su efectividad en un contexto educativo real
para mejorar el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informatica.
Disefio de la Investigacion

En el ambito de los enfoques mixtos, hay una variedad de disefios disponibles, para este
trabajo, se ha optado por el Disefio Experimental y de Exploracién de la Informacion —
DEXPLIS, que combina métodos cuantitativos y cualitativos para abordar un fenémeno de
investigacion, y que consta de dos etapas.
Etapa Cuantitativa

En esta primera etapa se recopilan datos cuantitativos, utilizando herramientas como
encuestas 0 experimentos para obtener informacion numérica y objetiva. Los hallazgos
cuantitativos informan y guian el enfoque cualitativo, lo que enriquece el andlisis y la
interpretacion de los resultados (Hernandez et al., 2014).
Etapa Cualitativa

En esta segunda etapa se obtienen datos cualitativos obtenidos en la informacion
previamente recogida, que pueden incluir entrevistas, grupos focales o andlisis de contenido,
para explorar de manera mas profunda las percepciones, experiencias y contextos relacionados
con el fendbmeno investigado. Esta secuenciacion permite que, ofreciendo una visién mas
completa y matizada del problema (Hernandez et al., 2014).

De esta manera, la informacién primaria permite realizar el analisis y la
retroalimentacion, apoyandose en la informacion para dar paso al desarrollo del objetivo que
comprende fortalecer las competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e

Informatica de los estudiantes de grado 11 de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta
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Colombia del municipio de Tumaco mediante el desarrollo de recurso educativo multimedial e
interactivo.
Poblaciéon y Muestra

Esta muestra se aplicd a una poblacién finita, teniendo como precedente que la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia cuenta con 3 aulas para el grado 11, y que en
cada salon hay 33 estudiantes. Para determinar cuantos estudiantes se debe encuestar de los 99
que pertenecen a los 03 salones, se aplico la formula de tamafio de muestra para poblacion finita,

tal como sigue:

N>x<Z2 *P*q
n=
(N-1)*E? +Z2%P*Q

n = tamario de muestra que se requiere calcular

N cantidad de alumnos de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia
Z nivel de confianza (1.96 = 95%)

P proporcion esperada 0.5

Qesigualal—p

E es el margen de error

De manera que, haciendo calculos se obtiene:

99%1.962%0.5%0.5
n=
(99—-1)* 0.05%2+ 1.962x0.5%0.5

=78.845

n=redondeamos =79

n= 79 estudiantes de la Institucién Educativa Ciudadela Mixta Colombia a encuestar

con un nivel de confianza del 95%

y un margen de error del 5%

De acuerdo al resultado se observa que el tamafio de la poblacion es de 99 estudiantes de

los cuales, la muestra indica que se encuestaron 79 estudiantes de grado once, cumpliendo con
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los criterios del enfoque cuantitativo, inmerso en el enfoque mixto que aplica a la presente
investigacion.
Técnica de Recoleccion de Datos

La principal técnica para la recoleccion de datos fue la encuesta, que hace parte del
enfoque cuantitativo, y que consta del cuestionario como instrumento para el levantamiento de
datos, compuesta por preguntas con opcion maltiple de respuesta que indagan sobre el fenémeno
analizado (Hernandez et al., 2014). Las preguntas del instrumento aplicado estuvieron orientadas
a indagar sobre dificultades enfrentadas al momento de estudiar tecnologia e informética y la
percepcion frente a un recurso educativo multimedial e interactivo para mejorar el rendimiento
académico en el area, ademas del conocimiento de plataformas tecnoldgicas para estudiar el area
en mencion.

De igual modo, complementario al enfoque cuantitativo, desde el enfoque cualitativo se
aplico una entrevista a los docentes, que es una técnica de recoleccion de datos basada en una
interaccion directa entre el entrevistador y el entrevistado, con el objetivo de obtener informacion
relevante para la investigacion. En este proceso, el entrevistador formula preguntas al
entrevistado para conocer sus opiniones, actitudes, percepciones o experiencias sobre el tema
especifico (Hernandez et al., 2014).

La entrevista fue aplicada a las docentes encargadas de orientar la materia de tecnologia e
informatica con el fin de conocer su percepcion sobre los recursos educativos multimediales
interactivos, asi como el uso de estos elementos para el desarrollo regular de las clases, ademas
de las percepciones frente a las estrategias implementadas por la Secretaria de Educacion de

Tumaco, frente a la adopcidn de estos recursos y en general de las TIC.
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Durante la intervencion realizada en la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Tumaco,
los docentes y estudiantes se observaron entusiasmados para la participacion en el desarrollo de
este proyecto, dado el interés creciente de trabajar con herramientas digitales o prototipos
educativos interactivos multimediales.

De modo que, el area de Tecnologia e Informética cuenta con 2 docentes quienes tienen a
su cargo la ensefianza en el grado 11. Asi se hizo contacto con el rector de la institucion
educativa para lograr la autorizacion que permitiera iniciar la intervencion. De la misma manera
se inicia la entrevista con los docentes encargados del area de tecnologia e informatica,

culminado con la encuesta a los estudiantes de la institucidn educativa antes mencionada.
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Metodologia para la Implementacion y Evaluacion del Recurso Educativo
Anélisis de Requerimientos

La implementacion de un recurso educativo multimedial e interactivo, optimizado para el
contexto y necesidades del grado 11, se presenta como una estrategia innovadora para fomentar
el aprendizaje significativo en el &rea de Tecnologia e Informética. En un entorno educativo que
enfrenta constantes cambios tecnoldgicos, es fundamental que los estudiantes estén equipados
con las competencias necesarias para navegar y prosperar en un mundo digitalizado (Cortés
Bardn, 2020).

Por lo tanto, en primera medida, los usuarios del recurso educativo multimedial
interactivo seran principalmente los estudiantes de grado once, asi como el docente del &rea de
Tecnologia e Informaética, cuyas necesidades dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje
contemplan la innovacién para el estimulo de la motivacion frente al proceso del aprendizaje.
Situaciones que los lleven a cultivar las competencias contempladas en la malla curricular
asociadas a la resolucion de problemas, y el manejo ético de la tecnologia en la vida cotidiana.

Ahora bien, para el desarrollo de insumos multimediales interactivos e instrumentos de
evaluacion formativa, se hace necesario realizar primero el reconocimiento de las necesidades
que presenta el grupo de estudiantes de grado 11 de la institucion educativa ciudadela mixta
Colombia de Tumaco. De manera que se requirié de la realizacion de un diagndstico inicial, que
permitiera conocer las perspectivas tanto de estudiantes como de docentes frente al disefio del
recurso educativo multimedial interactivo aplicado al area de tecnologia e informatica. En la
tabla 3, se muestran los resultados obtenidos segun entrevista aplicada a los docentes del area de

Tecnologia e Informética (Ver apéndices C y E).



Tabla 3

45

Triangulacién de la informacion recolectada mediante entrevista y la malla curricular de la I.E.

Ciudadela Mixta Colombia

Componente

Pregunta relacionada

Categorias recurrentes

Solucion de

problemas

Tecnologia y

Sociedad

(Cree usted que el desarrollo tecnolégico

le aporta al desarrollo de sus actividades?

(Tiene usted conocimiento cual es la
funcion de un prototipo educativo
multimedial?

(Vincula los prototipos educativos en sus
actividades de clase?

(Cree que seria de gran beneficio este
prototipo educativo interactivo
multimedial?

(Por parte de secretaria de educacion ha
sido convocado para capacitacion en esta

area?

[ Tiene conocimiento si los demds docentes

manejan este tipo de temas?

Recurso digital mediado por
textos, audio, videos y
animaciones

Desconocimiento

Falta de implementacion

Motivacion.
Destreza.
Aprendizaje.
Cursos.

Interés personal del docente.

Desconocimiento

Nota. La tabla muestra las categorias recurrentes resultado del analisis de las respuestas

obtenidas de la entrevista y los componentes a nivel de malla curricular de la I.E. Ciudadela

Mixta Colombia de Tumaco. Fuente: Autoria Propia.
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De acuerdo a lo manifestado por parte de los docentes de la Institucion Educativa
Ciudadela Mixta Colombia de Tumaco, se confirma que el disefio de un recurso educativo
multimedial se convierte en un gran apoyo para el fortalecimiento educativo en el area de
Tecnologia e Informética, segun los requerimientos curriculares y el proceso de ensefianza —
aprendizaje que afecta a los estudiantes del grado 11, de tal manera que presenta el potencial
para contribuir con la mejora en la asimilacion de conocimientos y sus destrezas y habilidades a
nivel digital.

El desarrollo e implementacion de un recurso educativo multimedial interactivo en la
Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia de Tumaco, no solo beneficia a los estudiantes
de grado 11, sino que también contribuye con el desarrollo de habilidades digitales por parte de
los docentes, quiénes tienen nuevas alternativas para innovar en sus procesos de ensefianza e
interaccion con sus estudiantes.

En el mismo sentido, fue necesario realizar una encuesta a los estudiantes de grado once
de la Institucion Educativa, con el fin de reconocer diferentes elementos que refuerzan la
construccion del recurso educativo multimedial interactivo, asi las preguntas planteadas estan
encaminadas al reconocimiento de las barreras en el aprendizaje, que los estudiantes consideran
que detienen su proceso en el area de Tecnologia e informatica, asi estas preguntas son:

Pregunta No. 1. ;Cual crees que es la principal dificultad que enfrentas al estudiar
Tecnologia e Informatica en la actualidad?

En segundo lugar, se hicieron preguntas relacionadas con los procesos de aprendizaje y
las herramientas utilizadas para su fortalecimiento. Estas preguntas son:

Pregunta No. 4. ;Cuan importante crees que es el uso de la tecnologia para mejorar tu

aprendizaje en comparacion con los métodos tradicionales (libros, clases magistrales)?
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Pregunta No. 5. ;Qué herramientas o plataformas tecnoldgicas has utilizado previamente
para estudiar Tecnologia e Informética?

En tercer lugar, se establecieron preguntas que permitieran reconocer la percepcion de los
estudiantes frente al recurso educativo multimedial interactivo, sus funcionalidades y su
contenido, estas preguntas comprendieron:

Pregunta No. 2. ;Consideras que un recurso educativo multimedia e interactivo mejoraria
tu rendimiento académico en el &rea de Tecnologia e Informatica?

Pregunta No. 3. ;Qué tipo de contenido te gustaria encontrar en este recurso educativo
interactivo?

Pregunta No. 6. ¢ Te gustaria que el recurso educativo incluya secciones de
autoevaluacion para medir tu progreso en el area de Tecnologia e Informatica?

Los resultados de la encuesta muestran el interés de los estudiantes del grado 11 frente a
la implementacion del recurso educativo interactivo multimedial que les permita potenciar y
fortalecer sus habilidades en el area de tecnologia e informatica. Segun la encuesta aplicada y la
observacion realizada en los tres grados once, los principales enfoques que deben respaldar el
recurso educativo se centran en:

La inclusién de ejercicios practicos.

La incorporacion de herramientas de autoevaluacion.

Compatibilidad con dispositivos méviles para mejorar la accesibilidad

Dentro de la multimedia educativa se debe crear videos explicativos.

Ademas, es importante crear contenidos que permitan encontrar equilibrio entre la
estructura del recurso educativo por niveles de dificultad, respondiendo a los contenidos y

parametros de la malla curricular disefiada para grado 11.
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Figura 1

Dificultad enfrentada al estudiar Tecnologia e Informéatica

d. Falta de tiempo para practicar 0~ 0%

c. Dificultad para entender conceptos tedricos -‘ 11%

a. Falta de recursos didacticos 0— 0%

0 10 20 30 40 50 60 70 80

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. La figura 1 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas
brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente. Autoria Propia.

Realizando un analisis mas detallado, se encontré que el 88% de los estudiantes del grado
11 afirma que los métodos de ensefianzas poco interactivos se han convertido en la principal
dificultad que enfrentan al estudiar Tecnologia e Informatica en la actualidad, mientras que el
12% del grupo de estudiantes encuestados afirman que la dificultad radica en que no entienden

los conceptos teoricos utilizados para su ensefianza.



Figura 2

Consideracion del recurso educativo multimedia e interactivo para mejorar el rendimiento

académico en el area de Tecnologia e Informética

d. No, nolocreo 0 — 0%
c. No estoy seguro 0~ 0%

b. Si, en algunos aspectos 0~ 0%

0 10 20 30 40 50 60 70 80

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. La figura 2 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas

brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente: Autoria Propia.
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Asi mismo, fue posible reconocer que el 100% de los estudiantes afirma que el recurso

interactivo multimedial contribuiria en la mejora de su rendimiento académico en el area de

Tecnologia e Informética
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Figura 3

Contenido para el recurso educativo multimedia e interactivo

d. Foros o espacios de interaccion con otros estudiantes o

docentes 0/_ 0%

c. Simulaciones y actividades con escenarios reales 0~ 0%

a. Videos explicativos O/— 0%

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. La figura 3 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas
brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente. Autoria Propia.

De igual modo, al 100% de los estudiantes les gustaria realizar ejercicios practicos en el
recurso multimedial interactivo.
Figura 4

Importancia del uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje

d. No es importante 0— 0%
c. Poco importante 0— 0%

b. Moderadamente importante 0- 0%

a. Muy importante | O 5

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. La figura 4 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas

brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente: Autoria Propia.
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Complementario a lo anterior, el 100% de la poblacion encuestada de estudiantes de
grado 11 dice que es muy importante la inclusion de la tecnologia y los recursos digitales en el
aprendizaje.

Figura 5

Herramientas o plataformas tecnoldgicas utilizadas para estudiar Tecnologia e Informatica

d. Ninguna Q- gy

c. Aplicaciones o software especifico para la materia 0 0%

a. Plataformas educativas en linea _%

0 10 20 30 40 50 60

B Frecuencia M Porcentaje
Nota. La figura 5 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas
brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente: Autoria Propia.

Asi mismo, el 63% de los estudiantes manifestaron que se apoyan en YouTube para el

desarrollo de sus actividades educativas, y el 37% hace uso de plataformas educativas en linea.
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Figura 6
Inclusion de secciones de autoevaluacion para medir el progreso de aprendizaje en el area de

Tecnologia e Informatica

d. No estoy seguro 0_— 0%
c. No, prefiero el contenido tedrico y practico 0,~ 0%

b. Podria ser util, pero no es esencial 0,~ 0%

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. La figura 6 muestra el equivalente en frecuencia y en porcentaje de las respuestas
brindadas por los 79 estudiantes de grado 11. Fuente. Autoria Propia.

Por otro lado, al 100% de los estudiantes encuestados le gustaria que se incluya un
sistema de evaluacion por cada tema tratado durante el desarrollo de las clases, ya que les
ayudaria a conocer cuéales son los aspectos individuales a mejorar, asi mismo manifestaron que
es importante que el recurso educativo se organice por niveles de dificultad, y que el recurso
educativo multimedial sea libre, de manera que el estudiante tenga la oportunidad de elegir cual
unidad o tema quiere estudiar, de manera que el recurso educativo sea facil de usar.

De acuerdo a la evidencia recolectada mediante la aplicacion del cuestionario de
encuesta, es claro que los estudiantes desean tener como apoyo un recurso educativo multimedial
interactivo, esto en vista de que les permite avanzar en sus actividades, adquirir destreza a nivel

del manejo de medios digitales educativos, y promueve las habilidades que les facilita estar
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preparados para afrontar la virtualidad que actualmente es necesaria en la vida cotidiana de las
personas.

Unido a lo anterior, se tienen en cuenta también los requisitos funcionales y no
funcionales para el desarrollo del recurso educativo multimedial interactivo, tal como se muestra
en las tablas siguientes. El primer requisito funcional tenido en cuenta es el ingreso a la
plataforma, entendido como fundamental para que el estudiante se adapte al recurso educativo
multimedial, e interactle poco a poco con este, de ahi que la interfaz debe ser amigable e
intuitiva, para facilitar su manejo y dar confianza de uso al estudiante.

Tabla 4

Requisitos funcionales: Ingreso a la plataforma

Identificacion del requerimiento 01

Nombre del requerimiento Ingreso a la plataforma

Caracteristicas Ingresar a la plataforma principal para luego dar paso
a los contenidos

Descripcion El usuario debe dar clic en el icono para poder abrir la
ventana principal de la aplicacion y luego dar clic en
ingresar para pasar a los contenidos.

Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el primer requerimiento funcional de la aplicacion educativa multimedial,
relacionado con el ingreso a la plataforma. Fuente. Autoria Propia.

El siguiente requisito funcional hace referencia al inicio dentro del primer médulo, el cual
estd compuesto por su tematica correspondiente, y cuyo desarrollo implica la observacion y

analisis de los diferentes recursos digitales qué contribuyan con la resolucion de la actividad 1.
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Tabla 5

Requisitos funcionales: Iniciar con el modulo 1

Identificacion del requerimiento 02

Nombre del requerimiento Iniciar con el médulo 1
Caracteristicas Ingresar a la plataforma del modulo 1 y leer los
temas, ver videos y escuchar audio para poder

resolver la actividad 1

Descripcion El usuario debe ingresar al modulo 1 y estudiar la
tematica.
Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el segundo requerimiento funcional y sus caracteristicas dentro de la
aplicacion educativa multimedial. Fuente. Autoria Propia.

El tercer requisito funcional se relaciona con el inicio dentro del segundo médulo que
integra el recurso educativo multimedial interactivo. Este requisito esta compuesto por el
desarrollo de la temaética correspondiente mediante los recursos multimedia y su respectiva

actividad.
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Tabla 6

Requisitos funcionales: Iniciar con el médulo 2

Identificacion del requerimiento 03

Nombre del requerimiento Iniciar con el médulo 2
Caracteristicas Ingresar a la plataforma del modulo 1 y leer los
temas, ver videos y escuchar audio para poder

resolver la actividad 2

Descripcion El usuario debe ingresar al modulo 2 y estudiar la
tematica.
Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el segundo requerimiento funcional y sus caracteristicas dentro de la
aplicacion educativa multimedial. Fuente. Autoria Propia.

El requisito funcional nimero 4 hace referencia al inicio dentro del modulo 3 como parte
integral del recurso educativo multimedial interactivo, al cual corresponden ciertas tematicas que

se refuerzan con los medios audiovisuales disponibles en dicho médulo.
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Tabla7

Requisitos funcionales: Iniciar con el médulo 3

Identificacion del requerimiento 04

Nombre del requerimiento Iniciar con el modulo 3
Caracteristicas Ingresar a la plataforma del modulo 3 y leer los
temas, ver videos y escuchar audio para poder

resolver la actividad 3

Descripcion El usuario debe ingresar al modulo 3 y estudiar la
tematica.
Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el cuarto requerimiento funcional y sus caracteristicas dentro de la
aplicacion educativa multimedial. Fuente. Autoria Propia.

El requisito funcional nimero 5 esta relacionado con el inicio dentro del médulo 4 el cual
tiene su tematica correspondiente asignada, asi como los recursos audiovisuales y digitales
disponibles para facilitar la comprension de la misma, y la resolucion de la actividad respectiva

que permita medir el nivel de asimilacion del conocimiento.
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Tabla 8

Requisitos funcionales: Iniciar con el médulo 4

Identificacion del requerimiento 05

Nombre del requerimiento Iniciar con el médulo 4
Caracteristicas Ingresar a la plataforma del modulo 4 y leer los
temas, ver videos y escuchar audio para poder

resolver la actividad 4

Descripcion El usuario debe ingresar al modulo 4 y estudiar la
tematica.
Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el cuarto requerimiento funcional y sus caracteristicas dentro de la
aplicacion educativa multimedial. Fuente. Autoria Propia.

La descripcion de los requisitos no funcionales es crucial para el desarrollo de un recurso
educativo multimedial interactivo porque estos determinan la calidad de la experiencia del
usuario y la eficiencia del sistema. Los requisitos no funcionales, como el tiempo de carga, la
compatibilidad con distintos dispositivos y navegadores, la accesibilidad para estudiantes con
discapacidades, y la seguridad de los datos, aseguran que el recurso funcione de manera dptima y
sea accesible para todos los usuarios. Si bien los requisitos funcionales definen lo que el recurso
debe hacer, los no funcionales garantizan que lo haga de manera eficaz y satisfactoria. Ignorar
estos aspectos puede llevar a un recurso gque, aungue funcione técnicamente, no cumpla con las
expectativas de usabilidad, estabilidad o accesibilidad, lo que impactaria negativamente en la

experiencia de aprendizaje y limitaria su efectividad (Linares & Rodriguez, 2023).
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Para el desarrollo del recurso educativo multimedial interactivo, entre los requisitos no
funcionales se tuvo en cuenta como primer requisito la usabilidad, puesto que de esta depende
que el estudiante se adapte con facilidad a la interaccidn con el recurso, y mejore asi su proceso
de aprendizaje. Este requisito incluye la facilidad de uso del recurso, de manera que el ingreso no
represente obstaculos o limitantes.

Tabla 9

Requisitos no funcionales: Usabilidad

Identificacion del requerimiento 01

Nombre del requerimiento Usabilidad

Caracteristicas La aplicacion educativa debe ser facil de usar, su
interfaz no debe confundir a los estudiantes

Descripcion Esta aplicacion debe permitir a los usuarios el facil
ingreso y que ellos entiendan su forma de interactuar
con la interfaz

Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra las caracteristicas del requerimiento usabilidad, y en su descripcion indica
la facilidad del manejo de la aplicacion. Fuente. Autoria Propia.

Un segundo requisito no funcional tenido en cuenta fue el rendimiento del recurso
educativo multimedial interactivo, de manera que se garantice una carga rapida con respuesta en

el menor tiempo posible, sobre todo en las actividades que implican realizar evaluacion.
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Tabla 10

Requisitos no funcionales: Rendimiento

Identificacion del requerimiento 02

Nombre del requerimiento Rendimiento

Caracteristicas La aplicacion educativa del sistema debe cargar
répidamente y responder en tiempos minimos,
especialmente en actividades interactivas y de
evaluacion

Descripcion El sistema debe cargar rapidamente y responder en
tiempos minimos, especialmente en actividades
interactivas y de evaluacion

Prioridad Alta

Nota. La tabla muestra el requerimiento rendimiento, explica sus caracteristicas y en su descripcion
indica el provecho de la aplicacion. Fuente. Autoria Propia.

Un tercer y ultimo requisito no funcional fue la compatibilidad, dada la importancia de
garantizar que el recurso educativo multimedial interactivo funcione en diferentes sistemas

operativos y en diferentes dispositivos digitales.
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Tabla 11

Requisitos no funcionales: Compatibilidad

Identificacion del requerimiento 03

Nombre del requerimiento Compatibilidad

Caracteristicas Debe ser compatible con multiples sistemas
operativos (Windows, Mac, Linux) y dispositivos
(tabletas, moéviles y ordenadores minimos,
especialmente en actividades interactivas y de
evaluacion

Descripcion Esta aplicacion estd disenada para correr solo en
sistema operativo Windows

Prioridad Alta

Nota. Este requerimiento explica sus caracteristicas y en su descripcion indica el rendimiento de
la aplicacion. Fuente. Autoria Propia.

Con todo lo mencionado, es importante destacar que se tuvieron en cuenta cinco
requisitos funcionales para el desarrollo del recurso educativo multimedial interactivo aplicado al
area de informatica, y requisitos no funcionales, que en su conjunto garantizan el buen
funcionamiento del recurso educativo al alcance de los estudiantes de grado 11.

Disefio y Planificacion del Recurso

Los casos de uso del recurso multimedial interactivo comprenden primero la
identificacion de conceptos y elementos clave sobre el area de tecnologia e informatica tales
como ciencia, tecnologia, técnica, innovacion, investigacion, entre otros, este reconocimiento

permite entender el porqué del uso de la tecnologia en el entorno cotidiano. Otro caso de uso
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complementario es la evaluacion interactiva con respuesta inmediata que permiten conocer al
estudiante su avance o progreso frente a la asimilacion del conocimiento, asi el estudiante
resuelve la evaluacion y el recurso educativo realiza retroalimentacion inmediata, recomendando
material adicional de ser necesario.

El disefio del ciclo de vida del recurso educativo comprendi6 el modelo en espiral, dado
su enfoque de iteracion y evaluacion continua, asi este modelo permite definir requisitos, hacer
disefio y prototipado, para su posterior desarrollo e implementacion, que permita una evaluacion
y mejora continuas en cuanto a interfaz y contenidos respondiendo a las necesidades de los
estudiantes. Cabe destacar que el modelo de desarrollo escogido es el modelo ADDIE, que se
explica més adelante.

Desarrollo e Implementacion del Recurso

Para la implementacion del recurso educativo multimedial interactivo fue necesario que
los estudiantes de grado 11 tuvieran acceso a equipos de computo en los cuales fuera posible el
acceso a este recurso. Con lo mencionado, la figura muestra la pantalla de inicio del prototipo de
recurso educativo.

Figura7

Interfaz de usuario (ui) prototipo interactivo educativo multimedial

=27

——m——-.D>

Ingresar

Nota. La figura muestra el inicio del recurso educativo, haciendo intuitivo el ingreso para iniciar

con el proceso de aprendizaje. Fuente. Autoria Propia.
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Una vez se ha ingresado al recurso educativo, es posible navegar de manera simple y fécil
por cada uno de los médulos preparados para el &rea de tecnologia e informaética, en los cuales se
abordan los temas clave que han quedado expuestos de acuerdo a la malla curricular existente en
la institucion educativa para grado 11.

Figura 8

Interfaz de usuario (ui) prototipo interactivo educativo multimedial, primer médulo

MODULOL | MODULOD 2 | MODULO 3

L
==
— e  —

< _ >

TECNOINFORMATICA

1 U = I ] T [

Nota. La figura muestra el inicio del recurso educativo, haciendo intuitivo el ingreso para iniciar
con el proceso de aprendizaje correspondiente al primer modulo que cuenta con cuatro temas
para el aprendizaje. Fuente. Autoria Propia

Como se ha mencionado es fundamental que el prototipo del recurso educativo
multimedial interactivo resulte de fécil navegabilidad, de manera que bajo un proceso intuitivo y
sencillo los estudiantes puedan desarrollar todos los contenidos que integran cada uno de los

maddulos asociados al estudio del area de tecnologia e informatica.
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Figura 9

Ingreso al médulo 1 del recurso educativo multimedial interactivo

MODULO1 | MODULO 2 | MODULO 3

CIENCIA

CIENCIA

TECNOLOGIA
La ciencia deduce proposiciones relativas a hechos singulares a partir de leyes generales, y deduce las
leyes a partir de enunciados nomoldégicosain mas generales (principios). Por ejemplo, las leyes de
DISENOS Kepler explicaban una coleccién de hechos observados del movimiento planetario; y Newton explicé
esas leyes deduciéndolas deprincipios generales explicacion que permitio a otros astronomos dar

cuenta de las irregularidades de las érbitas de los planetas que eran desconocidas para Kepler
PROTOTIPO

La historia de la ciencia ensefia que las explicaciones cientificas se corrigen o descartan sin
cesar. ¢Significa esto que son todas falsas? En las ciencias facticas, la verdad y el error no
son del todo ajenos entre si: hay verdades parciales y errores parciales; hay aproximaciones
buenas y otras malas. La ciencia no obra como Penélope, sino que emplea la tela tejida ayer.
Las explicaciones cientificas no son finales pero son perfectibles.

Nota. La figura muestra el inicio del médulo 1 que hace parte del recurso educativo, haciendo
intuitivo el ingreso para iniciar con el proceso de aprendizaje. Fuente. Autoria Propia.

Como se observa, el proceso de navegacion dentro del primer médulo resulta de facil
comprension dado que los botones estan a la vista del estudiante y se convierten en una guia
pertinente para que el estudiante vaya desarrollando uno a uno los temas que componen cada uno

de los modulos.
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Figura 10

Ingreso al médulo 2 del recurso educativo multimedial interactivo

MODULO1 | MODULO 2 | MODULO 3

TECNOLOGIA

TECNOLOGIA
Tecnologias duras. Utilizan elementos de las ciencias duras como la ingenieria, la mecdnica, la
matematica, |a fisica, la quimica. El producto que se obtiene es visible y tangible, es decir, se trata
DISENOS de |la produccion de bienes materiales. Por ejemplo: |a elaboracion de un dispositivo movil
Fuente: https://concepto.deftecnologia/#ixzz8dhUbvO4R

Tecnologias blandas. Se apoyan sobre las ciencias humanisticas o blandas, como la sociologia,
|a psicologia, la economia. Por lo general, se 1as utiliza para mejorar procesos y lograr mayor
eficiencia en instituciones o empresas. El producto que se obtiene no es visible ni tangible,
dado que consiste en la elaboracién de servicios, estrategias, teorias. Por ejemplo: la
elaboracion de un software.

Fuente: https://concepto.de/tecnologia/#ixzz8dhUifCcQ

Siguiente

Nota. La figura muestra el inicio del médulo 1 que hace parte del recurso educativo, haciendo
intuitivo el ingreso para iniciar con el proceso de aprendizaje. Fuente. Autoria Propia.

Con la puesta en marcha del recurso educativo multimedial interactivo denominado
“Tecnoinformatica”, se garantiza a la institucion educativa sumergirse en los procesos de
digitalizacion que actualmente demanda la globalizacion. En este sentido el proceso debe hacerse
siguiendo las orientaciones del Ministerio de Educacion Nacional. Es de anotar que el impacto
del recurso en el rendimiento académico de los estudiantes se notara, puesto que el estudiantado
adquirira destreza en el manejo de estas plataformas y a su vez estaran preparados para afrontar

retos educativos dentro de su vida universitaria y profesional laboral.
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Figura 11
Prototipito desarrollado en Figma, recurso educativo multimedial interactivo con sus

respectivos enlaces
a
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Nota. La figura muestra prototipo desarrollado en figma donde indica el disefio del recurso

(
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educativo multimedial educativo sus enlaces, sus funcionalidades y contenidos multimediales.
la cual la interfaz de usuario indicando la facilidad de uso, la sencillez de recurso educativo y

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 12

Arquitectura recurso educativo multimedial interactivo desarrollado en Star UML

PaN |
ARQUITECTURA REURSO EDUCATIVO MULTIMEDIAL INTERACTIVO

AUTENTICACION \EE APP PAR DESKTOP

$ Pauqtes de contenido multimediales

HERRAMIENTAS PARA DESARROLLAR QUIZ O

enlace para retornar a contenidos

Sumatoria de puntos

Stop

Nota. La figura muestra la arquitectura del recurso educativo multimedial interactivo indicando
sus requisitos funcionales dentro de estos requisitos encontramos la funcién de no permitir
avanzar hasta que el estudiante apruebe el quiz. Fuente. Autoria Propia.

Un recurso educativo multimedia interactivo es una herramienta disefiada para facilitar el
aprendizaje a través de elementos visuales e interactivo. ideal para la educacion, ya que puede
integrar animaciones, sonido y video en una plataforma accesible. Adobe animate es el software
idean para desarrollar aplicaciones educativas interactivas ya que trabaja con un enfoque de linea
de tiempo,

Este recurso trabaja con una tecnologia actionScript 3.0 y permite exportar en varios

formatos el mas comdn es HTML para aplicaciones web Esto permite que el contenido
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multimediales se visualice en navegadores sin necesidad de plugins adicionales. A demas que
cuenta con una herramienta air para Android y para escritorio facilitando la exportacion a
diferentes plataformas.

Para el caso del recurso educativo multimedial interactivo cuenta con una arquitectura
cliente servidor, para este caso cuenta con un recurso AIR para escritorio esta misma presenta una
interfaz interactiva para el usuario y de cierto modo ese servidor permite que se guarde los avances
de los estudiantes asi mismo el desarrollo de los contenidos multimediales interactivos hacen
parten del Frontend.

Un recurso educativo multimedia interactivo desarrollado en Adobe Animate combina
diversas tecnologias para ofrecer una experiencia de aprendizaje rica y dinamica. Al utilizar la
arquitectura cliente-servidor, se puede gestionar la interaccion y el almacenamiento de datos de
manera eficiente, permitiendo que los estudiantes accedan facilmente al contenido desde cualquier
dispositivo conectado a Internet
Disefio Instruccional y Pedagdgico

Como se menciond este recurso educativo multimedial interactivo se trabajo con el apoyo
del modelo ADDIE (Anélisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién, Evaluacion), asi el analisis
permitid la identificacion de las necesidades de los estudiantes y de los resultados de aprendizaje
esperados segun lo establecido en la malla curricular, el disefio permitié planificar los médulos
que componen al recurso educativo, el desarrollo por su parte permiti6 la integracion de los
recursos multimedia tales como lecturas, videos, audios y material complementario para el
aprendizaje, ademas del disefio de las actividades interactivas y de evaluacion que permitieran el

estudiante medir su progreso de aprendizaje. La implementacidn por su parte permitio colocar en
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marcha el recurso, siendo beneficiarios los estudiantes de grado once, y la evaluacion que
permitio reconocer el progreso de los estudiantes una vez se implemento el recurso educativo.
Evaluacion del Impacto y Ajustes

La evaluacion del impacto del recurso educativo multimedial interactivo incluyd la
recoleccion de datos sobre el desempefio de los estudiantes y su experiencia con el recurso, esta
evaluacion estuvo fundamentada en el rendimiento académico de los estudiantes de grado once,
mediado por las notas académicas de la materia de tecnologia e informatica.

Para evaluar la efectividad del recurso educativo multimedial e interactivo, se utilizo el
desarrollo de dos dimensiones, una cuantitativa compuesta por el desempefio frente a la retencién
de conocimiento, mediante la aplicacion de un pretest de conocimiento antes de la
implementacién del recurso educativo, y un postest aplicado después del proceso de

implementacion del recurso.



Tabla 12

69

Tipos de evaluacion aplicados al uso del recurso educativo multimedial interactivo

Tipo de evaluacion Criterio Descripcion

Cuantitativa por Porcentaje de Mediante la comparacion de las calificaciones

desempefio mejora en las obtenidas antes y después de la implementacion
calificaciones del recurso interactivo, analizando el porcentaje

Retencion de

conocimientos
Cualitativa por Encuestas de
satisfaccion satisfaccion
Retroalimentacion
docente

de mejora en el rendimiento académico.
Mediante pruebas diagnosticas antes y después
del uso del recurso, medir la cantidad de
contenidos retenidos a lo largo del tiempo.

A través de la aplicacion de encuestas que midan
la percepcion de los estudiantes en relacién con
la usabilidad, interactividad y relevancia del
recurso multimedial. Pueden incluir preguntas
sobre la claridad de los contenidos, la facilidad
de navegacion y la motivacion generada por el
recurso.

A través de la obtencion de la percepcion de los
profesores sobre como el recurso multimedial
facilita la ensefanza, el seguimiento del
aprendizaje y la integracion de contenidos

complejos en el aula.
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Nota. La tabla muestra los criterios segun el tipo de evaluacion aplicada al uso del recurso
educativo multimedial interactivo. Fuente. Autoria Propia.

El cruce de estos datos cuantitativos y cualitativos permitié determinar el impacto real del
recurso en el proceso educativo, asegurando una evaluacion integral que refleja tanto los

resultados académicos como la experiencia y satisfaccion de los estudiantes.
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Andlisis de la Malla Curricular del Grado 11 en el Area de Tecnologia e Informética

En el contexto educativo, la malla curricular de un area es fundamental porque organiza y
estructura los contenidos, competencias y objetivos de aprendizaje que deben ser desarrollados
segun el nivel educativo (Gomez & Velazco, 2017). De ahi que la malla curricular del grado 11
en el area de Tecnologia e Informética de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia
busca fortalecer las competencias tecnoldgicas de los estudiantes en un entorno cada vez méas
digitalizado.

El presente estudio, responde al objetivo de fortalecer las competencias en el area de
Tecnologia e Informatica, a través de la creacion de un recurso educativo multimedial e
interactivo, el cual promueve un aprendizaje dindmico y adaptado a las necesidades de los
estudiantes, facilitando el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando la comprension de los
contenidos curriculares y fomentando el interés de los estudiantes por la tecnologia. Asi, se
aspira a que los jovenes puedan contribuir al desarrollo tecnoldgico de su entorno y acceder a
mayores oportunidades en un mundo cada vez mas digitalizado. A través de este proceso, se
espera que los estudiantes no solo dominen conceptos técnicos, sino que también desarrollen
competencias en el uso de tecnologias emergentes aplicadas en diversas areas del conocimiento.

Abordar la malla curricular del &rea de Tecnologia e Informatica de forma periddica
permite asegurar una evolucién progresiva en el desarrollo de competencias clave, adaptando los
contenidos al ritmo de aprendizaje de los estudiantes y los avances tecnoldgicos que
constantemente redefinen el campo. Por lo tanto, la implementacién del recurso educativo
multimedial interactivo, permite fortalecer conocimientos, introducir nuevos conceptos y
habilidades, evitando lagunas formativas y permitiendo un aprendizaje mas solido y significativo

(Medina Cobo, 2022).
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A continuacion, se presentan los componentes definidos en la malla curricular del &rea de

Tecnologia e Informética para el grado once de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia de Tumaco, en

la tabla se especifican el componente, las competencias y definiciones de acuerdo al periodo

académico definido (Ver apéndice B).

Tabla 13

Componente, competencias y definiciones que integran la malla curricular del &rea de

Tecnologia e Informatica de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

Periodo Componente  Competencias Definiciones Impacto del
recurso educativo
| Solucion de  Resuelvo Ciencia, técnica, El recurso
problemas problemas tecnologia, hipotesis, educativo
utilizando Innovacion, industria, multimedial
conocimientos investigacion, desarrollo, interactivo

tecnoldgicos y
teniendo en

cuenta algunas
restricciones y

condiciones

experimento, criterios,
ponderacion,
incertidumbre, diseno,
prototipo, artefacto,
protocolo, antropometria,
ergonomia, medio,
ambiente, modelo,
planos, maquetas,

instrumentos

contribuye con el
desarrollo de la
habilidad para la
resolucion de
problemas entre los
estudiantes de
grado once, dadas
las condiciones
para el aprendizaje

significativo, y la
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II

III

Tecnologia y

sociedad

Solucion de

problemas

Reconozco las
implicaciones
éticas sociales y
ambientales de las
manifestaciones
tecnoldgicas del
mundo en que

vivo, y actuo

responsablemente.

Resuelvo

problemas

tecnologicos, diagrama,

estadistica.

Evolucién de la
tecnologia en la
sociedad, factores que
influyen en la evolucion
de la tecnologia, ;qué
son los dispositivos
moviles y cudl es su
impacto en la comunidad
y la vida cotidiana?,
recursos naturales y su
potencial, procesos
productivos de artefactos
y sus efectos sobre el
medio ambiente y las
comunidades implicadas,
la tecnologia y juventud,
energia, biotecnologia,
inteligencia artificial.
Normas APA,

electronica, las tics,

motivacion que
representa el uso de
este recurso.

El recurso
educativo
multimedial
interactivo
contribuye con el
reconocimiento de
los elementos
economicos y
culturales que
rodean a la
tecnologia, y
estimula el actuar
del estudiante de
manera ética 'y
responsable frente
al uso de esta

tecnologia.

El recurso

educativo
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IV

con

tecnologia

Tecnologia y

sociedad

utilizando
conocimientos
tecnologicos y
teniendo en
cuenta algunas
restricciones y

condiciones

Reconozco las
implicaciones
¢ticas sociales y
ambientales de las
manifestaciones
tecnologicas del

mundo en que

control y robdtica, BD,
lenguajes de
programacion, diagramas
de flyjo, proyecto:

preparacion ICFES.

La seguridad de la
informatica en la era
digital, ;Cuales son los
tipos de amenazas a la
seguridad de la
informacion como el

hacking y phishing?,

multimedial
interactivo estimula
en el estudiante la
creatividad para la
solucion de
problemas ayudado
en los medios
digitales, de modo
que estos permitan
la realizacion de
actividades
eficientes y
efectivas
mejorando los
resultados de
aprendizaje.

El recurso
educativo
multimedial
interactivo ayuda al
estudiante a
comprender que la

tecnologia es una
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vivo, y actud practicas para proteger la  herramienta que
responsablemente. informacion y prevenir permite resolver

ataques, Exploracion de  tareas de manera

perfiles profesionales, rapida y facil, pero

Repaso Word, que sin embargo,

PowerPoint, Excel. existen
implicaciones

¢ticas que deben

respetarse.

Nota. En la tabla se muestran los componentes, competencias y definiciones asociadas a cada
periodo del afio, que integran la malla curricular del grado once de la I.E. Ciudadela Mixta
Colombia de Tumaco. Fuente. Autoria Propia.
Con lo mencionado, esta sintesis y analisis de la malla curricular de la Institucion Educativa
Ciudadela Mixta Colombia de Tumaco, permitio reconocer cuales son los fundamentos o
referentes tedricos priorizados para la ensefianza de la tecnologia e informatica en el grado 11, y
cuya informacion fue utilizada como un insumo fundamental para el disefio del recurso
educativo multimedial interactivo, y su posterior implementacion, con el fin de fortalecer el
proceso ensefianza aprendizaje, para el logro de impactos positivos en la asimilacion del
conocimiento por parte de los estudiantes.

Es decir, que se incluyeron los conceptos fundamentales por cada periodo académico,
integrando actividades de lectura, escritura, videos y audios que permitieran al estudiante

conocer los conceptos clave, desarrollar habilidades de solucion de problemas y aprendizaje
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autobnomo, ademas de pensamiento critico, para el discernimiento entre lo ético y lo practico del

uso de la tecnologia en la vida cotidiana.
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Disefio y Desarrollo de Contenidos Multimediales Interactivos

El desarrollo de recursos multimedia interactivos y de instrumentos de evaluacién
formativa constituye un componente esencial para fortalecer el aprendizaje en el &rea de
Tecnologia e Informética. Estos recursos, permiten no solo captar el interés de los estudiantes,
sino ofrecerles también una experiencia de aprendizaje mas dinamica y personalizada, de manera
que se cultiva el interés y la motivacion del estudiante por el proceso educativo, permitiendo
mejores interacciones entre el docente, el estudiante y el recurso digital (Delgado & Luciano,
2023).

El proceso de creacion de insumos multimediales inicié con la planificacion y creacion
de guias para el contenido, teniendo en cuenta las principales definiciones clave correspondientes
a los cuatro periodos académicos, asi se definid que el tipo de contenido adecuado eran los
videos, animacion, graficos interactivos y textos cortos. En esta etapa, se realizé una guia
detallada que describe el contenido de cada insumo y cOmo se presentara, ya sea en formato
audiovisual o grafico. Se identificé la necesidad de imagenes, audios 0 animaciones,
determinando el lenguaje visual y auditivo acorde con el perfil de los estudiantes de grado once.
El guion realizado sirvié como guia para la produccion, asegurando que el contenido multimedia
estaba alineado con los objetivos de aprendizaje, manteniendo una coherencia estética.

Luego, se llevd a cabo la produccién y postproduccién de los insumos multimedia,
incluyendo la creacién de videos mediante grabacién o descarga de videos de libre uso, el disefio
de gréficos interactivos y la edicion de audios. En esta fase, se utilizo software especializado
como Adobe Premiere, ademas de herramientas de disefio interactivo para ensamblar cada
elemento y darles el acabado final. La postproduccion aseguro la calidad visual y auditiva del

recurso, y permitié agregar elementos interactivos, como cuestionarios o hotspots, que
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enriquecen la experiencia educativa. Finalmente, los insumos multimediales se integraron en la
plataforma educativa, realizando pruebas para verificar su funcionalidad y accesibilidad,
optimizando cada insumo para que se adapte a distintos dispositivos.

La integracion de imégenes, texto, audio y videos en un recurso educativo multimedial se
realiz6 mediante un disefio de interfaz cohesivo que organiza estos elementos de manera
visualmente atractiva y para una ensefianza efectiva. Las imagenes y gréaficos ilustran conceptos
clave y se colocaron estratégicamente junto al texto explicativo para reforzar la comprension.
Los audios, ya sean en forma de narracion, efectos de sonido o masica de fondo, se sincronizaron
con las imagenes y videos para crear una experiencia inmersiva que capte la atencion de los
estudiantes. Los videos, que contienen explicaciones visuales o demostraciones, se incrustaron
en el recurso con controles de reproduccion para que los estudiantes puedan pausar y revisar
cuando lo necesiten, permitiendo asi una experiencia de aprendizaje dindmica, autbnoma y
enriquecedora.

Fueron dos los instrumentos de evaluacion desarrollados dentro del recurso educativo
multimedial interactivo: el primero comprende los cuestionarios interactivos con
retroalimentacion inmediata, permitiendo a los estudiantes responder preguntas al final de cada
maodulo o seccidn del recurso. Al recibir retroalimentacion inmediata, los estudiantes tienen la
oportunidad de identificar en qué conceptos se han equivocado y entender la explicacion
correcta, promoviendo el aprendizaje autbnomo y la comprension continua

Y el segundo instrumento de evaluacion comprende los ejercicios practicos con
evaluacion automatica, en los cuales los estudiantes aplican lo aprendido en un entorno

simulado, como una préctica de programacion o un simulador de hardware. La evaluacion
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automatica les muestra resultados detallados sobre su desempefio, permitiéndoles identificar
areas de mejora y consolidar el conocimiento mediante la practica directa.

Todos estos elementos incluidos en el recurso educativo multimedial interactivo
permitieron reforzar las competencias principales incluidas en la malla curricular para grado
once, y que implican 1.) Resolver problemas utilizando conocimientos tecnolégicos y teniendo
en cuenta algunas restricciones y condiciones. 2.) Reconocer las implicaciones éticas sociales y
ambientales de las manifestaciones tecnolédgicas del mundo en que se vive, y actuar

responsablemente.
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Implementacion del Recurso Educativo Multimedial e Interactivo

A través de un enfoque centrado en el aprendizaje activo y la interactividad, el recurso
busca crear un ambiente educativo motivador y accesible, que promueva la exploracién y el
descubrimiento. La implementacion de este recurso no solo pretende mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes, sino también estimular su curiosidad y creatividad en el ambito
tecnoldgico. Asimismo, se contempla una evaluacién continua del impacto del recurso en el
aprendizaje, asegurando que se respondan las necesidades de los estudiantes y se fortalezcan las
competencias prioritarias establecidas en la malla curricular.

La implementacion del recurso educativo multimedial interactivo se lleva a cabo
comenzando con la configuracion y carga del contenido en una plataforma de aprendizaje
accesible para los estudiantes, como un LMS (Learning Management System). Los médulos y
actividades interactivas se disponen de forma secuencial para facilitar la navegacion, y se
realizan pruebas piloto con un grupo reducido de estudiantes para identificar posibles ajustes
técnicos o pedagdgicos. Luego, se capacita a los docentes en el uso de la plataforma y en la
integracion de este recurso en sus clases, brindandoles guias y materiales de apoyo. Una vez en
uso, se monitoriza el progreso de los estudiantes y se recolecta feedback de ellos y de los
docentes para realizar mejoras continuas en la funcionalidad y contenido del recurso, asegurando
asi una experiencia de aprendizaje eficaz y adaptativa.

La capacitacion a las docentes del area de Tecnologia e Informatica, se realiza posterior
al permiso otorgado por el &rea de rectoria, de modo que se efectta una reunion con las docentes
la Sra. Milena Moreano y Karolina Montes, a quienes se les explica el mecanismo del recurso
educativo multimedial interactivo, realizando un repaso sobre los elementos que conforman la

plataforma multimedial y que tipo de contenidos multimediales educativos integra el mismo, de
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acuerdo a lo anterior se proyecta un video donde se explica el paso a paso del software de
desarrollo se les indica como es el sistema de evaluacion y como este aporta en el
enriquecimiento de habilidades digitales educativas.

Durante el proceso de implementacion fue posible reconocer, que los estudiantes
mejoraron su nivel de resolucion de problemas aplicados a la vida cotidiana y que tenian relacion
directa o no con el area de tecnologia e informatica, principalmente en temas relacionados con el
uso de dispositivos moviles, la funcionalidad de la técnica y la tecnologia, el uso de la
inteligencia artificial, la relacidn de la tecnologia y el medio ambiente, y el uso del paquete de
office para la resolucion de tareas cotidianas. De igual modo, los estudiantes asimilaron las
implicaciones éticas sociales y ambientales de las manifestaciones tecnoldgicas del mundo en
que se vive, y actuar responsablemente, teniendo como prioridad la seguridad frente al uso de
dispositivos moviles, y la informacion que se maneja y circula en las redes sociales y otras
paginas que recopilan dichos datos.

Evaluacion de la efectividad del recurso educativo multimedial e interactivo

La evaluacidn del recurso educativo multimedial interactivo es fundamental para asegurar
que este cumpla con su objetivo de mejorar el aprendizaje en el area de Tecnologia e
Informatica. Este proceso permite medir la efectividad del recurso en términos de su capacidad
para fortalecer las competencias tecnologicas de los estudiantes, garantizando que los contenidos
y actividades sean pertinentes y contribuyan al desarrollo de habilidades préacticas y tedricas. A
través de la evaluacion, se puede identificar si el recurso realmente facilita la comprension de los
conceptos, fomenta la participacion activa de los estudiantes y ofrece una experiencia educativa
mas rica y personalizada, todo lo cual es esencial en un area que demanda competencias digitales

solidas (Pinto et al., 2017).
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La evaluacién de la implementacion del recurso educativo multimedial interactivo se
realiz6 bajo criterios cuantitativos y cualitativos, para evaluar de manera cuantitativa la
implementacion del recurso educativo multimedial interactivo, se llevo a cabo la aplicacion de
un pre test y un post test, que permitio documentar el desempefio frente a la retencion de
conocimientos por parte de los estudiantes de grado once de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia.

Con los resultados obtenidos en los test, se analizaron los datos implementando la
utilizacion de un test tipo escala de Likert, que permite categorizar el desempefio de los
estudiantes de acuerdo a un rendimiento excelente, bueno, Regular o malo, ademas del anélisis
de satisfaccion de los estudiantes que tuvieron acceso al recurso educativo multimedial
interactivo “Tecnoinformatica” disponible para el desarrollo de las clases en el area de
tecnologia e informatica en la Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia de Tumaco.
Figura 12

Evaluacidn cuantitativa desempefio en la retencion de conocimiento (Pre test)

Prototipo 2%3% 53% 42%
Disefios 6% 9% 41% 43%
Tecnologia 3% 8% 51% 38%
Ciencia 4% 8% 47% 40%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Excelente Bueno Regular Malo

Nota. La figura muestra el desempefio de los estudiantes catalogado segun criterios de excelente,
bueno regular o malo, de acuerdo a los resultados obtenidos del pre test aplicado, en el &rea de

tecnologia e informatica de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia. Fuente. Autoria Propia.
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Como se observa en los resultados del pretest aplicado, los resultados de los estudiantes de grado
11 dejaron ver que el desempefio frente a la retencion del conocimiento se ubica entre las
categorias de regular a mala, es decir que no existen resultados satisfactorios frente al proceso de
aprendizaje ensefianza en el area de tecnologia e informatica, situacion que se explica porque a
los estudiantes se les dificulta el entendimiento de los conceptos tedricos bajo el método
tradicional de interaccion con sus respectivos docentes.

Figura 13

Evaluacidn cuantitativa desempefio en la retencion de conocimiento (Pos test)

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
M Excelente MW Bueno ™ Regular Malo
Nota. La figura muestra el desempefio de los estudiantes catalogado segun criterios de excelente,
bueno regular o malo, de acuerdo a los resultados obtenidos del pos test aplicado, en el area de
tecnologia e informatica de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia. Fuente. Autoria Propia.
La figura muestra el impacto positivo obtenido al utilizar el recurso educativo

multimedial interactivo preparado para el area de tecnologia e informatica, en este sentido se
incremento el porcentaje de los estudiantes que tuvieron un desempefio excelente y bueno y se

disminuyé el porcentaje de estudiantes con un desempefio malo. Esta situacién indica que es
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importante la implementacion de un recurso educativo que permita al estudiante mejorar su
proceso de aprendizaje en el contexto educativo.

Figura 14

Variacion en las calificaciones de los estudiantes de grado once antes y después del uso del

recurso educativo multimedial interactivo

60% 56%
B Antes del uso del recurso 539

47%

educativo0-2.9 49%
50% 47% 0 48%
B Antes del uso del recurso 42%
educativo 3.0 - 4.0 o 39% 9%
40% 36?4ty 37
(]
 Antes del uso del recurso o
ducativo 4.0 - 5.0 0% 89 9%
educativo 4.0 - 5. o 7%
30% 5ot " 5%
Después del uso del recurso 2%90
educativo0-2.9 20% 79 59 8%
20
B Después del uso del recurso
educativo 3.0-4.0 10%
B Después del uso del recurso
0%

educativo 4.0 - 5.0
Primero Segundo Tercero Cuarto

Nota. La figura muestra las variaciones de las calificaciones en el area de tecnologia e
informatica de los estudiantes de grado once de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia, antes y
después de la implementacion del recurso educativo multimedial interactivo. Fuente. Autoria
Propia.

En la figura se puede observar los cambios significativos que se dieron en las notas de los
estudiantes de grado 11 de la institucion educativa ciudadela mixta Colombia en tumaco, frente
al area de tecnologia e informatica. Los resultados evidencian que antes del uso del recurso
educativo existian grandes porcentajes en el rango de notas entre cero y cuatro, asi durante el
primer periodo el 25% de los estudiantes obtuvieron una nota no aprobatoria, el 28% de los

estudiantes estuvo en igual condicion durante el segundo periodo, el 36% y el 39% de los
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estudiantes coincidieron con esta situacion en tercer y cuarto periodo respectivamente. Sin
embargo, tras el uso del recurso educativo, esos porcentajes se redujeron a 17% en el primer
periodo, 19% en el segundo periodo, 15% en el tercer periodo y 12% en el cuarto periodo,
demostrando asi que el recurso es efectivo para la mejora del aprendizaje en los estudiantes.
Frente a la encuesta de satisfaccion realizada tanto a docentes como a estudiantes de
grado 11 de la institucion educativa ciudadela mixta Colombia de Tumaco, sobre la
implementacién del recurso educativo multimedial interactivo, se realiza una Unica pregunta
indagando sobre qué tan satisfecha estaba la persona con el uso de esta herramienta, tal Como se
muestra en la figura.
Figura 15
Satisfaccion de estudiantes de grado once y docentes frente a la implementacion del recurso

educativo multimedial interactivo

70% 63% 67%
60%
50%
40% 33%
30%
19%
20% 13%
0% 0%
0% L
Muy satisfecho Satisfecho Poco satisfecho Nada Satisfecho

M Estudiantes M Docentes

Nota. La figura muestra el nivel de satisfaccion de estudiantes y docentes sobre el &rea de
tecnologia e informatica de los estudiantes de grado once de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia,
después de la implementacion del recurso educativo multimedial interactivo. Fuente. Autoria

Propia.
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En cuanto a los estudiantes se refiere el 63% de ellos mencionaron estar muy satisfechos
con el uso del recurso educativo multimedial interactivo, y un 19% menciono estar satisfecho.
Frente a un 18% que mencionaron estar poco o nada satisfechos con el uso del prototipo del
recurso educativo.

De igual manera entre los tres docentes encuestados quién estuvieron acceso y pudieron
utilizar el recurso educativo multimedial interactivo el 67% menciono estar muy satisfecho,
frente a un 33% que dijeron estar satisfechos. En términos generales se observo que la existencia
de este tipo de recursos dentro de la educacion impartida en la institucion se considera relevante
para la disminucion de las brechas digitales, asi como para la preparacion para el futuro de los

estudiantes y de los mismos docentes.
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Recursos y presupuesto
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Recurso Descripcion Unidad de  Cantidad Valor Unitario Valor Total
medida
Talento Investigador de Personas 1 $ 150.000 $ 150.000
Humano mercado
Talento Planeacion Personas 1 $200.000 $200.000
Humano
Talento Desarrollador de Personas 1 $ 300.000 $300.000
Humano contendidos videos,
disenador y
animador
Talento Disefiador UI/UX Personas 1 $ 150.000 $ 150.000
Humano
Talento Programador e Personas 1 $2.000.000 $ 2.000.000
Humano integrador de
contenidos y
pruebas
Talento Disefio material Personas 1 $200.000 $200.000
Humano publicitario
Equiposy  Camaras Unidad 1 $ 6.800.000 $ 6.800.000
Software  fotograficas
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Equiposy  Video grabadora Unidad
Software
Equiposy  Computador portatil Unidad
Software
Equiposy  Software Unidad
Software
Salidas de  Visitas institucion Trayecto
Campo educativa Ciudadela (iday
Mixta Colombia vuelta)
Materiales y Internet Horas
suministros
Materiales y Resmas de papel Unidad
suministros
TOTAL

10

275

$ 500.000

$ 2.350.000

$ 500.000

$20.000

$2.000

$25.000

$ 500.000

$2.350.000

$500.000

$200.000

$ 550.000

§$ 125.000

$ 14.025.000

Nota. La tabla muestra los recursos necesarios para la ejecucion del proyecto de investigacion.

Y la proyeccién de costos por recurso requerido. Fuente. Autoria Propia.



Link Practica de Software

https://youtu.be/iDFmMCQDffbk
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Resultados

Entre los principales resultados se encontrd que al analizar la malla curricular del grado
11 en el &rea de Tecnologia e Informatica de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta
Colombia, las competencias clave fortalecidas a través del recurso educativo multimedial e
interactivo fueron dos: 1.) Resolver problemas utilizando conocimientos tecnologicos y teniendo
en cuenta algunas restricciones y condiciones, de tal manera que frente a conceptos clave como
ciencia, técnica y tecnologia el estudiante pudo reconocer su significado y su aplicacion en el
contexto para dar solucion a necesidades de la vida diaria. Y 2.) Reconocer las implicaciones
éticas sociales y ambientales de las manifestaciones tecnolégicas del mundo en que se vive, y
actuar responsablemente, permitiendo que el estudiante entendiera las implicaciones del uso de
la tecnologia, el almacenamiento de informacion y su posterior uso, respondiendo a situaciones
seguras sin infringir las normas de la comunidad digital, ademas del uso adecuado de elementos
0 herramientas como la 1A, el paquete office y otros.

Frente al desarrollo de insumos multimediales interactivos que integren imagenes, texto,
audio y videos (Multimedia educativa), asi como instrumentos de evaluacién formativa, para
fortalecer el aprendizaje de las competencias priorizadas en el area de Tecnologia e Informaética,
se priorizaron aquellos elementos que respondian a tareas clave relacionadas con las
comunidades y el uso de la tecnologia en medios cotidianos, en este sentido se reforzé el sentido
practico del uso de dispositivos moéviles, inteligencia artificial y otros elementos digitales que
permite compartir y circular informacion a través de la comunidad digital, indicando la
importancia del actuar ético y responsable frente a situaciones que comprometan informacion de

las personas.
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En cuanto a la implementacion de un recurso educativo multimedial e interactivo,
optimizado para el contexto y necesidades del grado 11, promoviendo el desarrollo de
competencias en Tecnologia e Informatica, fue posible realizar pruebas con un grupo de
estudiantes de grado once, quienes aprovecharon las teméticas contenidas en el recurso
educativo, de igual modo se capacito a las docentes para que pudieran hacer uso efectivo de este
recurso, mejorando los niveles de aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, la evaluacion de la efectividad del recurso educativo multimedial e
interactivo mediante indicadores de desempefio académico, desarrollo de competencias y
satisfaccion de los estudiantes, permitio reconocer la importancia del uso de este tipo de
recursos, dado que fue evidente la mejora a nivel académico de los estudiantes que utilizaron esta
herramienta, asi como sus manifestaciones de satisfaccion al igual que las manifestaciones de sus

docentes.
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Discusion

Los insumos multimedia interactivos facilitan la comprension de conceptos complejos
mediante la integracion de elementos visuales, auditivos y practicos, lo que incrementa la
retencion de informacion. A su vez, permiten un seguimiento continuo del progreso de los
estudiantes, proporcionando retroalimentacion oportuna y ajustando el proceso de ensefianza
para atender las competencias priorizadas en la malla curricular. Asi, la combinacion de estas
herramientas asegura un aprendizaje mas efectivo y adaptado a las necesidades del contexto y de
los estudiantes (Guzméan Meza & Bello Lara, 2022).

La implementacion del recurso educativo multimedial e interactivo en la Institucion
Educativa Ciudadela Mixta Colombia reflejé resultados positivos en el fortalecimiento de
competencias clave en el &rea de Tecnologia e Informatica para los estudiantes de grado 11,
logrando lo mencionado por Cortés Baron (2020) y Canon (2024) quienes argumentaron que los
recursos multimedia se convierten en un apoyo académico positivo que refuerza la motivacion de
aprendizaje del estudiante, y estimula el aprendizaje significativo en las aulas de clases y
contribuyen al logr6 del desarrollo de una conciencia ética, social y ambiental en relacién con la
tecnologia y su uso pertinente.

En cuanto al disefio de los insumos multimediales, segin lo mencionado por Delgado y
Luciano (2023), se prioriz6 el desarrollo de elementos visuales, auditivos y textuales que
apoyaran tareas esenciales en tecnologia, respondiendo a los requisitos funcionales y no
funcionales que facilitara su propdésito educativo, como la interactividad, la navegacién entre
secciones o la entrega de retroalimentacion, de la misma manera, se tuvo en cuenta los requisitos
no funcionales como caracteristicas que definen el comportamiento del sistema en términos de

rendimiento, usabilidad, seguridad o accesibilidad.
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Segln Guzman Meza y Bello Lara (2022) y Linares y Rodriguez (2023), un requisito
funcional aplicado a un recurso educativo multimedial interactivo define las capacidades
especificas que debe tener el recurso para cumplir su proposito pedagdgico, de ahi la importancia
de describir cada requisito funcional como guia clara para el disefio y desarrollo del recurso,
asegurando que todas las caracteristicas necesarias estén incluidas y funcionen correctamente,
previniendo malentendidos o errores en la implementacion.

Por otra parte, los contenidos interactivos refuerzan el uso responsable y ético de
dispositivos digitales, el almacenamiento de informacion y el intercambio seguro de datos,
integrando practicas relacionadas con dispositivos moviles y la inteligencia artificial, para
contextualizar el aprendizaje en entornos digitales actuales. De ahi que el desarrollo del recurso
educativo permitio reforzar el sentido ético de los estudiantes, tal como lo menciona Linares y
Rodriguez (2023), quienes argumentan sobre la importancia de fortalecer espacios de aprendizaje
mediados por la ética y la responsabilidad individual y grupal para evitar la vulneracion de los
derechos o libertades de los pares en la vida cotidiana que implica cada vez un aumento en el uso
de la tecnologia digital.

Paralelo a lo anterior, la capacitacion de los docentes fue fundamental para asegurar el
aprovechamiento del recurso, y la experiencia en el aula demostré mejoras académicas
significativas. Tal como lo mencionado por la UNESCO (2023) y Ramirez (2018), quienes
argumentaban que el proceso de ensefianza aprendizaje es integral y, por ende, tanto estudiantes
como docentes deben estar totalmente familiarizados con la digitalizacion y el uso de la
tecnologia para alcanzar resultados positivos a nivel de calidad educativa, y repercutir de manera

positiva sobre el desarrollo sostenible de las comunidades, las regiones y las naciones.
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Para autores como Duque et al. (2021), al evaluar aspectos como la interactividad, la
accesibilidad, el rendimiento académico de los estudiantes y su nivel de satisfaccion, se pueden
tomar decisiones informadas para optimizar el recurso. De esta manera, no solo se mejora la
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también se asegura que el recurso se
adapte a las caracteristicas y desafios especificos de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje
significativo y alineado con los avances tecnoldgicos actuales.

La evaluacién final evidencia no solo un aumento en el rendimiento académico y el
desarrollo de competencias tecnoldgicas, sino también una mayor satisfaccion y motivacion tanto
en estudiantes como en docentes, destacando el impacto positivo de los recursos multimedia
interactivos en el proceso de aprendizaje en el &rea. de Tecnologia e Informéatica. Ademas, la
evaluacion continua del recurso permite realizar ajustes y mejoras basados en datos concretos,
asegurando que se mantenga actualizado y relevante. Esto es especialmente importante en el
ambito tecnoldgico, donde los avances son rapidos y las necesidades educativas cambian

constantemente (Duque et al., 2021).
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Conclusiones

Dando respuesta al primer objetivo especifico planteado para esta investigacion frente al
andlisis de la malla curricular del area de Tecnologia e Informatica para grado once, se
identificaron las competencias clave a fortalecer a través del recurso educativo multimedial e
interactivo, estableciendo asi que en la malla curricular correspondiente a la institucion educativa
ciudadela mixta Colombia de Tumaco, pesan dos componentes fundamentales el primero que
hace referencia a la solucién de problemas y que involucra conceptos basicos del area, y el
segundo componente que se aborda es la tecnologia y sociedad, como elementos clave para el
disefio del recurso educativo multimedial interactivo que contribuyan con el fortalecimiento de
las competencias para el aprendizaje en el area de Tecnologia e Informaética.

En lo referente al segundo objetivo especifico que comprendio el desarrollo de insumos
multimediales interactivos integrados por imagenes, texto, audio y videos (Multimedia
educativa), asi como instrumentos de evaluacion formativa, para fortalecer el aprendizaje de las
competencias priorizadas en el &rea de Tecnologia e Informatica, implicé realizar una etapa
diagndstica que permitiera comprender las necesidades de los estudiantes y las percepciones de
los docentes directamente involucrados con el area en cuestién, de manera que fueron insumos
esenciales en la construccion del recurso educativo multimedial e interactivo que reforzo el
aprendizaje del area de Tecnologia e Informatica.

Respecto al tercer objetivo especifico que buscaba la implementacién de un recurso
educativo multimedial e interactivo, optimizado para el contexto y necesidades del grado 11, se
realizo el proceso de implementacidn bajo los principios de aprendizaje activo e interaccion, de
manera que el recurso disefiado motive el interés del estudiante por el aprendizaje sobre el area

de tecnologia informética. En este sentido la interfaz de usuario del recurso educativo
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desarrollado resulté de facil uso, garantizando una navegacion intuitiva entre médulos, de
manera que a través de recursos digitales como audio, videos, lectura e iméagenes
complementarias, el estudiante realizard un avance secuencial por toda la temética abordada
realizando las actividades evaluativas necesarias que le permitirian conocer su nivel de
asimilacion del conocimiento, siendo el caso de que la evaluacion resultara poco satisfactoria el
mismo maddulo lo llevaria a la repeticidn de la revision de la tematica para asegurar el nivel
adecuado de comprension de los temas abordados.

Finalmente, frente al cuarto objetivo especifico que implicé la evaluacion de la
efectividad del recurso educativo multimedial e interactivo haciendo uso de indicadores de
desempefio académico, desarrollo de competencias y satisfaccion de los estudiantes, se evidencid
que la implementacién del recurso educativo multimedial interactivo genera impactos positivos
en el proceso de ensefianza aprendizaje del &rea de tecnologia e informaética, en la medida en que
contribuye con la mejora de los resultados académicos, y por ende, de la asimilacion del
conocimiento por parte de los estudiantes de grado 11, ayudando a desarrollar habilidades
digitales, y fortaleciendo las competencias de resolucion asertiva de problemas, que los prepara

para enfrentar la vida a futuro a nivel de estudios superiores y profesional laboral.
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Recomendaciones

La primera recomendacion que se genera con el desarrollo del presente Trabajo de
investigacion, esta dirigida a la Universidad Nacional abierta y a distancia, y a su programa
ingenieria de multimedia, dada la evidente necesidad de realizar interaccion con las comunidades
para contribuir con su proceso de transformacion social, por lo tanto se recomienda continuar
motivando el desarrollo de este tipo de investigacion aplicada que entregue elementos suficientes
a las comunidades para contribuir con la solucion de problemas que se presentan en la vida
cotidiana.

La segunda recomendacién esta dirigida a la institucién educativa ciudadela mixta
Colombia del municipio de Tumaco, de manera que, se continue con el fortalecimiento de los
procesos de transformacién digital para la educacion, pues los retos actuales de un mundo
globalizado demandan esta transformacion, en miras hacia la contribucion a la comunidad
estudiantil para el desarrollo de destrezas y habilidades digitales que les permitan hacer frente a
un mundo en constante cambio. De esta manera se brinda a los estudiantes las herramientas para
que puedan enfrentarse a situaciones futuras a nivel de educacion superior y la vida profesional y
laboral que implica la culminacion de dichos estudios.

Finalmente se recomienda a la comunidad estudiantil continuar sus procesos autébnomos
de aprendizaje, asi como el cultivo de la curiosidad que les permite desarrollar un pensamiento
critico para hacer frente a la resolucion de problemas en la vida cotidiana, recordando que la
educacion es una herramienta fundamental para disminuir las brechas a nivel social, econémico,

ambiental y cultural dentro y entre las regiones.
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Apéndice A

Solicitud presentada a la rectoria de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia para el desarrollo del

proyecto de grado

104

Tumaco 30-03-2024

Sr.
WILLIAN JAVIER VALENCIA HURTADO
Rector Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia

Asunto; solicitud Autorizacion Proyecto aplicado como Opcién de grado

Respetuosamente me dirijo a usted sr Rector de la Institucién Educativa Ciudadela
Mixta Colombia

Para solicitarle, tenga a bien estudiar la posibilidad de permitirme implementar mi
trabajo de grado que tiene como tena. Desarrollo de recurso educativo multimedia
e interactivo para el fortalecimiento académico en el area de Tecnologia e
Informatica de los estudiantes del grado 11 en la Instituciéon Educativa Ciudadela

Mixta Colombia, Tumaco Narifio
(3

El cual tiene como objetivo implementar este recurso para que los estudiantes de la
institucién educativa antes mencionada fortalezcan sus conocitnientos en el area de
tecnologia e informatica y ademas que conozcan acerca de que es un Recurso
Educativo Interactivo Multimedia

Anexo documento de identidad, Certificado estudio, Fus

Atentamente

@SU)- Au.u{“ Fg(\C,\

Oscar Javier Ponce

Id 87.944.618 de Tumaco

Estudiante del programa de Ingenieria de Multimedia
Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
Udr Tumaco

Autorizo s
o A

AGISTER. WILLIAN JAVIER VALENCIA HURTADO
Rector Institucion Educativa Ciudadela Mixta Colombia

Nota. El oficio de solicitud se presento al Sr. Rector de la Institucion Educativa Ciudadela Mixta

Colombia con el fin de iniciar trabajo de grado en dicha institucion. Fuente. Autoria Propia.
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Malla curricular Institucién Educativa Ciudadela Mixta Colombia

Malla curricular Segundo Periodo

Malla curricular Tercer Periodo

Malla curricular Cuarto Periodo

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice C
Entrevista aplicada a los docentes del area de Tecnologia e Informética de la I.E. Ciudadela

Mixta Colombia

Entrevista

l ] . : Trabajo de grado: proyecto aplicado

Universidad Nacional

Programa: Ingenieria de Multimedia

¢ Tiene usted conocimiento cual es la funcidn de un prototipo educativo
multimedial?

¢Cree usted que el desarrollo tecnolégico le aporta al desarrollo de sus
actividades?

3 ¢Vincula los prototipos educativos en sus actividades de clase?

¢Crees que seria de gran beneficio este prototipo educativo interactivo
multimedial?

¢Por parte de secretaria de educacion ha sido convocado para
capacitacion en esta area?

6 ¢Tiene conocimiento si los deméas docentes manejan este tipo de temas?

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice D

Encuesta aplicada a estudiantes de grado 11 de la Institucién Educativa Ciudadela Mixta

Colombia de Tumaco

- e -
l p I". g ENCUESTA
el et Trabajo de Grado: Proyecto Aplicado
Universidad Nacional Programa: Ingenieria De NMultimedia

Abierta y a Distancia
Nombre completo
1. ;Cual crees que es la principal dificultad que enfrentas al estudiar Tecnologia e Informatica en la actualidad?

- a) Falta de recursos didacticos.

- b) Métodos de enserianza poco interactivos.
-<c) Dnﬁcultzd para entender conceptos tedricos.
-d)Faltadet: para pr

Ity dia e interactivo mejoraria tu rendimient démico en el area

2. ;Consideras que un recurso ed trvo
de Tecnologia e Informatica?

- a) Si, definitivamente.

- b) Si, en algunos aspectos.

- ¢) No estoy seguro.

- d) No, no lo creo.

3. ;Queé tipo de contenido te gustaria encontrar en este recurso educativo interactivo?
- a) Videos explicativos.
- b) Ejercicios priacticos interactivos.
- ¢) Simulaciones ¥ actividades con escenarios reales.

- d) Foros o espacios de inter 1on con otros estudiantes y docentes.
4. ;Cuan unportzntc crees que es el uso de la tecnologia para jorar tu aprendizaje en P 1on con los
métod les (libros, clases magistrales)”

- a) Muy u:nponznte

- b) Moderad portante.

- ¢) Poco importante.
- d) No es importante.

5. :Qué herramientas o plataformas tecnoldogicas has utilizado previamente para estudiar Tecnologia e
Informaitica?

- a) Plataformas educativas en linea

- b) Videos de YouTube o tutoriales en linea

- ¢) Aplicaciones o software especifico para la matena.

- d) Ninguna.
6. ;Te zustaria que el recuno educativo incluya s 1 de val ion para medir tu progreso en el drea
de T logia e Infk it

- a) Si, me ayudariaa saber en queé debo mejorar.

- b) Podria ser util, pero no es esencial.

- ¢) No, prefiero solo el contenido tedrico y practico.
- d) No estoy seguro.

Fuente. Autoria Propia
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Tabulacion de respuestas a la entrevista aplicada a docentes del area de Tecnologia e

Informéatica de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

No. Pregunta Respuestas
; Tiene usted ) . .
© L. iSi claro!, prototipo educativo es un recurso
conocimiento cualesla | . . . .
1 . i digital el cual permite estudiar de forma remota
funcion de un prototipo - . ) ) .
. . . por medio de textos, audio, videos y animaciones
educativo multimedial?
¢Cree usted que el
5 desarrollo tecnoldgico Sj
le aporta al desarrollo '
de sus actividades?
¢Vincula los prototipos |iNo!, porque no se han implementado este tipo
3 |educativos en sus de herramientas, pero seria excelente apoyarse
actividades de clase? de ellas
¢Cree que seria de gran
4 beneficio este prototipo |jClaro!, motivacién para los estudiantes,
educativo interactivo destreza, aprenden a trabajar en grupo
multimedial?
¢Por parte de secretaria
de educacion ha sido iSil, un curso, pero esto es un tema personal en
5 |convocado para donde cada docente debe capacitarse a medida
capacitacion en esta que avanza la tecnologia.
area?
¢ Tiene conocimiento si
los demés docentes
6 . ) iNo!
manejan este tipo de
temas?

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice F

Validando informacion para ingresar al recurso multimedial educativo interactivo estudiante

grado 11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

TECNOINFORMATICA
NGINTM

‘lnérgsur

096G+ 4m

L]

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice G
Ingresando al primer modulo del recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11

de la |.E. Ciudadela Mixta Colombia

TECNOINFORMATICA

INGINTM

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice H
Ingresando al segundo médulo recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11

de la |.E. Ciudadela Mixta Colombia

Jares a parti de leyes generales, y deduce 1as
erales (principios). Por ejemplo, las leyes de
vimiento planetario; y Newton explicé

astrénomos dar
para Kepler

eyesa parte de enunclados nomoldgicos adn s ¢

Kepler explicaban una coleccldn de hechos observados
les expli

cuenta de las Iregularidades de fas orbitas de los

an sin
rno

La historia e la cencla enseita que
casar, ¢Significa esto que son todas
son del todo ajenos entre si: hay

tejida ayer.

DESARROLLO

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice |

Ubicar cursor sobre la imagen y muestra una descripcion recurso multimedial educativo

interactivo estudiante grado 11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

adaptar el
05

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice J
Reproduciendo audio titulo las tic recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado

11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice K
clic en el botdn para ingresar al curso de bases de datos video educativo modulo recurso

multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

ow:
Cudad
et

st
Cidgo Postal ¥

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice L
Curso de bases de datos recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la

|.E. Ciudadela Mixta Colombia

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice M
Ingresando al modulo de actividades recurso multimedial educativo interactivo estudiante

grado 11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice N
Actividadl quiz recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la I.E.

Ciudadela Mixta Colombia

organi
que pertenecen a las TIC

INICIAR|

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice N
Ingresando al area de practicas recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11

de la |.E. Ciudadela Mixta Colombia

Responda que
es la Ciencia

2 | 5050 | ‘memsews
ded

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice O
Area de puntos actividad 1 recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la

|.E. Ciudadela Mixta Colombia

-—

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice P
Actividad 2 recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la I.E. Ciudadela

Mixta Colombia

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice Q

Actividad 2 de arrastres de imagenes recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado

11 de la I.E. Ciudadela Mixta Colombia

| [ ircmsponss |
gt s g s ptnccen s ic.
BN

Fuente. Autoria Propia
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Apéndice R
Actividad 2 calificacion recurso multimedial educativo interactivo estudiante grado 11 de la I.E.

Ciudadela Mixta Colombia

Fuente. Autoria Propia



