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Resumen

Una de las caracteristicas que observamos en las multimedia es su navegacion e interaccion
junto a su facilidad de uso e instalacion. El Instituto Nacional Reino de Suecia ha podido
aprovechar el uso de “Aulas Digitales Moviles” apoyando el aprendizaje de sus estudiantes en las
diferentes asignaturas. El presente trabajo monografico es una investigacion para la elaboracion
de un material didactico, que tiene como propdsito principal servir como material de apoyo para
la ensefanza - aprendizaje a estudiantes de noveno grado, para lo cual se desarrollo el disefio de
una multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las células animal y vegetal. En la parte
metodologica se realizd una investigacion de campo fundamentada en encuestas abiertas y
observacion en doce estudiantes, obteniendo resultados que permitieron conocer, observar y
validar puntos importantes como es la vinculacion de la teoria y la practica a través de recursos
interactivos y que la implementacion de una multimedia educativa es método efectivo en el proceso
de aprendizaje del contenido. Los estudiantes pudieron aprender y utilizar la multimedia. Esta
multimedia educativa contribuye al aprendizaje de los estudiantes y apoya a los profesores con la
ensefanza. Ademas de que cuenta con un desarrollo amigable con el disefio de su interfaz y

contiene partes evaluativas.

Palabras claves: multimedia, ensefianza, aprendizaje, estudiante, desarrollo.



Abstract

One of the characteristics that we observe in multimedia is its navigation and interaction
along with its ease of use and installation. Instituto Nacional Reino de Suecia has been able to take
advantage of the use of “Aulas Digitales Moviles” supporting the learning of their students in
different subjects. The present monographic work is a research for the elaboration of a didactic
material, whose main purpose is to serve as support material for teaching and learning to ninth
grade students, for which the design of an educational multimedia was developed to strengthen the
learning of animal and plant cells. In the methodological part, a field research was conducted based
on open surveys and observation of twelve students, obtaining results that allowed to know,
observe and validate important points such as the linking of theory and practice through interactive
resources and that the implementation of an educational multimedia is an effective method in the
learning process of the content. The students were able to learn and use the multimedia. This
educational multimedia contributes to student learning and supports teachers with teaching.

Besides that it has a friendly development with its interface design and contains evaluative parts.

Keywords: multimedia, teaching, learning, student, development.
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Capitulo I
1.1 Introduccion

La tecnologia se encuentra inmersa en el diario vivir de las personas, ayudando a mejorar
el desempefio en diferentes areas y el sector educativo no esta excluido de esto; con la tecnologia
se han desarrollado diversas herramientas que han venido facilitando el proceso de ensefianza -
aprendizaje, ademas de contribuir con la innovacion en la forma aprender de los estudiantes a

traveés de la incorporacion de estrategias digitales educativas.

En Nicaragua el proceso de ensefianza - aprendizaje mayormente se desarrolla a través de
métodos tradicionales como son libros textos, exposiciones, clases orales, entre otros; sin embargo
estos de método de aprendizaje no genera suficiente interés en los estudiantes, pero con la
integracion de las nuevas tecnologias a la educacion esto ha ido cambiando poco a poco, los
profesores han ido apoyandose cada vez mas en herramientas tecnologicas que permitan motivar
a los estudiantes a seguir aprendiendo y que desarrollen capacidades autonomas, mientras
construyen sus conocimientos, en este contexto un recurso de apoyo como lo es una multimedia

educativa aportaria activamente al proceso de aprendizaje de los estudiantes.

En el afio 2015 se comenzo a desarrollar un proyecto por parte del gobierno de Nicaragua
a traves del Ministerio de Educacion de Nicaragua (MINED), llamado proyecto Aulas Digitales

Moviles con el objetivo de mejorar y dinamizar el proceso educativo.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion de Nicaragua (2018):

En el 2015 el proyecto Aulas Digitales Moviles en la primera etapa tuvo una
inversion de 1,031,762 ddlares, fase de pilotaje, donde se capacito a directores, asesores y
docentes, ademas de dotacion de Tablets denominadas Nica-Tablet, con mas de 300
softwares educativos instalados para el uso de estudiantes de 51 centros educativos de
Managua, Leon, Chinandega, Masaya, Rivas, Matagalpa, Jinotega, Chontales, Boaco,
Esteli, Madriz, Nueva Segovia, Zelaya Central y Rio San Juan.

Con la presente investigacion “Multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las

células animal y vegetal en estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional Reino de Suecia de
1



Esteli, segundo semestre 20217, se pretende desarrollar una multimedia educativa que permita
contribuir al fortalecimiento del proceso de aprendizaje del contenido de las células animal y
vegetal, ademas de que se pueda aprovechar los recursos tecnologicos que posee Instituto Nacional
Reino de Suecia que ha sido beneficiado con el proyecto Aulas Digitales Moviles, que por falta de

variedad de métodos, recursos o estrategias no es lo suficientemente aprovechado.

Para el desarrollo de la multimedia educativa de las células animal y vegetal no solo se
tomo en cuenta la tecnologia, sino también el empleo de diversas técnicas de disefo grafico, para
que la multimedia educativa ademas de ser funcional, fuera atractiva para el publico al que esta
dirigida, también para que cada uno de los elementos visuales presentes en la multimedia tuvieran

un proposito.

Esta investigacion se encuentra dividida en apartados para su mayor compresion, se

enumeran de la siguiente manera:

Primer Capitulo: En este capitulo se abord¢ la parte introductoria de la investigacion,
planteamiento del problema, justificacion de la investigacion, en donde se argumenta por qué se
decide investigar sobre ¢l tema y posteriormente los objetivos a desarrollar durante el proceso de
la investigacion, tanto objetivos especificos como generales que daran respuestas al problema de

investigacion planteado.

Segundo Capitulo: Se encuentra el marco referencial el cual contiene los antecedentes,

marco teorico con toda la informacion necesaria para la fundamentacion esta investigacion.

Tercer Capitulo: En este capitulo se desarrolla el disefio metodoldgico, aca se define el
enfoque de la investigacion, el tipo de investigacion que corresponde, asi como el paradigma, la
unidad de analisis, el alcance, los sujetos de investigacion, los métodos y las técnicas e

instrumentos de recoleccion de datos, ademas del procesamiento y analisis de datos.

Cuarto Capitulo: Se muestra el analisis y discusion de los resultados obtenidos, que dan

salida a los objetivos propuestos.

Quinto Capitulo: Se encuentran las conclusiones a las que se llegaron en este estudio, asi

mismo como las recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos.



1.2 Planteamiento del problema

La educacién es una presencia vital social que favorece el crecimiento, alcance y
superacion, la cual en general esta atravesando varios cambios notables, desde la presencia del
mundo digital orientado hacia un modelo activo mas participativo e interactivo, este cambio abre

las puertas a nuevas estrategias para el aprendizaje, haciéndolo mas significativo.

El uso de la tecnologia hace mucho dejo de ser exclusivo en los paises desarrollados para
convertirse en una importante y novedosa herramienta didactica en todo nivel, sin embargo,
todavia no es aprovechada a como deberia de serlo. La educacion tradicional debe transformarse
y desarrollarse en un espacio en donde el aprendizaje mantenga la interactividad con mas
individuos, pero sin cambiar su fisonomia y dinamica radicalmente, por lo tanto, se debe tener en
cuenta los diversos recursos informaticos que puede utilizar la docencia. Avalon (2018) expone:
“La razon por la que la educacion debe cambiar es porque los nifios ya no necesitan que se les
brinde el conocimiento directamente, prefieren descubrirlo mediante la exploracion, estableciendo

relaciones y trabajando en equipo”.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion las caracteriza la rapidez o cercania, es
decir que permiten ampliar los ambitos de ensefianza mas alla del aula, estas posibilitan nuevas
formulas de planteamiento de las partes teoricas y las practicas de las asignaturas ya que

incrementan el acceso a la educacion y fomentan la interactividad.

Hoy en dia los estudiantes necesitan mas accesibilidad y elementos que aporten en material

educativo que sea digital y hay que encontrar soluciones que los beneficien.

De acuerdo con la ley general de educacion capitulo III Arto. 6.- “El Estado garantiza el
gjercicio del derecho a una educacion integral y de calidad para todos y todas™ (Poder Legislativo,
2018, pag. 7). El sistema educativo debe estar preparado a diversas circunstancias que podrian
afectar en la actividad estudiantil, debe tener a su disposicion soluciones que beneficien a sus

implicados.

El Instituto Nacional Reino de Suecia, pertenece a unas de las instituciones publicas del
municipio de Esteli, con un alto nimero de estudiantes y que atin mantienen un sistema didactico
en ocasiones con poco uso de las TICs en el proceso, debido a la gran cantidad de estudiantes que

hay en este centro educativo indicando que en noveno grado hay seis aulas con un aproximado de



treinta y cinco estudiantes por seccion identificando solo a dos profesoras que imparten la
asignatura de ciencias naturales, por lo que se vio pertinente el brindarle a los profesores un recurso

que le apoye en la divulgacion de informacion con sus estudiantes.

Es imprescindible para los centros educativos la adquisicion de diferentes recursos para el
aprendizaje que apoyen a la comprension de los estudiantes, asi como la existencia de nuevos
métodos que beneficien y apoyen al profesor en asignatura con los temas que este mismo vea
adecuados y necesarios. Es importante tener en cuenta que la buena informacion es la herramienta

que ayuda a formar personas coherentes e ingeniosas.



1.2.1

Formulacion del problema

(Como desarrollar una multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las células

animal y vegetal en estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional Reino de Suecia de Esteli,

segundo semestre 2021. ?

1.2.2

Preguntas directrices

(Cuadles son los recursos utilizados por los profesores para la ensehanza

aprendizaje de las cé¢lulas animal y vegetal?

e ;Como disenar una multimedia para fortalecer el proceso ensefianza - aprendizaje

del contenido de las células animal y vegetal?

e ;Como validar la funcionalidad de la multimedia educativa en el proceso de la

ensefianza - aprendizaje de las células animal y vegetal?

e ;De qué manera se puede implementar correctamente la multimedia educativa en

el proceso de la ensefianza - aprendizaje de las células animal y vegetal?



1.3 Justificacion

La educacion ha estado atravesando cambios significativos en ultimos afos, por la
incorporacion de la tecnologia al sector educativo. Los procesos educativos no pueden separarse
del contexto social y el entorno de los estudiantes, debe de seguir evolucionando, para satisfacer

las necesidades de los estudiantes en esta era digital.

Las nuevas tecnologias estan proyectando diversas estrategias para la educacion, que
pueden ayudar al profesor y al estudiante a facilitar el proceso de enseiianza - aprendizaje, razon
por la cual es necesario aprovechar estas estrategias y herramientas tecnologicas de aprendizaje,
para fortalecer los habitos y habilidades en los estudiantes, ademas para ayudarlos a asimilar los

contenidos de clases de una manera mas facil y dindmica.

En el presente trabajo se pretende desarrollar una multimedia educativa con el fin de
abordar el contenido de las células animal y vegetal, siendo esta multimedia un recurso de ayuda
en el proceso ensefanza - aprendizaje de los profesores y los estudiantes de noveno grado de

educacion secundaria del Instituto Nacional Reino de Suecia.

Cabe senalar que los proyectos multimedia educativos utilizan diferentes recursos en un
mismo entorno, tales como: texto, imagenes, sonido, video y animacion, a través de los cuales
interactuan los usuarios para mejorar y facilitar el proceso de aprendizaje, ademas de estimular

todos los sentidos y habilidades cognitivas.

El proyecto tendra un impacto positivo en el centro educativo, ya que aportara a la
participacion activa y colectiva para la formacion de estudiantes creativos, criticos y reflexivos,

ademas de contribuir a su formacién integral.

La investigacion es de interés por su propuesta para el disefio y ejecucion de la clase
apoyada en la utilizacion de recursos multimedia, redisefiando la relacion estudiante, profesor, y
sus roles en el proceso educativo. La finalidad del proyecto es desarrollar una herramienta de apoyo

para un aprendizaje mas dinamico.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las células animal y
vegetal en estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional Reino de Suecia de Esteli, segundo

semestre 2021.
1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar los recursos utilizados por los profesores para ensefianza - aprendizaje de las

células animal y vegetal.

e Diseflar una multimedia que permita fortalecer el proceso ensefianza - aprendizaje del

contenido de las células animal y vegetal.

e Validar la funcionalidad de la multimedia educativa en el proceso ensefianza - aprendizaje

de las células animal y vegetal.

e Proponer estrategia metodologica para la implementacion de la multimedia educativa en

el proceso ensefianza - aprendizaje de las células animal y vegetal.



Capitulo II
2.1 Marco Referencial
2.1.1 Antecedentes

En busca de informacion vinculada con la investigacion, se encontrd algunos estudios
relacionados con la tematica a través de los cuales se pretende lograr una orientacion y una base

teorica que permita sustentar el problema, entre ellos se destacan:
Antecedentes Internacionales

En su investigacion Marcillo Chiguano (2017) “Disefio de una multimedia educativa en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en el sistema endocrino humano en los y las estudiantes de
octavo aio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Oswaldo Guayasamin™ (pag. 6),
de acuerdo a este trabajo los estudiantes y maestros se beneficiaran de la multimedia, ya que
trabajaran en el laboratorio de computacion de forma individual enriqueciendo sus conocimientos
de manera interactiva. ya que incluye videos educativos, evaluaciones en linea, actividades de

reforzamiento, etc.

En su proyecto (Tirira Bolafios, 2017) “Disefio de una Multimedia Interactiva para la
asignatura de Matematica en el aprendizaje de la conversion de medidas de longitud en los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular San
Pedro Pascual.” (pag. 14). Se concluyd que la elaboracidon de una multimedia interactiva por ser
una herramienta tecnologica es una oportunidad de aprendizaje en la conversion de medidas de
longitud para los estudiantes para desarrollar habilidades y destrezas, ademas de ser factible porque
en cada aula de la institucion cuentan con una computadora y su respectivo proyector para el

desarrollo de la clase.

En el estudio “Disefo de la propuesta acerca de la creacion de Multimedia para el Proceso
Ensefianza - Aprendizaje del drea de Ciencias Naturales en los nifios de 4to y 5to afio de Educacion
Basica de la Escuela “Luis Rivadeneira Escobar” del Cantdén Palanda, Provincia de Zamora
Chinchipe, periodo lectivo 2011-2012”, elaborado por (Salinas Tituafia, 2013, pag. 1). Se
determind que el uso de una multimedia educativa para mejorar el aprendizaje de los estudiantes
de las diferentes asignaturas, es de vital importancia, ademas los estudiantes se encontraron

motivados a utilizar recursos tecnolégicos porque es novedoso.



Antecedentes Nacionales

En el contexto nacional se encontro en la Universidad UNAN FAREM-Chontales, la
investigacion de Lopez Bonilla (2015) “Desarrollo de un software educativo multimedia sobre las
sefales de transitos que favorecen al peaton de la asignatura de convivencia y civismo aplicado al
nivel primario de cuarto grado, del colegio centro escolar pablo hurtado, ubicado en el
departamento de chontales municipio de Juigalpa, en el segundo semestre 2013.” (pag. 1), el
resultado fue que ensefarles a los nifios a través de un software educativo interactivo les permitira
conocer las sefiales de transito para desplazarse con cuidado y responsabilidad, ademas este tipo

de herramientas de aprendizaje les resulta atractivo.
Antecedentes locales a nivel de facultad

Se encontro la investigacion desarrollada por Garcia, Goémez, & Gonzalez (2019),
“Multimedia de apoyo para la ensefianza de la lectoescritura basada en el método FAS (fonico
analitico, sintético) en la escuela Enmanuel Mongalo y Rubio de la ciudad de Esteli, en el segundo
semestre 2018” (pag. 1), donde los resultados demostraron que la implementacion de la multimedia
era una herramienta de apoyo, util para acelerar el aprendizaje de la lectoescritura, en los

estudiantes de forma llamativa.



2.2 Marco Teorico

En el siguiente apartado se abordaron conceptos tedricos para profundizar y entender mejor

la tematica de estudio:
2.2.1 Ensehanza — Aprendizaje

Ensefianza - aprendizaje en el &mbito educativo es el procedimiento mediante el cual se

transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia
A pesar de los cambios en el campo educativo, conocer y entender el proceso de
ensefianza- aprendizaje es clave para crear una efectiva accion pedagogica. Pero para
construir un aprendizaje significativo en los estudiantes, los docentes deben dar respuesta
a tres cuestiones claves: /quién aprende? ;como aprende? y ;que, cuando y como evaluar?.
Un adecuado proceso de enseiianza - aprendizaje ayudara a responder y actuar ante los

retos educativos. (Gomez, 2017)

“El proceso de enseiianza - aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en su
desarrollo una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados sean
optimos.” (EcuRed, 2010)

Sus funciones primordiales son:

Ensefianza Aprendizaje

Esquema 1: Funciones del proceso de Ensefianza — Aprendizaje
Elaboracion propia
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2.2.1.1 Proceso de enseiianza

En esta parte del proceso la tarea mas importante del profesor es acompanar el aprendizaje
del estudiante. La ensefianza debe ser vista como el resultado de una relacion personal del profesor
con el estudiante. “El profesor debe tomar en cuenta el contenido, la aplicacion de técnicas y
estrategias didacticas para ensefar a aprender y la formacion de valores en el estudiante.” (Gomez,

2017)

El proceso de ensefianza es la relacion que existe entre el profesor y el estudiante en virtud

de la cual se pretende transmitir los conocimientos en una determinada area o arte.
2.2.1.2 Proceso de aprendizaje

El proceso de aprendizaje en los colegios e instituciones educativas, como el instituto o la
universidad, depende mucho de la interaccion y la relacion que exista entre alumno y profesor,

ademas de que se traslade con claridad el tema que se esta exponiendo a los alumnos.

Crear un ambiente de participacion, donde puedan preguntar los alumnos y resolver sus

dudas, sera algo fundamental para que este proceso sea optimo.

“El proceso de aprendizaje es aquel mediante el cual el estudiante hace inteligible las
ensefianzas de su profesor, las incorpora y exterioriza a través del uso practico de las herramientas

y conocimientos transmitidos.” (CEGEP, 2020)

En resumen, podemos decir que, la ensefianza, se comprende como un conjunto de acciones
o actividades que tienden a dirigir, organizar y facilitar el aprendizaje. El aprendizaje, lo

entendemos como una modificacion o un cambio, que viene como resultado de la practica.
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Docente

. Contenido
Estudiante

Elementos Objetivo/Estrategia

Esquema 2: Proceso de aprendizaje

Elaboracion propia

2.2.1.3 Evaluacion educativa

La evaluacion educativa es un proceso continuo y personalizado dentro del sistema de
ensefianza - aprendizaje cuyo objetivo es conocer la evolucion de cada estudiante para, si es
necesario, adoptar medidas de refuerzo o de compensacion para garantizar que se alcanzan los
objetivos educativos definidos para su nivel, por tanto, es una herramienta de gran utilidad para

tomar decisiones pedagdgicas para mejorar el desempefio de un estudiante.

Segun los expertos en educaciodn, la evaluacion es atil tanto para los profesores como para

los alumnos:

e Para los maestros porque tienen la oportunidad de comunicar a los estudiantes
cuales son los objetivos y expectativas de aprendizaje y les permite comprobar la
eficacia de los métodos de ensefianza utilizados.

e En el caso de los alumnos, la evaluacion puede servir como motivacion
positiva para lograr un reconocimiento a su esfuerzo a través de las calificaciones
y les obliga a revisar materias de estudio anteriores consolidando el aprendizaje y

aclarando ideas. (Unir, 2020)
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2.2.1.4 Importancia de la evaluacion
Fernandez Canul (2018) expresa:
La evaluacion debe ser considerada como una extension del proceso ensefianza y
aprendizaje y no como un paso mas, es decir, una actividad continua, un proceso integrador
que genera, desde la reflexion de las experiencias, oportunidades formativas. La evaluacion

es una actividad continua del mismo proceso educativo.

La importancia de la evaluacion va mas alla del seguimiento escolar de los propios
estudiantes. Se trata de un instrumento de seguimiento y valoracion de los resultados
obtenidos por los escolares para, al mismo tiempo, poder determinar si los procedimientos
y metodologias educativas elegidas estan siendo los adecuados. Ademas, aunque al pensar
en evaluacion educativa normalmente pensamos en examenes, la normativa vigente
extiende el proceso de evaluacion a los distintos ambitos y agentes de la actividad
educativa, es decir: también incluye a los docentes, a los centros, a la idoneidad de los

curriculos e, incluso, la actividad de las administraciones educativas. (Unir, 2020)

2.2.1.5 Tipos de evaluaciéon educativa

La evaluacion en la educacion busca recoger, sistematizar y analizar la informacion por
medio de técnicas, herramientas e instrumentos con el proposito de verificar los avances y

dificultades de los alumnos.

Todos los tipos tienen diferentes propositos durante y después de la instruccion. Los tipos de
evaluacion mas importantes durante el desarrollo y la implementacion de tu instruccion. (WMCME,

2020)
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e Cualitativa
e Cuantitativa
e Cuali-cuantitativa

I

Enfoque
metodolégico Tipos de
Evaluacion

Agente
evaluador

Finalidad o
funcion

Interna

. ) ¢ TInicial
¢ Autoevaluacion ¢ Continua o procesual
*  Heteroevaluacion - i e Final
e Coevaluacién * Diagnostica e Diferida
e Externa e Formativa
e  Sumativa

Esquema 3: Tipos de evaluacion educativa

Elaboracion propia

2.2.1.6 Asignatura de ciencias naturales

“Su enfoque es cientifico, experimental e interdisciplinar, prepara al estudiante para la vida,
con: la comprension de los procesos y fenomenos que ocurren en la naturaleza incluyendo el ser

humano; la estructura y funcionamiento de su organismo.” (MINED, 2019, pag. 19)

Esta asignatura se divide por unidades de estudio para el desarrollo de los contenidos; en
esta investigacion se centralizo en la Unidad II: La célula, Unidad de los seres vivos,
especificamente en el contenido de las células animal y vegetal para desarrollar un recurso de

apoyo para el aprendizaje de los estudiantes.
2.2.2 Tecnologia en la educacion
2.2.2.1 Concepto de tecnologia

La tecnologia es una respuesta al deseo del hombre de transformar el medio y mejorar su
calidad de vida; incluye conocimientos y técnicas desarrolladas a lo largo del tiempo que se utilizan

de manera organizada con el fin de satisfacer alguna necesidad.
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La tecnologia, para Paez (2021)

Es el conjunto de técnicas y procedimientos empleados para mejorar la
comunicacion y la transferencia del conocimiento. La aplicacion de un conjunto
de conocimientos y habilidades con el objetivo de conseguir una solucion que permita al
ser humano desde resolver un problema determinado hasta el lograr satisfacer una
necesidad en un &mbito concreto.

Para la Real Academia Espafiola (Real Academia Espafiola, 2021) define la palabra
Tecnologia como:

1. f. Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del ¢

onocimiento cientifico.

2. f. Tratado de los términos técnicos.

3. f. Lenguaje propio de una ciencia o de un arte.

4. f. Conjunto de los instrumentos y procedimientos industriales de un determinado se

ctor o producto.

La tecnologia esta presente en todos los ambitos de la vida cotidiana. De una forma u otra,
casi todas las actividades que realizamos a lo largo del dia implican la utilizacion de algin

dispositivo tecnologico.
2.2.2.2 Tecnologia educativa

El uso de la tecnologia en la educacidon permite intercambiar informacion, reforzar la
comunicacion, debatir y expandir las fronteras del conocimiento. A través de plataformas que
conectan a profesores y estudiantes, cualquier persona con una minima motivacion por aprender
sobre nuevas materias encontrara una comunidad dispuesta a compartir materiales de aprendizaje,
colaborar, analizar y crear debates con los que avanzar hacia nuevos caminos. Internet es el puente
capaz de conectar el conocimiento de personas que en la vida quiza no tendrian la manera de

conocerse y establecer esos vinculos educativos.
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Esta potente herramienta tecnoldgica ayuda a reducir la distancia geografica y temporal de
las personas y ofrece un acceso a oportunidades de aprendizaje de gran relevancia para los

estudiantes.

Pero la huella de la tecnologia en la educacion va mas alla de los aparatos electronicos: el
acceso a diversas fuentes de informacion online ha transformado la forma en que los alumnos
disponen de recursos formativos. La informacion para preparar sus proyectos o examenes ya no se
limita a los materiales que ofrecen los profesores o en las tradicionales enciclopedias, ahora el

limite lo pone el tiempo que deseen estar navegando online en busca de respuestas. (Unir, 2020)

El uso correcto de la tecnologia puede ser un motor que impulse el aprendizaje. Aun asi,

se pueden notas las ventajas y desventajas de la tecnologia en la educacion.

* Ayuda a desarrollar la autonomia, la iniciativa, la
creatividad y la motivacion.

* Favorece la interactividad y la cooperacion: fomenta la

Ventajas comunicacion entre los miembros de la comunidad escolar.

* Es una via para facilitar la ensefianza no presencial, bien
porque los alumnos viven lejos de los centros educativos o
porque puntualmente no pueden acudir.

* Fuentes poco fiables o con datos que no se pueden verificar.
* La capacidad de interaccionar con otras personas también

puede verse afectado por el uso excesivo de la Red.
Desventajas * Brecha digital una parte significativa de los alumnos atin no
pueden acceder a Internet desde su hogar bien porque no
cuentan con un dispositivo apropiado o porque no pueden
permitirse pagar una conexion.

Esquema 4. Ventajas y desventajas de la tecnologia en la educacion

Elaboracion propia

2.2.2.3 Herramientas tecnologicas educativas

La tecnologia tiene influencia en los procesos de ensefianza, se aprecia en aspectos como

la introduccion de distintas herramientas tecnoldgicas en los diversos programas educativos: desde
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los ordenadores de sobremesa con los que hace algunas décadas se impartian las primeras
asignaturas de informatica durante la educacion secundaria, hasta la llegada de las tabletas a las
aulas de materias como tecnologia para que los alumnos aprendan los primeros conceptos sobre

programacion.

Sosa, Ferrera, Maldonado, Rodriguez, & Pacheco (2016) explica que: “Las herramientas
tecnologicas, ofrecen una nueva forma de impartir clases, dando la oportunidad de explorar al
maximo un tema especifico, a través de las diferentes vias didacticas que ofrece la tecnologia en

la actualidad.”

La sociedad con la evolucion cientifica y tecnologico, exige mas de los participantes en la
educacion, principalmente de los docentes, demandando una mayor capacidad de poder emplear
estas herramientas en beneficio de la educacion, ya que estan disefiadas para facilitar el trabajo y
permitir que los recursos sean aplicados eficientemente intercambiando informacion y

conocimiento dentro y fuera de las organizaciones.
Entre las herramientas tecnoldgicas mas usadas tenemos:

e Biblioteca digital: Es una recopilacion de archivos, tales como, libros, audios,
videos, imagenes y audiolibros que existen en formato digital y se ofrecen al
publico que lo busca o solicita.

e Pizarras interactivas: Es un recurso para el aula y consiste en un ordenador
multimedia, conectado a Internet y con un videoproyector. Es un sistema
tecnologico que reproduce los sonidos y proyecta las imagenes sobre una pantalla.
Resultan muy utiles para impartir clases y para disponer de elementos multimedia
en el aula.

e Edmodo: Es una plataforma educativa y de aprendizaje que permite la
comunicacion entre docentes, estudiantes y familias a través de un entorno cerrado
y privado (aulas virtuales) en el que se puede interactuar, participar y colaborar.

e Cerebriti Edu: Tanto docentes como alumnos pueden crear desde esta plataforma
colaborativa sus propios juegos educativos en menos de dos minutos y sin que sean
necesarios conocimientos de programacion, solo rellenando un formulario.

Ademas, pueden compartirlos con la comunidad educativa de forma gratuita.
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e Classroom: Es una plataforma que permite gestionar lo que sucede en el aula de
forma online, de manera colaborativa. Es una herramienta disefiada para apoyar a
los docentes y estudiantes en la realizacion de sus clases de forma virtual.

e GoCongr: es un entorno de estudio personalizado online y gratuito que te ayuda a
mejorar tu aprendizaje. GoCongr incluye herramientas de aprendizaje que te
permiten crear, compartir y descubrir mapas mentales, fichas de estudio, apuntes
online y test.

e Genially: es una aplicacion web para realizar presentaciones interactivas. Genially
ofrece un surtido de plantillas y recursos para que la creacion de contenidos sea
muy sencilla. La plataforma permite crear infografias, presentaciones, webs,
catalogos, y otros elementos de comunicacion.

e Prezi: es una aplicacion de presentaciones en linea y una herramienta narrativa que
usa un solo lienzo en vez de diapositivas tradicionales y separadas. El lienzo
permite a los usuarios crear una presentacion no lineal, donde pueden usar zoom en
un mapa visual

e Popplet: es una aplicacion para generar mapas conceptuales en la nube que
permite, estructurar y organizar tus ideas. Popplet dispone de la posibilidad de
insertar imagenes, texto, videos y anotaciones a mano en cada una de los elementos
del esquema. Una de las caracteristicas de Popplet es que es una herramienta muy

atractiva visualmente, muy facil de usar y permite el trabajo colaborativo.
2.2.3 TICs en la educacion

2.2.3.1 TICs

TICs, corresponde a las siglas de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Este
concepto hace referencia a las teorias, las herramientas y las técnicas utilizadas en el tratamiento

y la transmision de la informacion: informatica, internet y telecomunicaciones.
Por tanto, una definicion de TICs mas detallada seria:

Conjunto de recursos necesarios para tratar informacion a través de ordenadores y
dispositivos electronicos, aplicaciones informaticas y redes necesarias para convertirla,

almacenarla, administrarla y transmitirla. A nivel de usuario, sea individual o empresa, las
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TICs forman el conjunto de herramientas tecnolégicas que permiten un mejor acceso y
clasificacion de la informacion como medio tecnologico para el desarrollo de su actividad.

(Hernadez, 2018)
2.2.3.2 Importancia de las TICs

Garcia Martinez (2014) explica que: “la importancia de las TICs en la educacion son el
poder transformacional sobre la educacion que permiten a los docentes y alumnos hacer cambios

determinantes en el quehacer diario y en el proceso de enseiianza-aprendizaje de los alumnos.”

La implementacion de las TICs permite entrar a un mundo nuevo lleno de informacion de
facil acceso para los profesores y estudiantes, ademas de facilitar el ambiente de aprendizaje, que

se adaptan a nuevas estrategias que permiten el desarrollo cognitivo creativo.
2.2.3.3 Las TICs y la gestion del sector educativo

La incorporacion de las TICs en la sociedad y en especial en el ambito de la educacion ha
ido adquiriendo una creciente importancia y ha ido evolucionando a lo largo de estos ultimos afios,
tanto que la utilizacion de estas tecnologias en el aula pasara de ser una posibilidad a erigirse como

una necesidad y como una herramienta de trabajo basica para el profesorado y el alumnado.

Otro de los impactos del uso de estas herramientas esta en los contenidos
curriculares, ya que permiten presentar la informacion de una manera muy distinta a como
lo hacian los tradicionales libros y videos. Para empezar, se trata de contenidos mas
dindmicos con una caracteristica distintiva fundamental: la interactividad. Ello fomenta
una actitud activa del alumno/a frente al caracter de exposicidon o pasivo, lo que hace
posible una mayor implicacion del estudiante en su formacion. Los nuevos contenidos
permiten la creacion de simulaciones, realidades virtuales, hacen posible la adaptacion del
material a las caracteristicas nacionales o locales y se modifican y actualizan con mayor

facilidad. (Fernandez Fernandez, 2016).
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2.2.3.4 MINED vy su aporte con el uso de las TICs

En estos ultimos afios el Ministerio de Educacion Republica de Nicaragua (MINED), ha
estado promoviendo jornada de fortalecimiento en el uso de tecnologia para el aprendizaje,
preparando estrategias y herramientas que facilitan y promueven aprendizajes de manera
innovadora, a todos los docentes de primaria y secundaria a nivel nacional, ademas de proyectos

tecnoldgicos que apoyen el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

En el comunicado dado por el director de Educacion de Jovenes y Adultos Omar Cortedano
(2019) explica una de las estrategias a realizar que consiste en el uso de producciones de audios,
videos y herramientas educativas en teléfonos, tabletas o computadoras para mejorar los
aprendizajes. La cual se hace en conjunto con la Direccidon de Tecnologia Educativa y Canal 6.
Las producciones las distribuimos a través de las redes sociales y plataformas, para que lleguen a
los maestros populares y estudiantes de manera que su aprendizaje sea de mejor calidad, pero,

ademas, acorde a las necesidades y realidades donde viven.

Lo importante de la tecnologia, es que el estudiante pueda aprovechar el tiempo para
estudiar, de acuerdo a su realidad, en su casa, en el trabajo o donde se encuentre, con acceso a su
teléfono o computadora, para que estén en constante preparacion, destaco Ricardo Poveda

coordinador de Educacion de Jovenes y Adultos.
2.2.3.5 Proyecto Aulas Digitales Mdviles

Vanegas (2018) asesor presidencial para la educacion, expresa lo siguiente: “Teniendo en
cuenta que estamos frente a una generacion nativa digital, que su medio, leguaje de comunicacion
e idioma para interactuar es la tecnologia, por eso “estamos emparejando la tecnologia con el uso

de todas sus potencialidades educativas.”
En el 2015 inici6 el proyecto Aulas Digitales Moviles que en la primera etapa (tuvo una
inversion de 1, 031,762 dolares, Recursos del Tesoro, que asignd el Gobierno del
Presidente Daniel Ortega.) fase de pilotaje, donde se capacité a directores, asesores y
docentes, ademas de dotacion de Tablets denominadas Nica-Tablet, con mas de 300

softwares educativos instalados para el uso de estudiantes de 51 centros educativos de
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Managua, Leon, Chinandega, Masaya, Rivas, Matagalpa, Jinotega, Chontales, Boaco,
Esteli, Madriz, Nueva Segovia, Zelaya Central y Rio San Juan. En la segunda fase en el
afio 2017, (se realiz6 una inversion de 1 millon de dolares con la Cooperacion del BCIE
(Banco Centroamericano de Integracion Econdmica), con la cual se instalaron 25 aulas
moviles adicionales, en igual nimero de institutos de Managua y Rivas, a los que se doto
con un contenedor para el traslado de las 42 Tablet, por cada aula digital, 2 computadoras
portatiles para docentes, un proyector interactivo y mas 300 software educativos, ademas

de la conexion con wifi. (MINED, 2018)

2.2.3.6 Instituto Nacional Reino de Suecia y su uso de TICs

Fue en el 2016 que el Instituto Nacional Reino de Suecia fue beneficiada con el proyecto
Aulas Digitales Moviles a nivel departamental, con el plan piloto, fueron los primeros docentes
TICs que usaron las Tablets en el departamento de Esteli, al observar que este plan funciono, el
Ministerio de Educacion lo implemento en otros centros educativos. En el 2020 adquirieron un
nuevo carro de carga que contienen 41 Tablet, 40 para estudiantes y 1 para el docente, 2
computadoras portatiles para docentes y un proyector, las Tablets ya viene actualizadas donde
pueden usarla en modo docente ¢ ingresar a la pantalla donde solamente con las credenciales se

pueden utilizar para descargar, trabajar en linea, utilizando internet.

Actualmente, el centro educativo cuenta con 3 de carros de Aulas Digitales Moviles, 2
modelos pertenecientes del plan piloto del 2016 y 1 actualizado del 2020. Cuentan con el apoyo

de una docente TICs, un ingeniero en sistema y dos practicantes.
2.2.4 Diseiio grafico
2.2.4.1 Concepto

La definicion del disefio grafico como un oficio o una profesion es relativamente reciente,
sin embargo, el ser humano se ha comunicado a traves de sefiales graficas desde la prehistoria. Por
eso, en cierta manera, el hombre siempre se ha dedicado a este tipo de disefio, aunque actualmente

cuenta con mas herramientas y conocimientos técnicos que décadas atras.
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“El disefio grafico es una profesion cuya actividad es la accion de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y
destinados a transmitir mensajes especificos a grupos sociales determinados. Esta es la actividad
que posibilita comunicar graficamente ideas, hechos y valores procesados y sintetizados en

términos de forma y comunicacion.” (Meggs & Purvis, 2015, pag. 288)

2.2.4.2 Diseiio grafico como elemento comunicativo

El proposito principal del disefio grafico tiene como objetivo la comunicacion visual,
porque es el productor para desarrollar estrategias comunicacionales con elementos visuales que
permitan trasmitir de forma eficaz al publico un mensaje. Es decir, es el mediador entre el emisor

y el receptor.

Segun Bouza (2010), en el contexto comunicativo “el disefio grafico es una actividad que
trabaja con factores estéticos; el disefio grafico se centra en buena parte de su actividad en mejorar
la eficiencia de los mensajes graficos. El disefio grafico no debe crear solamente mensajes

formalmente correctos, sino que debe crear mensajes que comuniquen”(p. 32).

2.2.4.3 El diseiio grafico y su responsabilidad social

Todas las profesiones cumplen un rol en la sociedad, siendo actores influyentes de la
misma, es por ello que toda profesion tiene ademas de cumplir con su funcion, cumplir con una

responsabilidad social en el medio en que se desenvuelve.

El disefiador grafico no se queda de lado, ya que el cumple un gran rol en la sociedad,

siendo un actor de responsabilidades comunicacionales, visuales y graficas

“El disenador grafico es el traductor de una comunicacion de forma efectiva, pero para ello
debe conocer ampliamente el entorno cultural y este entorno cultural esta implicito en lo social,
entendiendo asi que el disefiador grafico realiza su trabajo entendiendo que debe cumplir con una
responsabilidad social porque sus mensajes, conceptos, influiran de alguna manera en un

determinado grupo social mediante el mensaje que envie con sus técnicas de disefio utilizadas.”

(Salinas, 2016)

Moreno de las Casas (2014) afirma que: “transmitir mensajes puede ayudar a resolver de

una mejor forma diferentes tipos de problemas”.
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2.2.4.4 Diseiio grafico en la educacion

Aunque no lo conocemos como una asignatura propiamente dicha, el disefio grafico esta
presente a lo largo de todo el proceso educativo de los mas pequefos, desde el momento en el que
se les pide dibujar algo, por muy simple que sea. Se encubre mediante la asignatura de Educacion

Artistica la cual es importante y beneficiosa para el desarrollo del nifio.

Esta asignatura supone una forma de desconexion, en ella los mas pequeiios pueden
desarrollar y dar rienda suelta a su imaginacion, la cual no es poca. Poseen total libertad de
expresion por lo que aumenta su interés e implicacion en la realizacion de las actividades que se

les pida.

Da lugar, a su vez, a un aumento de su creatividad y les ayuda a expresar emociones y
sentimientos, si sabemos coémo interpretar estas pequeiias obras de arte podemos llegar al fondo
del pensamiento e interior del alumnado, conociendo los detalles de su personalidad y logrando

una mayor socializacién del menor al mostrar abiertamente lo que siente.

Un ejemplo muy claro para fomentar la expresion artistica en los mas pequetios es realizar
un concurso, como, por ejemplo, de felicitaciones de Navidad, una actividad muy tipica en los
centros escolares, donde se anima a participar a todo el alumnado de cierto curso (en este caso se
recomienda que el concurso esté destinado a alumnado de la misma edad) quienes presentaran sus
dibujos para someterse a una votacion y escoger la mejor felicitacion. Esta actividad es

extrapolable a cualquier momento del afio, adaptando la tematica a la que creamos conveniente.

“En definitiva, el disefio o expresion grafica esta presente en nuestras vidas desde que
comenzamos a aprender, siendo un elemento de gran importancia para nuestro desarrollo integral
y nuestra libertad de expresion, asi como el impulso maximo a la hora de desarrollar nuestra

creatividad.” (Ruiz, 2018)

“El diseno grafico es una profesion de comunicacion visual, por lo tanto, es una

herramienta muy 1til y fundamental en la educacidon de una sociedad.” (Moreno de las Casas,

2014)
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2.2.4.5 Contribucion del diseiio grafico en la educaciéon

El aula es un mundo, particular, especifico, cotidiano, que se caracteriza como un espacio

inico dentro del cual se efectia la situacion de ensefianza y aprendizaje en un tiempo determinado.

Desde sus comienzos la labor pedagdgica se ha preocupado por encontrar medios o
recursos para mejorar la ensefianza, es por ello que, a la hora de hacer referencia a los recursos
didacticos, a estos de les considera como un apoyo pedagogico a partir del cual se refuerza el acto
del docente y se optimiza el proceso de aprendizaje, proporcionandole una herramienta interactiva

al profesor.

Los docentes, desde su posicion tienen el objetivo de lograr manifestaciones creativas en
la solucion de problemas. Es precisamente desde esta perspectiva en donde el recurso didactico se
convierte en herramientas de apoyos, audaz, estrategias, vias para que se¢ efectué esta ensefianza-
aprendizaje, involucrandose de esta manera aspectos motivacionales en los procesos de atencion
para el manejo eficiente de la informacion. Por lo que la calidas de la ensefianza exige introducir
este tipo de recursos de manera justificada y adecuada dentro del proceso educativo, con la

finalidad que la clase sea mas receptiva, participativa, practica y amena.

El sistema educativo actual considera de gran importancia la implementacion de
los recursos didacticos dentro del aula como herramienta de apoyo del docente ya que los
mismos facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda llevar a cabo las
actividades programadas con el maximo provecho. (Gonzales, 2015, pag. 15)

El disefio grafico aplicado a la educacion se interesa por la eficacia pedagogica y la
pertinencia de la comunicacion didactica en sus diversas formas, (no formal, presencial y a

distancia), al entender a un pensamiento positivo, reflexivo y motivador de criticas e ideas

creativas.

“La comunicacion grafica, que se ha encargado de transmitir un mensaje con una
determinada intencion de manera visual, que permita impactar pero que a la vez genere un cambio

consciente en el nifio al momento de captar el mensaje.” (Galeano, 2018)
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Primero se debe ampliar los conocimientos con materiales multimedia, ya que estos aportan
mas conocimientos donde se puede hacer el buen uso de la tecnologia, el disefio grafico se ha ido

poco a poco estableciendo con la oportunidad de estar involucrado con la educacion.

La influencia del disefio grafico en la educacion sigue en aumento esta presente a lo largo
de todo el proceso educativo, no solo nos referimos a los diferentes materiales didacticos
multimedia si no que disefio se hace presente cuando el maestro pide un dibujo o pintura creativa
que paras los nifios signifique algo, ya que da lugar, a su vez a un aumento de su creatividad y les
ayuda a expresar emociones. Por otro lado, existen tipo de actividades para salir de la rutina de
clase como preparar videos o documentales donde se hable y expliquen los temas de estudio. En
definitiva, el disefio estd presente en nuestras vidas educativas desde que comenzamos a aprender,

siendo un elemento de gran importancia para nuestro desarrollo integral.

Las cuestiones visuales en los roles pedagogicos son de suma importancia, sin embargo,
debemos tener en cuenta que la eficacia didactica se lograra no solo incluyendo aspectos graficos,

sino también el conocimiento propias de los alumnos, sus necesidades y tiempo.

Se favorece el proceso de integracion del usuario/a al implicar un sistema de comunicacion
activo e interactivo, donde la persona que aprende reelabora y resignifica continuamente los

mensajes.
2.2.5 Multimedia
2.2.5.1 Concepto

Se denomina multimedia a un sistema Unico y coherente que mejora el poder de transmitir
una informacion al destinatario en la que ademas de la vista y el oido, pueda participar con el tacto

y con la voz.
Alvarado (2008) explica que:

La multimedia es la combinacion de textos, imagenes, sonido animacion y video
ofrecida por una computadora u otro medio electronico. Cuando se combina todos los
elementos del multimedia, se estimula los centros motores y emocionales de la mente de

los individuos, se ofrece un control interactivo de los procesos.
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Las multimedias son una herramienta de comunicacion para efectiva presentar informacion
de manera interactiva y animada. Sus beneficios son importantes en la medida que atrae la atencion

y el interés de los usuarios sin importar cualquier otro factor, como el econémico o el social.
2.2.5.2 Caracteristicas

De acuerdo con Garcia Montoya (2010) son cuatro caracteristicas fundamentales son

resaltables de los programas multimedia:

)

La interaccién es una de las caracteristicas basicas mas potenciada, que permite al usuario buscar
informacion, tomar decisiones y responder a las distintas propuestas que ofrece el sistema.

’ Ramificacion

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario encontrando datos
precisos entre la multiplicidad de datos disponibles. Gracias a la ramificacion de la informacion,
cada usuario puede acceder a lo que le interesa y necesita, prescindiendo del resto de datos.

H Transparencia

La audiencia debe fijarse en el mensaje mas que en el medio empleado. Ademas, la
maquina no debe obstaculizar los movimientos del usuario, por lo cual la tecnologia de interaccion
persona - maquina (como el raton, pantalla de tacto sensible, teclados, lapiz optico...) debe ser tan
transparente como sea posible; tiene que permitir la utilizacion de los sistemas de manera sencilla
y rapida, sin que haga falta conocer como funciona el sistema.

% Navegacion

Se entiende como la posibilidad de moverse por la informacion (ramificada, etc..) de forma
adecuada u eficaz, sin perderse por la aplicacion multimedia, ademas de proporcionar opciones
(como salir en cualquier momento, seleccionar o volver a cualquier segmento de ayuda, cambiar
parametros de nivel, consultas, ayudas a demanda). (pag. 417)

Esquema 5: Caracteristicas de la multimedia

Elaboracion propia
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2.2.5.3 Tipos de multimedia

Caballero Mejia (2013) expone que “las tipologias de productos multimedia se pueden
clasificar de acuerdo a la intencionalidad de la informacién y de la plataforma informatica; es decir,

los medios de difusion, en que estaran funcionando las aplicaciones multimedia.” (pag. 12)

Multimedia Educativa

Multimedia comercial

Multimedia informativa

Multimedia publicitaria

Esquema 6: Tipos de multimedia

Elaboracion propia
2.2.5.4 Multimedia educativa
La multimedia interactiva nos permite combinar diversos recursos para lograr una
transmision y comunicacion de la informacion de una manera dindmica a través del
computador, al realizar un producto para determinada asignatura en el campo educativo
esta se transforma en multimedia educativa ya que su finalidad es contribuir en el proceso

ensefanza aprendizaje. (Tirira Bolafios, 2017, pag. 14)

Para la enciclopedia colaborativa en red del Gobierno de Cuba (EcuRed, 2019) el término
“Multimedia educativa”: “Son todos los materiales didacticos multimedia que orientan y regulan
el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes, mediante la combinacidn de texto, color,

graficas, animaciones, video, sonido, en un mismo entorno”.
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Un punto importante de la multimedia educativa es que ofrece la posibilidad al estudiante
de controlar el flujo de la informacion a medida que ¢l asimila el tema, también permite repasarla

varias veces como sea necesario.
2.2.5.5 Ventajas y desventajas del uso de multimedia educativa

Tiene multiples ventajas que facilitan elevar la calidad del proceso ensefianza - aprendizaje,

entre las que se destacan:

e Esuna solucion excelente de autoestudio
e Promueve la interactividad

e Fomenta el trabajo en equipo

e Dinamismo y flexibilidad

e Despierta el interés

e Desarrollo de la iniciativa

A pesar de las potenciales ventajas del uso de las multimedias educativas, Vidal Ledo &
Rodriguez Diaz (2010) seiala algunas desventajas que se deben tener en cuenta, entre ellas se

destacan:

e Distraccion: Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar

e Desorientacion informativa: Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y
la atomizacion de la informacion les dificulta obtener visiones globales.

e Desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo: Los estudiantes pueden centrarse
en la tarea que les plantee el programa en un sentido demasiado estrecho y buscar
estrategias para cumplir con el minimo esfuerzo mental, ignorando las posibilidades
de estudio que les ofrece el programa.

¢ Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante

el ordenador o malas posturas pueden provocar diversas dolencias.
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e Vision parcial de la realidad: Los programas presentan una vision particular de la

realidad, no la realidad tal como es.

e Problemas con los ordenadores: A veces los alumnos desconfiguran o

contaminan con virus los ordenadores. (pag. 439)

Los materiales multimediales deben ser utilizados como complementos de la ensefianza,
tanto de forma presencial o semipresencial, de esta forma se puede aprovechar al méaximo, los
conocimientos de los expertos evitandoles perder el tiempo en conceptos generales que pueden ser

facilmente adquiridos a través del uso de los medios multimedia.
2.2.5.6.Softwares para desarrollar multimedias educativas

En la busqueda de nuevas herramientas y métodos para dinamizar los procesos de
ensefianza - aprendizaje, han surgido diversos softwares que permiten crear recursos educativos
multimedia para el desarrollo de la clase. Chunga Chinguel (2014) menciona algunos softwares

gratuitos para crear recursos multimedia dirigidos a la educacion:

e Ardora

e Constructor
e (Cuadernia

e EdiLim

e Exelearning

e Hotpotatoes

e JClic

e Lams

e Malted

e Win ABC

También existen softwares profesionales para el disefio y desarrollo de aplicaciones

multimedia como los utilizados en la multimedia educativa de esta investigacion:
Adobe Animate: permite crear animaciones vectoriales, anuncios, contenido multimedia,

experiencias envolventes, aplicaciones, juegos y mas en un entorno de creacion basado en
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una cronologia. Animate ofrece compatibilidad nativa con varias salidas, como HTMLS5
Canvas y WebGL, y se puede ampliar para ofrecer compatibilidad con formatos

personalizados, como SnapSVG. (Adobe Inc, 2021)

Adobe Illustrator: programa para crear graficos vectoriales e ilustraciones de calidad
profesional, ya sea dibujando desde cero o modificando imagenes ya existentes. Esta
aplicacion ofrece herramientas de alta precision que los disefiadores y artistas pueden
utilizar para crear logotipos, iconos, ilustraciones, carteles, graficos para webs y otros

productos similares. (Adobe Inc, 2022)

Adobe Photoshop: es ¢l software de edicion y manipulacion de fotografias mas utilizado
en el mercado. Sus usos van desde la edicion completa de grandes lotes de fotos hasta la

creacion de intrincadas pinturas y dibujos digitales que imitan los realizados a mano. (UW

IT Connect, 2016)
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Capitulo II1

3.1 Disefio Metodologico

En este apartado se describira la organizacion de los procesos a desarrollarse en esta
investigacion, con el proposito de dar respuesta a los problemas planteados en los objetivos de la

investigacion.
3.1.1 Enfoque de la investigacion

La investigacion tiene enfoque mixto, con predominio cualitativo. Donolo (2009) explica
que: “Su premisa central es que el uso de enfoques cuantitativos y cualitativos en combinacion

provee una mejor comprension de los problemas de investigacion.” (pag. 6)
3.1.2 Paradigma

El paradigma empleado en la investigacion es constructivista. Este paradigma asume que
“el conocimiento es una construccion mental, resultado de la actividad cognitiva del sujeto que
aprende. Concibe el conocimiento como una construccion propia, que surge de las comprensiones

logradas a partir de los fendmenos que se quieren conocer.” (ABC, 2003)

Con empleo de la multimedia educativa desarrolla, los estudiantes tienen la oportunidad de
controlar el flujo de la informacion, construyendo su propio aprendizaje con en base a su

experiencia a medida que ellos asimilan el tema.
3.1.3 Tipo de investigacion

De acuerdo con Rodriguez (2018):

En este tipo de investigacion el énfasis del estudio esta en la resolucion practica de
problemas. Se centra especificamente en como se pueden llevar a la practica las teorias
generales. Su motivacion va hacia la resolucion de los problemas que se plantean en un
momento dado.

Esta investigacion es aplicada ya que su proposito es la implementacion una de multimedia

educativa, para el fortalecimiento del aprendizaje en estudiantes de noveno grado del contenido de

las células animal y vegetal en el Instituto Nacional Reino de Suecia.
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Es de caracter descriptiva, puesto que se centra en describir las caracteristicas del problema

a resolver.
3.1.4. Area de estudio

El area de estudio pertenece a la linea de investigacion: No. 5: Tecnologias de desarrollo
web y multimedia; que tiene por objetivo desarrollar investigaciones enfocadas a la aplicacion
tecnologias de desarrollo web especificas a empresas e instituciones educativas que sean
adaptables a nuevos dispositivos que permitan el fortalecimiento de su eficiencia, calidad y ventaja

competitivas.

El area geografica se enfoca en la ciudad de Esteli, especificamente en Instituto Nacional

Reino de Suecia.
3.1.5 Unidad de analisis

Segun Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014): “La unidad de
analisis indica quiénes van a ser medidos, es decir, los participantes o casos a quienes en Ultima

instancia vamos a aplicar el instrumento de medicion.” (pag. 183)

La unidad de andlisis de esta investigacion es el Instituto Nacional Reino de Suecia para
llevar a cabo la implementacion de la multimedia educativa como recurso de apoyo del contenido

de las células animal y vegetal.
3.1.6 Alcance

El alcance de esta investigacion es descriptivo. Ramos Galarza (2020) explica que “en este
alcance de la investigacion, ya se conocen las caracteristicas del fendmeno y lo que se busca, es

exponer su presencia en un determinado grupo humano.” (pag. 2)

Esta investigacion tiene como alcance la implementacion de la multimedia educativa para

fortalecer el contenido de la célula animal y vegetal en estudiantes de noveno grado.
3.1.7 Sujeto de investigacion
Universo

De acuerdo con Carrasco Diaz (2009) “Universo como un conjunto de personas, cosas o

fendmenos sujetos a investigacion, que tienen algunas caracteristicas definitivas.” (pag. 236)

32



La investigacion presenta un universo total constituido por las seis aulas de noveno grado
del turno matutino del Instituto Nacional Reino de Suecia, siendo 301 estudiantes en total y 2

profesoras que imparte la asignatura de Ciencias Naturales.
Poblacion

Segln Lalanguil (2017) “Poblacién se define como la totalidad de elementos, individuos,

entidades con caracteristicas similares de las cuales se utilizaran para investigar.” (pag. 174)

La poblacion para la aplicacion de la presente investigacion estd compuesta por los 44

estudiantes de noveno grado C y 2 profesoras que imparte la asignatura de Ciencias Naturales.
Muestra

Lalanguil (2017) menciona que “La muestra es la parte de la poblacion que se selecciona
para la obtencion de la informacion, en ella se realizara las mediciones u observaciones de las

variables de estudio.” (pag. 173)

La muestra seleccionada en esta investigacion la conforman 12 estudiantes de noveno
grado C y 2 profesoras que imparte la asignatura de Ciencias Naturales que cumplen con los

siguientes criterios de seleccion:
Estudiantes:

e Ser estudiante matriculado del Instituto Nacional Reino de Suecia
e Ser un estudiante activo
e Cursar el noveno grado en el Instituto Nacional Reino de Suecia

e Disposicion para ser encuestado
Profesoras:

e Pertenecer a la planta docente del Instituto Nacional Reino de Suecia
e [mpartir la asignatura de Ciencias Naturales a los estudiantes de noveno grado del
centro educativo

e Disposicion para ser encuestado
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3.1.8 Métodos

En esta investigacion se aplico el método inductivo ya que los datos obtenidos mediante
los estudiantes y profesoras fueron interpretados, para luego ser usados como guia para la creacion

de la multimedia educativa.
Pio Abreu (2012) explica que:
Mediante este método se observa, estudia y conoce las caracteristicas genéricas o comunes
que se reflejan en un conjunto de realidades para elaborar una propuesta. El método
inductivo plantea un razonamiento ascendente que fluye de lo particular o individual hasta
lo general. Se razona que la premisa inductiva es una reflexion enfocada en el fin. (pag.

200)

3.1.9 Tecnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Encuesta

“La encuesta es un instrumento para recoger informacion cualitativa y/o cuantitativa de
una poblacion o muestra. Para ello, se elabora un cuestionario, cuyos datos obtenidos seran

procesados con métodos estadisticos.” (Westreicher, 2021)
Se aplicaron dos encuestas abiertas:

e La primera encuesta abierta dirigida a los estudiantes y profesoras con el objetivo
de identificar los recursos utilizados por docentes para el proceso de ensefianza -
aprendizaje del contenido de las células animal y vegetal.

e La segunda encuesta abierta fue dirigida solamente a los estudiantes para que
valoraran su experiencia con la funcionalidad de la multimedia educativa de las

células animal y vegetal.

Pararealizar las encuestas a los estudiantes y profesoras se utilizo la platatforma de Google

forms y se dispuso la utilizacion de la Aula TICs del centro educativo, el uso de 12 Tablets.
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Observacion

La observacion es un método de recoleccion de datos definido por Hernandez Sampieri,

Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014) de la siguiente manera: “Es un registro sistematico,

valido y confiable, del comportamiento y situaciones observables.” (pag. 253)

Se observo a los estudiantes usar ¢ interactuar con la multimedia educativa de las células

animal y vegetal para ver la funcionalidad de esta. Para llevar a cabo la observacion a los

estudiantes se dispuso la utilizacion de la Aula TICs del centro educativo, el empleo de 12 Tablet,

una computadora y un data show.

3.1.10 Procesamiento y andlisis de datos

Para el procesamiento y andlisis de los datos obtenidos a través de la aplicacion de la

técnica e instrumento de recoleccion de datos de esta investigacion, se utilizo los siguientes

softwares:

Google forms
Google sheets
Word

El procedimiento fue de caracter inductivo, en el cual, se partio del problema, planteado a

partir de la realidad en la que se ubica el investigador.

3.1.11. Etapas de la investigacion

1.

© Nk w N

Seleccion del tema de investigacion

Delimitacion del problema de investigacion
Elaboracion de una guia de trabajo

Recoleccion de la informacion documental
Elaboracion de instrumentos de recoleccion de datos
Aplicacion de los instrumentos

Anélisis de los datos

Redaccion del documento final
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3.1.12. Matriz de operacionalizacion de objetivos

Tabla 1: Tabla de matriz de operacionalizacidn de objetivos

Objetivos Categorias Definicion Subcategorias Técnicas e Fuentes de | Procedimiento
Especificos conceptual instrumentos | informacion de Analisis
Identificar los Estrategias Son los Recursos Encuestas Profesoras y | Informacion
Tecursos de ensefianza | procedimientos o Estudiantes obtenida.
utilizados por los | utilizadas recursos utilizados
profesores para | impartir la por los profesores
ensefianza - clase. para lograr
aprendizaje de aprendizajes
las células significativos en los
animal y vegetal. estudiantes.
I Multimedia | Los multimedios o Disefio Observacion Profesoras y | Informacion

Disefnar una

. . educativa multimedias Elementos Estudiantes obtenida.
multimedia que

. educativas (ME), Recursos
permita
fortalecer ol forman parte de los

softwares educativos

proceso

- que usa una
enseflanza -

aprendizaje del

contenido de las

combinacion de
medios: texto, color,

graficas,
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células animal y

animaciones, video,

vegetal. sonido, en un mismo
entorno, donde el
estudiante interactiia
con los recursos para
mejorar el proceso
ensefianza —
aprendizaje.
Validar la Validacion La validacion del Diseio Encuestas y Estudiantes Informacion
. - del producto | producto consiste en | Funcionabilidad | Guia de obtenida.
funcionalidad
de la observar a los Fortalecimiento | Observacion
. . usuarios interactuar | del aprendizaje
multimedia
educativa en el con el prototipo y
aprender del
proceso
ensefianza feedback directo.
aprendizaje de
las células
animal y
vegetal.
P Estrategia Conjunto de Estrategia
roponer
. o , - Profesoras -
: metodologica | procedimientos que | Metodologia
estrategia
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metodologica

para la
implementacion
de la
multimedia

educativa en el
proceso
ensefianza -

aprendizaje de

las c€lulas
animal y
vegetal.

ayudan a los
profesores a mejorar
el proceso ensefanza

- aprendizaje

Implementacion
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Capitulo IV

4.1 Analisis y discusion de resultados

En este apartado se describe los resultados del estudio “Multimedia educativa para
fortalecer el aprendizaje de las cé€lulas animal y vegetal en estudiantes de noveno grado del
Instituto Nacional Reino de Suecia de Esteli, segundo semestre 2021” mismo que se abordaron de

manera secuencial segun los objetivos planteados en este estudio.

A continuacion se mencionaran algunos aspectos generales de esta etapa de la

investigacion:

¢ Se conto con la autorizacion de la Licenciada Anabell Castillo Garmendia, directora
del centro educativo para llevar a cabo esta etapa de la investigacion.

e Para la obtencion de la siguiente informacion se llevo a cabo a través instrumentos de
recoleccion de datos tales como lo son las encuestas abiertas y la observacion que nos
permitieron observar y validar aspectos importantes para determinar los resultados.

e Estas encuestas abiertas fueron aplicadas a 12 estudiantes de noveno grado C y se
llevaron a cabo mediante el formulario online de “Google forms”, aprovechado este
recurso que permitio la facilidad de la sistematizacion de los datos obtenidos.

e Parallevar a cabo la validacion de la multimedia educativa, se hizo uso de la sala TICs,
tablets, una computadora y un data show del centro educativo, ademas se contd con la

ayuda de la profesora TICs encargada.
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Resultado 1

Objetivo: Identificar los recursos utilizados por los profesores para la ensefianza -

aprendizaje de las células animal y vegetal.

Se les aplico una encuesta a las profesoras y a los estudiantes para conocer que recursos

utilizan para la ensefianza - aprendizaje de las células animal y vegetal, ademas de otros aspectos

valiosos para la investigacion.

Tabla 2: Tabla de preguntas de la encuesta para profesores

Ttem

Pregunta

(Qué recursos de aprendizaje utiliza en el desarrollo del contenido de las células

animal y vegetal?

(Piensa que la tecnologia trae beneficios a la educacion?

JUtiliza instrumentos tecnoldgicos (celular, computadora o tablets) para la

busqueda de informacion en el contenido de células animal y vegetal?

(Ha utilizado recursos audiovisuales (sonido, imagenes y videos), en el proceso

de aprendizaje de células animal y vegetal?

(Ha utilizado entornos interactivos (multimedia educativa, juegos educativos,

simuladores, entre otros.), en el proceso de aprendizaje de células animal y vegetal?

(Utilizan aulas de computacion (aulas TICs) para impartir contenidos de clase?

(Cree que la implementacion de una multimedia educativa sea un método

efectivo en el proceso de aprendizaje del contenido de células animal y vegetal?

(Bstaria dispuesto a utilizar una multimedia educativa para aportar

conocimiento en su clase?
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Tabla 3: Tabla de preguntas de la encuesta para estudiantes

Item

Pregunta

(Qué recursos de aprendizaje utiliza su profesor(a) en el desarrollo del

contenido de las células animal y vegetal?

(Piensa que la tecnologia trae beneficios a la educacion?

JUtiliza instrumentos tecnoldgicos (celular, computadora o tablets) para la

busqueda de informacion en el contenido de células animal y vegetal?

(Ha utilizado recursos audiovisuales (sonido, imagenes y videos), en el

proceso de aprendizaje de células animal y vegetal?

(Ha utilizado entornos interactivos (multimedia educativa, juegos educativos,

simuladores, entre otros.), en el proceso de aprendizaje de células animal y vegetal?

(Utiliza su profesor(a) aulas de computacion (aulas TICs) para impartir

contenidos de clase?

(Cree que la implementacion de una multimedia educativa sea un método

efectivo en el proceso de aprendizaje del contenido de células animal y vegetal?

(e gustaria que su profesor(a) utilizara una multimedia educativa como

material de apoyo de la clase?

(Considera usted que con la utilizacién de una multimedia educativa, haria

que puede asimilar mejor el contenido de la clase?

Con los datos obtenidos a través de la aplicacion de estas encuestas abiertas pudimos

identificar los recursos que utilizan por las profesoras y los estudiantes para el aprendizaje y

desarrollo del contenido de las células animal y vegetal son: libros de texto, laminas, exposiciones,

trabajos practicos, proyectos, videos y el uso de recursos tecnologicos como las tablets y celulares.
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Se evidencia que entre los estudiantes el instrumento tecnoldgico que mas emplean es el
celular para la busqueda de informacion en el contenido de células animal y vegetal, esto quiere
decir que la multimedia educativa tiene que ser adaptable su visualizarse y uso por medio de

dispositivos moviles como también por medio de computadoras o tablets.

Tanto los estudiantes como las profesoras afirmaron haber utilizados recursos
audiovisuales en el proceso de aprendizaje de células animal y vegetal, donde destaco el video

como el mas usado.

Un estimado considerable de los estudiantes afirmaron que han utilizado entornos
interactivos para el proceso de su aprendizaje del contenido de las células animal y vegetal, esto
quiere decir que el publico al que esta dirigido la multimedia educativa, esta familiarizado con la

utilizacion de estas.

Las profesoras y estudiantes si estan haciendo uso de aulas de computacion (aulas TICs)
para el desarrollo de contenidos de clase, aunque son en algunas ocasiones de acuerdo con algunos

estudiantes y las profesoras.

Las profesoras y estudiantes si consideran que la implementacion de una multimedia
educativa seria un método efectivo en el proceso de aprendizaje del contenido de células animal y
vegetal, tanto las profesoras y estudiantes, le gustaria utilizar una multimedia educativa como
material de apoyo, ademas la mayoria de los estudiantes afirmaron que una multimedia educativa,
les ayudaria a asimilar mejor los contenidos de clase. Estos datos obtenidos son importantes de
considerar, ya que, quiere decir que la multimedia educativa de las c¢lulas animal y vegetal seria

bien recibida.
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Resultado 2
Desarrollo multimedia educativa

Objetivo: Disefiar una multimedia que permita fortalecer el proceso ensefanza -

aprendizaje del contenido de las cé¢lulas animal y vegetal.

A partir del analisis anterior de la informacion recolectada, se pasa al proceso de disefio y

desarrollo de la multimedia educativa.
Fase 1: Plantear los objetivos y definir la idea

Los objetivos definidos para la multimedia educativa son los siguientes:

e Ayudar a fortalecer el proceso ensefianza - aprendizaje del contenido de las células
animal y vegetal.

e Ser facil de utilizar.

¢ Dindmica.

¢ Poseer un disefio atractivo para el usuario.

Elementos de la multimedia

Todos los elementos incluidos en la multimedia, tienen el proposito de ensefiar o brindar
dinamismo en el proceso de aprendizaje del contenido de las células animal y vegetal, estos
elementos seleccionados son:

e Informacion de las células animal y vegetal
e [lustraciones

¢ Video

¢ Sonidos

e Actividades de aprendizaje

e Evaluacion del aprendizaje
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Fase 2: Elaboracion de bocetos y disefio de la multimedia educativa

Se elabord un boceto de las interfaces, que sirve como una guia para representar la
estructura visual de la multimedia, con el objetivo de visualizar la distribucion del espacio, la

priorizacion de contenidos, y las funcionalidades disponibles.
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Imagen 1: Boceto de las interfaces de la multimedia educativa
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Tipografia

La tipogratia empleada en la multimedia educativa para los titulos y subtitulos es Burbank

Big Condensed Black un tipo de letra sans-serif moderno y audaz.

Burbank Big Condensed Black

Ra Bb Ge Dd Ee Ff G¢ Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn
0o Pp Qq Rr Ss Tt Uu Uv Ww Xx Yy 2z
0123456789"Y" (%) [*H@}/&\:;..*

Para el contenido de la multimedia se utiliza las tipografias Arial y Montserrat, por su estilo

simple y gran legibilidad.

Arial Montserrat

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww Xx Yy Zz Ww Xx Yy Zz

0123456789 (%)[#|{@}/&\:;,.” 0123456789"!"(%)[#]{©@}/&\:;,.*

Paleta de colores

Los colores seleccionados para la multimedia educativa fueron elegidos bajo la psicologia
del color que es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion
de la conducta humana y la teoria del color que es una serie de reglas aplicables al color, que sirve

para entender la manera en que estos se crean y se complementan entre unos y otros.

Los colores principales de la multimedia educativa son distintos tonos de azul claro para
formar un degrado de azules, para darle dinamismo al disefio de la multimedia educativa. El color

azul es atemporal y de acuerdo a la psicologia del color esta relacionado con el sector educativo.

Los colores secundarios de la multimedia son el naranja, amarillo y rojo, colores calidos
que de acuerdo con el circulo cromatico de la teoria del color son complementarios con el color

azul.
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Colores Principales Colores Secundarios

#0071BC #EF6100

#59B7E7 #FFCC33
| |

#9ED7F1 #F72F35

Imagen 2: Colores principales de la multimedia Imagen 3: Colores secundarios de la multimedia

Fase 3: Digitalizacion de las interfaces

La digitalizacion de las interfaces, ilustraciones y elementos se llevo cabo en el programa

de disefio Adobe Illustrator, editor de graficos vectoriales.

Imagen 4: Vista general del espacio de trabajo en Ilustrator
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animales y vegetales /

LAS CELULAS
EUCARIOTAS

La elaboracion de proteimas en la célula es
uma laber exclusiva de:

e

Imagen 5: Interfaces de la multimedia educativa de las células animal y vegetal

Imagen 6. Botones de navegacion

Fase 4: Programacion de la multimedia

La programacion de las interfaces y sus elementos se llevo cabo en el programa Adobe

Animate, que sirve para creacion y manipulacion de graficos vectoriales.

En esta fase se programo cada elemento de la multimedia educativa para que funcionara,

se agrego sonido a cada uno del botones dinamico.
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La actividad de aprendizaje que se realizo, fue convertir cada una de las partes de las células
animal y vegetal en botones, que al ser presionadas aparezcan la funcion que cumplen, haciendo

que el estudiante interactiie con la multimedia educativa.

El cuestionario de la multimedia, se programd para que marcara los aciertos y errores de

las respuestas, convirtiendo en este elemento un evaluador del aprendizaje.

+

Celuld Vegetal
Semejanzas
Diferencias

Video
|- Cuestionaria 1y
Eréditols

Imagen 7: Programacion del menu de la multimedia

Imagen 8: Programacion del cuestionario de la multimedia
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Resultado 3

Objetivo: Validar la funcionalidad de la multimedia educativa en el proceso de ensefianza

- aprendizaje de las células animal y vegetal.

Para llevar a cabo la gestion de este objetivo, primero se instald la multimedia educativa
en las Tablets del centro educativo, se capacitd a las profesoras para que aprendieran a usar la
multimedia educativa, explicandoles el manejo de cada uno elementos que la conforman. Luego
se les presentd la multimedia educativa a los 12 estudiantes que anteriormente habian sido

encuestados, se les explico su funcionamiento, para que luego ellos prosiguieran a utilizarlas.

Mientras los estudiantes utilizaban la multimedia educativa, se procedio a aplicar una guia

de observacion para evaluar los siguientes criterios:

¢ Disefio de la multimedia

¢ Facilidad de uso

¢ Elementos multimedia

e Actividades de aprendizaje

e Evaluacion del aprendizaje

Tabla 4: Tabla de proceso de guia de observacion

Indicadores

Criterios Observaciones
Si No

Para los estudiantes
El diseiio de la multimedia es atractivo
X el disefio de la multimedia
para el estudiante. _
fue atractivo.

Cada estudiante

utilizd  la  multimedia
El estudiante puede utilizar la _
X educativa de  manera
multimedia de manera independiente.
individual, sin  ningin

problema.
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Los elementos multimedia son
adecuados y aportan valor al aprendizaje del

estudiante.

Los elementos
multimedia lograron su
objetivo de ensefar y

brindar dinamismo.

Las actividades y evaluadores del
aprendizaje presente en la multimedia son
adecuadas y son un excelente complemento

para el aprendizaje

Las actividades de
aprendizaje de la
multimedia fueron de gran

aporte para los estudiantes.

Posteriormente, se procedid aplicar otra encuesta abierta a los estudiantes para enriquecer

la informacion obtenida con sus propias palabras. Los datos que se obtuvieron por parte de los

estudiantes son los siguientes:

Pregunta 1: ;La multimedia educativa de las células animal y vegetal presentada fue

de facil uso para ti?

;La multimedia educativa de las células animal y vegetal presentada fue de facil uso para ti?

si, fue muy buena

si fue claro se les agradese <3

facil me ayudo a asimilar mas rapdo la informacion y me ayudo a retener puntos importantes de esta

Si fue bastante practica y de manera divertida el aprendizaje

S
si, estuvo divertida
muy sencilla y practica

Si e interactiva lo cual me gusto mucho

S| fue muy facil la cual es un metodo mas facil para el desarrollo de aprendizajes

Imagen 9: Encuesta para validacion de multimedia pregunta 1

De acuerdo con los 12 estudiantes, la multimedia educativa fue de facil uso para ellos; con

esta informacion se verifica que usabilidad del multimedia cumple su proposito, de ser facil uso

para el usuario.
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Pregunta 2: ;Si su profesor(a) te propone utilizar la multimedia educativa de las

células animal y vegetal para fortalecer tus conocimientos, la usarias?

iSi su profesor(a) te propone utilizar la multimedia educativa de las células animal y vegetal para
fortalecer tus conocimientos, la usarias?

si, fue muy entretenida

si para amplear mis orizontes

si, ya que me ha ayudado a retener la informacion por lo ccual se me iso bastante facil aprender
Claro es una menera de cambiar la metodologia usada siempre

sip

si, slempre

sip, ya que es muy entretenida

Claro fuese muy util

si la usaria ya que me gusto mucho y me gusta las estrategias que se implementaron

Imagen 10: Encuesta para validacion de multimedia pregunta 2
De acuerdo con los 12 estudiantes, ellos estan interesados en usar la multimedia educativa,

para fortalecer sus conocimientos, ademas les parecio una forma de aprender divertida y facil.

Pregunta 3: ;Considera atractivo el material multimedia (texto, imagenes, sonido,
video y animacion) que se encuentra en la multimedia educativa de las células animal y

vegetal?

:Considera atractivo el material multimedia (texto, imagenes, sonido, video y animacion) que se
encuentra en la multimedia educativa de las células animal y vegetal?

si, fue interesante y divertido

sip <3

si ya que me ayudo bastante ante la hora de contestar y leer la informacion.
Si tiene un togue llamativo que hace que quieras seguir aprendiendo

si, &s muy entretenido

si es muy util

siii tiene bonitos colores y es muy practica

Si muy atractiva

si lo considero muy facil ya que es muy util para nosotros como estudiantes

Imagen 11: Encuesta para validacion de multimedia pregunta 3

De acuerdo con los 12 estudiantes, el material empleado en la multimedia educativa, es
atractivo y de acuerdo con un estudiante el material multimedia le parecio 1lamativo y lo motivo a
seguir aprendiendo.
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Pregunta 4: ;Qué le llam6é mas la atencion de una la multimedia educativa

presentada?

;Qué le llamé mas la atencion de una la multimedia educativa presentada?

@ Informacion

@ llustraciones
Video

@ Sonidos

@ Actividades

w @ Todas las anteriores

Imagen 12: Encuesta para validacion de multimedia pregunta 4
De acuerdo con la mayoria de los estudiantes, todos los elementos de la multimedia
educativa les llamo mas la atencion, a un estudiante le llamo mas la atencion los sonidos y a otro

las actividades.

Discusion de Resultados

Mediante los datos obtenidos de la guia de observacion y encuesta aplicada se determina
que la multimedia educativa, si cumple con la funcionalidad de fortalecer en el proceso del
aprendizaje de las células animal y vegetal, varios estudiantes expresaron que les parecid un

recurso practico y entretenido para aprender de manera facil a través de este.

El disefio de la multimedia fue del agrado de los estudiantes, por lo tanto, la multimedia

cumplioé con su objetivo de poseer un disefio atractivo para el usuario.

Se disefio la multimedia educativa con el fin de que su interfaz fuera facil de usar y
entender, de acuerdo con los estudiantes, ellos no tuvieron problemas al usar la multimedia

educativa, es decir que, la multimedia cumple con su proposito de ser de facil uso para el usuario.
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De acuerdo con los estudiantes los elementos de la multimedia educativa de las células
animal y vegetal, son atractivos y llamativos, un estudiante especifico que esto lo motivo a seguir
aprendiendo, esto quiere decir se hizo una correcta eleccion de los componentes que se integraron

a la multimedia educativa.

La multimedia educativa tuvo una gran aceptacion por parte de los estudiantes, que dieron
comentarios positivos, los cuales permitio comprobar que la implementacion de esta multimedia
educativa es un recurso que ayudaria a fortalecer en el proceso del aprendizaje de las células animal

y vegetal.
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Resultado 4

Objetivo: Proponer estrategia metodologica para la implementacion de la multimedia

educativa en el proceso ensefianza - aprendizaje de las células animal y vegetal.

Para llevar a cabo correctamente la implementacion de esta multimedia educativa, la
profesora debe de haber impartido el contenido de las células animal y vegetal, perteneciente a la
Unidad II: La Célula, Unidad de los Seres Vivos previamente a los estudiantes, para luego
continuar a hacer uso de la multimedia educativa como recurso de apoyo para fortalecer el

aprendizaje.

La clase se tendra que desarrollar en el Aula TICs del centro educativo y cada estudiante
tendra una tablet para trabajar con la multimedia de forma individual. La profesora tendra a su

disposicion el manual de uso de la multimedia educativa de las células animal y vegetal. Ver Anexo

8.
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Tabla 5: Tabla de estrategia metodologica para la implementacion de la multimedia

Estrategia metodologica

Asignatura: Ciencias Naturales

Unidad: La Célula, Unidad de los Seres Vivos
Contenido: Las células animal y vegetal

Desarrollar clase interactiva a traveés de la implementacion de la multimedia educativa en el proceso ensefanza -

Objetivo: e . :
L aprendizaje de las c¢lulas animal y vegetal.

Se desarrollara la clase en Aula TICs y cada estudiante tendra a su disposicion una tablet con acceso a la

Indicaciones: : : : o
multimedia para trabajar de manera individual.

» Un contenedor que incluye 41 tablets, 40 para estudiantes y 1 para el docente, 2 computadoras portatiles y un
Instrumentos: proyector.

» Manual de uso de la multimedia educativa de las células animal y vegetal.

Contenidos Actividades Recursos Indicadores de logro Tiempo asignado

La célula animal | ¢ Lectura comprensiva. e Texto e Se mantuvo la disciplina

y vegetal: e Interaccion directa. e [lustraciones durante la clase.

e Laspartesy e Analisis de la informacion. e Video e Los estudiantes pudieron 45 minutos
sus funciones. | ¢ Realizacidon de cuestionario y e Sonidos utilizar la multimedia

e Semejanzas y actividades evaluativas. educativa y lograron asimilar
diferencias. su contenido.
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Capitulo V
5.1 Conclusiones

A continuacion, se presentan las conclusiones basadas en el analisis e interpretacion de los

resultados obtenidos acorde a las preguntas planteadas y los objetivos propuestos:

Se identificd que en este centro educativo, las profesoras y los estudiantes utilizan
mayormente métodos tradicionales para el aprendizaje y desarrollo del contenido de las células
animal y vegetal, tales como: libros de texto, laminas, exposiciones, trabajos practicos, proyectos,
entre otros; sin embargo, en ocasiones hacen uso del aula TICs del centro para el desarrollo de las

clases.

Que el Instituto Nacional Reino de Suecia tenga un aula TICs facilité la implementacion
de la multimedia educativa, ya que se contaba con un medio para su proyeccion, en este caso

tablets.

El disefio de la multimedia educativa de las células animal y vegetal se cred desde cero, se
utilizé diversas técnicas de disefio grafico para crear un disefio atractivo y funcional en donde se
incluyeron texto, ilustraciones, sonidos, videos, actividades y evaluadores de aprendizaje, que
permitieran que esta multimedia educativa fuera un material de apoyo completo para las profesoras

y estudiantes.

Ademas de trabajar en el disefio visual de la multimedia, siempre se tuvo en cuenta la parte
del disefio responsive, es decir que la multimedia se pueda adaptar a varios medios, en este caso
gracias a la programacion de la multimedia educativa, esta puede proyectarse en computadoras y

medios méviles como en celulares y tablets.

La multimedia educativa tuvo una gran aceptacion por parte de los estudiantes, se logrod
validar que la aplicacion de la multimedia educativa contribuye como una excelente herramienta

de apoyo tanto para profesores como para estudiantes, puesto que se trabaja en conjunto para un
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proceso de ensefianza - aprendizaje mas interactivo, ademas que es una manera de seguir

aprovechar las tablets del instituto e igualmente agregar nuevos recursos didacticos.

Se desarrollé una propuesta metodologica para la implantacidn correcta de la multimedia

educativa, para que esta sea aprovechada al maximo.

Se puede concluir con la importancia de la incorporacion de recursos multimedia en la
educacion, ya que se hace cada vez mas latente, que nos encontramos inmersos en una sociedad
del conocimiento y la informacion que demanda cambios en los procesos de ensefianza para que
el aprendizaje sea significativo, asi mismo con el aporte de las diversas técnicas y herramientas de

disefio grafico para la creacion de materiales que contribuyan a una educacion interactiva.
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5.2 Recomendaciones

A continuacidn, se presentan las siguientes recomendaciones:
Para el Ministerio de Educacion (MINED)

Seguir con su aporte con el uso de las TICs a Institutos con su proyecto Aulas Digitales
Moviles, para que mas estudiantes sean beneficiados y puedan tener la oportunidad de utilizar

instrumentos tecnologicos como una fuente de aprendizaje.
Para el centro educativo

Que continuen integrando el empleo de las tablets como apoyo en el estudio de los
contenidos de clases, también invitar para que esta multimedia educativa sea el punto de entrada

de mas recursos didacticos que enriquezcan el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Para las profesoras

e Aplicar la multimedia educativa como material de apoyo en el tema de las células
animal y vegetal.

e Aprender a usar las funciones de la multimedia para un mejor manejo en caso de
que algin estudiante tenga alguna duda.

e Supervisar que todos los estudiantes cumplan con las actividades para verificar su

uso adecuado.

Para los estudiantes

e Dedicar concentracion al momento de utilizar la multimedia educativa de modo que
enfoque su aprendizaje.

e Apoyarse en del contenido que la multimedia educativa ofrece para fortalecer el
aprendizaje del tema seleccionado.

e Realizar todas las actividades que contiene la multimedia educativa para tener una

mejor apreciacion y observar lo que su uso trae conocimientos positivos.
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A la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua UNAN- MANAGUA / FAREM-
Esteli:

Promover a los estudiantes, realizar material educativo que aporten en los procesos de
ensefianza - aprendizaje, para que pueda ser utilizado en los centros de estudio y asi ayudar al

progreso de la educacion en nuestro pais.
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5.4 Anexos

Anexo 1: Encuesta para estudiantes

UMIVERSIDAD
NACIONAL

/

DISEND GRAFICO

o
UINAN - hAANAGLA

Facultad Regional Multidisciplinaria Esteli | FAREM-Estal MULTIMEDIA

Estimado docente, somos estudiantes de UNAN-Managua FAREM-Esteli, de la carrera de Disefio

Grafico y Multimedia. Actualmente estamos desarrollando la investigacion monografica titulada:

Multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las células animal y vegetal en

estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional Reino de Suecia de Esteli, segundo

semestre 2021, por lo que solicitamos colaboracion, brindarnos informacion a través de las

siguientes preguntas:

1. ;Qué recursos de aprendizaje utiliza su profesor(a) en el desarrollo del contenido de las
células animal y vegetal?

2. ;Piensa que la tecnologia trae beneficios a la educacion?

3. (Utiliza mstrumentos tecnoldgicos (celular, computadora o tablets) para la busqueda de
informacion en el contenido de células animal y vegetal?

4. ;Ha utilizado recursos audiovisuales (sonido, imagenes y videos), en el proceso de
aprendizaje de células animal y vegetal?

5. ¢(Hautilizado entornos interactivos (multimedia educativa, juegos educativos, simuladores,
entre otros.), en el proceso de aprendizaje de células animal y vegetal?

6. (Utiliza su profesor(a) aulas de computacion (aulas TICs) para impartir contenidos de
clase?

7. (Cree que la implementacion de una multimedia educativa sea un método efectivo en el

proceso de aprendizaje del contenido de células animal y vegetal?
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8. ¢Le gustaria que su profesor(a) utilizara una multimedia educativa como material de apoyo
de la clase?
9. (Considera usted que con la utilizacion de una multimedia educativa, haria que puede

asimilar mejor el contenido de la clase?
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Anexo 2: Encuesta para profesores

UMIVERSIDAD
NACIONAL

NICARAGUA,
MANAGUA

UINAN - hAANAGLA

/

DISEND GRAFICO

e

sgional Multidisciplinaria Esteli | FAREM-Estal MULTIMEDIA

Estimado docente, somos estudiantes de UNAN-Managua FAREM-Esteli, de la carrera de Disefio

Grafico y Multimedia. Actualmente estamos desarrollando la investigacion monografica titulada:

Multimedia educativa para fortalecer el aprendizaje de las células animal y vegetal en

estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional Reino de Suecia de Esteli, segundo

semestre 2021, por lo que solicitamos colaboracion, brindarnos informacion a través de las

siguientes preguntas:

1.

¢ Qué recursos de aprendizaje utiliza en el desarrollo del contenido de las células animal y

vegetal?
(Piensa que la tecnologia trae beneficios a la educacion?

(Utiliza instrumentos tecnologicos (celular, computadora o tablets) para la basqueda de

informacion en el contenido de células animal y vegetal?

(Ha utilizado recursos audiovisuales (sonido, imagenes y videos), en el proceso de

aprendizaje de células animal y vegetal?

(Ha utilizado entornos interactivos (multimedia educativa, juegos educativos, simuladores,

entre otros.), en el proceso de aprendizaje de células animal y vegetal?
(Utilizan aulas de computacion (aulas TICs) para impartir contenidos de clase?
(Cree que la implementacion de una multimedia educativa sea un método efectivo en el

proceso de aprendizaje del contenido de células animal y vegetal?

(Estaria dispuesto a utilizar una multimedia educativa para aportar conocimiento en su

clase?
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Anexo 3: Encuesta para validacion

UNIVERSIDAD

NACIONAL

AUTONOMA DE

MNICARAGLUA,

MANAGLA, ’

UINAN - RMANAGUA -
Facultad Regional Multdisciplinaria Esteli | FAREM-E stal DL&EEE'?:EF&?E

Estimado estudiante, la presente guia de evaluacion tiene como objetivo valorar su comprension

de la multimedia educativa de las células animal y vegetal para fortalecer tus conocimientos

presentada para fortalecer el aprendizaje de las células animal y vegetal.

1.

(La multimedia educativa de las c¢lulas animal y vegetal, presentada fue de facil uso para

ti?

(Si su profesor(a) te propone utilizar la multimedia educativa de las células animal y

vegetal para fortalecer tus conocimientos, la usarias?

(Consideras atractivo el material multimedia (texto, imagenes, sonido, video y animacion)

que se encuentra en la multimedia educativa de las células animal y vegetal?
(Queé le llam6 mas la atencion de una la multimedia educativa presentada?
Informacion

Ilustraciones

Sonidos

Video

Actividades

Todas las anterior
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Anexo 4: Matriz de triangulacion de resultados de las encuestas realizadas

Objetivo Pregunta Profesoras Estudiantes Resultados
Identificar los | {Qué recursos de | Libro de texto, trabajos | Libros de texto, | Segun los datos obtenidos, la
recursos  utilizados | aprendizaje utiliza en el | practicos, exposiciones | laminas, exposiciones, | mayoria de los recursos de
por los estudiantes | desarrollo del contenido | y videos. trabajos practicos, | aprendizaje utilizados por las

para el aprendizaje de
las células animal y

vegetal.

de las células animal y

vegetal?

(Qué recursos de
aprendizaje utiliza su
profesor(a) en el

desarrollo del contenido

proyectos, videos y el
uso de recursos
tecnologicos como las

tablets y celulares.

profesoras y los estudiantes

para el desarrollo del
contenido de las células
animal y vegetal, son
recursos tradicionales de

aprendizaje y en minoria

de las células animal y utilizan Tecursos
vegetal? tecnologicos.
(Piensa que la tecnologia | Contestaron que si. Contestaron que si. Las profesoras y los

trac  beneficios a la

educacion?

estudiantes estuvieron de
acuerdo que la tecnologia
trac  beneficios a la

educacion.

69




¢Utiliza instrumentos | Contestaron que si | La mayoria afirmaron | De acuerdo con los datos
tecnolégicos (celular, | utilizan  instrumentos | que utilizan | obtenidos tanto las
computadora o tablets) | tecnologicos. instrumentos profesoras como la mayoria
para la busqueda de tecnologicos. de los estudiantes que
informacion en el utilizan instrumentos
contenido de células tecnologicos para la
animal y vegetal? busqueda de informacion del
contenido de células animal
y vegetal. Algunos
estudiantes especificaron que
mayormente es el celular.
(Ha utilizado recursos | Afirmaron haber | Afirmaron haber | Seglin los datos obtenidos,
audiovisuales  (sonido, | utilizado estos recursos | utilizado estos recursos | las  profesoras y los
imagenes y videos), en el | pero no siempre. audiovisuales. estudiantes han utilizado

proceso de ensefnanza -
aprendizaje de células

animal y vegetal?

recursos audiovisuales, en el
proceso de enseflanza -
aprendizaje de cé¢lulas animal
y vegetal. Algunos
estudiantes especificaron que

imagenes y video.
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(Ha utilizado entornos
interactivos (multimedia
educativa, juegos
educativos, simuladores,
entre otros), en el proceso
de ensefianza -
aprendizaje de células

animal y vegetal?

Contestaron que no.

La mayoria contestaron

que no.

De acuerdo con los datos
obtenidos tanto las
profesoras como la mayoria
de los estudiantes no han
utilizado entornos
interactivos, en el proceso de
enseflanza - aprendizaje de
c¢lulas animal y vegetal, sin
embargo, hay una cantidad

considerable de estudiantes

que si los han utilizado.

¢ Utiliza aulas de
computacion (aulas
TICs) para  impartir

contenidos de clase?

(Utiliza su profesor(a)
aulas de computacion

(aulas TICs) para
impartir contenidos de

clase?

A veces.

La mayoria contestaron
que si pero que la
utilizan con muy poca

frecuencia.

Las profesoras y los
estudiantes han hecho uso
del aula TICs del centro
educativa pata el desarrollo
de las clases pero en pocas

ocasiones.
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(Cree que la
implementaciéon de una
multimedia educativa sea
un método efectivo en el
proceso de aprendizaje

del contenido de células

animal y vegetal?

Afirmaron que si.

Afirmaron que si.

Tanto las profesoras como
los estudiantes estuvieron de
acuerdo que la idea que la
implementacion de una
multimedia educativa seria
un método efectivo en el
proceso de aprendizaje del
contenido de células animal
y vegetal, ademas dieron sus

opiniones al respecto.

(Estaria  dispuesto a
utilizar una multimedia
educativa para aportar
conocimiento  en  su

clase?

(Le gustaria que su
profesor(a) utilizara una
multimedia educativa
como material de apoyo

de la clase?

Contestaron que si.

Contestaron que si.

Segun los datos obtenidos las
profesoras estarian
dispuestas de utilizar una
multimedia educativa como
aporte a su clase y a los
estudiantes les gustaria que
su profesora utilizara una

multimedia educativa como

material de apoyo.
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¢ Considera usted que con
la utilizacion de una
multimedia  educativa,
haria que puede asimilar
mejor el contenido de la

clase?

La mayoria contestaron

que si.

De acuerdo con estos datos
obtenidos, la mayoria de los
estudiantes consideran que
con la utilizacion de una
multimedia educativa, ellos
podrian asimilar mejor el

contenido de la clase.
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Anexo 5: Guia de observacion a los estudiantes

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTOMOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA,

UNAN - hAANAGLA

Facultad Regional Multdisciplinaria Esteli | FAREM-E stali

Nombre:

Fecha:

€.

DISEND un.i.ﬂdu
MULTIMEDIA

Descripcion: Guia de observacion para la validacion de la multimedia educativa en el

proceso del aprendizaje de las células animal y vegetal.

Criterios

Indicadores
Observaciones
Si No

El disefio de la multimedia es

atractivo para el estudiante.

El estudiante puede utilizar la
multimedia de manera

independiente.

Los elementos multimedia son
adecuados y aportan valor al

aprendizaje del estudiante.

Las  actividades 'y los
evaluadores del aprendizaje presente
en la multimedia son adecuadas y son
un excelente complemento para el

aprendizaje.
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Anexo 6: Sesion de validacion de la multimedia educativa con los estudiantes

Imagen 14: Sesion de validacion de la multimedia educativa con los estudiantes
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Imagen 16: Sesion de validacion de la multimedia educativa con los estudiantes
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Imagen 18: Sesion de validacion de la multimedia educativa con los estudiantes
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Anexo 7: Cronograma de actividades

Tabla 6. Tabla de cronograma de actividades

Seleccion del tema

Identificacion del
problema

S2 | 83 | S4

S1

S2

S3

S4

S1

S2

2021

S3

S4

S1

S2

S3

S4

S1

S2

S3

S1

S2

S3

2022

S4

S1

S2

Revision documental

Elaboracion de marco
tedrico

Elaboracion del diseiio
metodolégico

Planificacién y disefio de
la multimedia educativa

Elaboracion de los
instrumentos de
investigacion

Gestion de permiso del
centro educativo

Aplicacion de la primera
encuesta

Primer procesamiento y
presentacion de datos

Elaboracion de la
multimedia educativa

Sesion de validacion de
la multimedia educativa
con los estudiantes
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Aplicacion de la segunda
encuesta y la guia de
observacion

Segundo procesamiento
y presentacion de datos

Anilisis e interpretacion
de datos

Conclusiones y
recomendaciones

Elaboracion de informe
final

Ultimas revisiones del
informe final

Elaboracion de
diapositivas para la
presentacion de la
monografia

Defensa
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Anexo 8: Manual de uso de la multimedia educativa

Imagen 19: Portada del manual de uso
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Introduccion

Este manual tiene el proposito de orientar al usuario (docente y estudiante), en el uso y

manejo adecuado de la multimedia educativa de las células animal y vegetal.

Esta multimedia educativa es un recurso de apoyo, que contiene informacion de las células
animal y vegetal, posee elementos multimedia para un estudio dindmico para el estudiante, ademas

de actividades de aprendizaje y evaluadores del aprendizaje.
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Requerimientos minimos del equipo para usar la multimedia educativa
En computadoras:

e Sistema operativo de Microsoft Windows 7 a mas.

e 4GB amasde RAM.

e Plugin para reproducir archivos swf. (Recomendamos: https://bit.ly/3uspKuK

Contrasefia: 123)
En celulares Android:

e Version de android 4.0 a mas.

e 4GB amasde RAM

e Plugin para reproducir archivos swf. (Recomendamos: https://bit.ly/3onHx2u)

Nota: La multimedia educativa tiene un tamano de 13.8MB con una resolucion de pantalla

de 1880 x 1095 pixeles.
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Descripcion de los botones de navegacion

Una vez teniendo lista la multimedia en nuestro dispositivo es importante conocer y

diferenciar los botones que se observaran en la multimedia y el uso que tendran.

Los botones que se encuentran en la parte inferior de las pantallas de contenidos son los
botones de navegacion, que nos permitiran desplazarnos por las diferentes pantallas de la

multimedia.

a por unidad o en conjunto formando tejidos, cumplen funcic
no, trabajando como 2 gz ara nutri
ués de que sus funciones te

la unidad minima de |a vida dotada de capac
ue la porcion fundamental, primord

al y como la conocemos

Tbeltaghamatin

estan compuestas por organulos que estan
fotosintesis y cumplir con algunas funciones nufricionales y de fi

como las de los tejidos de los seres humanos: tienen una funcion
da tejido y no poseen clorople

Este boton nos permite retroceder a la pantalla anterior.

Este boton nos permite avanzar a la siguiente pantalla.

Con este boton podemos regresar a la pantalla del ment.
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Descripcion de las pantallas

I. En la pantalla principal se muestra el titulo como presentacion, del tema que se abordara y
un botodn de iniciar que al hacer clip nos introducira al contenido de la multimedia.

LalCelula

2. Después de dar clip en el boton de iniciar, lleva a una nueva pantalla en donde se encuentra
el ment y una serie de titulos, si eres un nuevo usuario debes llevar un control e iniciar por
la introduccion para que goces un aprendizaje completo.

“introduccion: Célula X
Célula Animal
Célula Vegetal
Semejanzas
Diferencias
Video
Cuestionario
Actividad
Créditos

.f.-

Puedes dar clip en el boton volver y te lleva a la pantalla de inicio.
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3. En la pantalla de Introduccion, encontraras la primera ensefianza, para que se lea con
detenimiento y concentracion.

Introduccion: Celula

Las células son sistemas que, ya sea por unidad o en conjunto formando tejidos, cumplen funciones
vitales de varios tipos en un organismo, trabajando como sistemas organizados para nutrirse,
crecer, reproducirse o morir, después de que sus funciones terminaron.

Importancia La célula es la unidad minima de la vida dotada de capacidad reproductiva y de
autonomia. Esto significa que es la porcion fundamental, primordial, de toda la vida conocida y
que, sin ella, no habria surgido tal y como la conocemos.

[lincsldelcélulasiseginisulorigen

5: estan compuestas por organulos que estan especializados para hacer la

Célulz nales: son como las de los tejidos de los seres humanos: tienen una funcién
especifica dentro de cada tejido y no poseen cloroplastos

4. Nueva pantalla, observa la célula animal, todas sus partes estan sefialadas con su respectivo
nombre.

85



Al hacer clip y mantener presionado el nombre de una parte de la célula, en el cuadro

celeste a la derecha te saldra informacion de esta, justo como se muestra en la pantalla.

Bulg)
Modifica y empaca
proteinas y lipidos;

sintetiza algunos
carbohidratos.

5. En esta pantalla que es muy parecida a la anterior esta es la célula vegetal e igualmente sus
partes estan sefialadas con su respectivo nombre.
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Al hacer clip y mantener presionado el nombre de una parte de la célula y en el cuadro

celeste a la izquierda te saldra informacion de esta, justo como se muestra en la pantalla.

VI ETITINENY|
Balik;

Aisla el contenido de la
célula del ambiente;
regula el movimiento de
materiales hacia dentro y
fuera de la célula;
comunica con otras
células.

6. Después de haber visto las partes de la célula animal y vegetal, esta nueva pantalla te
muestra las semejanzas que hay entre las dos, esta es otra ensefianza que debes aprender.

- Son las unidades morfologicas y funcionales basicas.
- Tanto las células vegetales como animales son células eucariotas.

- Estan rodeadas por una membrana plasmatica semipermeable que delimita el citoplasma.

- Tamafo que oscila entre 10 y 100 pm. Las células animales pueden alcanzar las 30 ym,
mientras que las vegetales, las 100 pm una micra es una milésima parte de un milimetro).

- Dado su pequefio tamafio, no pueden ser observadas a simple vista y se requiere la
ayuda de microscopios.
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7. En esta pantalla se encuentran las diferencias entre la célula animal y vegetal, lee con
detenimiento y aprende.

Diférenciasientre

L4 @
las celulas animales y vegetales
- Las células vegetales poseen una pared celular por fuera de la membrana plasmatica. Las células
animales no poseen esta pared celular.

- Las células vegetales tienen la capacidad de producir su propio alimento mediante el fenémeno
de la fotosintesis. Las células animales no poseen la capacidad de producir su propio.

- En la fotosintesis, la célula vegetal es capaz de transformar en energia quimica la energia
solar o luminosa. En las células animales, la energia es proporcionada por las mitocondrias.

- Las células vegetales suelen presentar una forma prismatica mientras que las células
animales pueden tener distintas formas.

8. En esta pantalla se muestra un video sobre la célula animal y vegetal, da clip para
reproducir y presta atencion, este video sirve de apoyo a lo que se has leido y aprendido
anteriormente.
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9. Contintia aprendiendo, esta pantalla contiene un cuestionario que debes realizar, para ver
cuanto has aprendido, da clip en el boton de iniciar.

10. Comienza el cuestionario, saldra una pregunta y segtin lo que has aprendido anteriormente
en esta multimedia, selecciona un de las tres opciones, cuando tengas seccionada la opcion
da clip en el boton de comprobar tu respuesta.

.- elaboracion de proteinas en la célula es

una labor exclusiva de:

(U Las Mitocondrias

() Las Vacuolas
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Si la opcion que seleccionaste es correcta, en la pantalla te saldra correcto, da clip en el

boton siguiente para continuar.

La elaboracion de proteinas en la célula es
una labor exclusiva de:

Pero si la opcidon que marcaste es incorrecta, en la pantalla te mostrard incorrecto y en la

parte de bajo saldra la respuesta correcta, da clip en siguiente.

.- elaboracion de proteinas en la célula es

| Oy ;
una labor exclusiva de:
(_) Las Mitocondrias
d (») Las Vacuolas
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En esta pantalla te mostrara los resultados que obtuviste en el cuestionario, todos los
aciertos y errores, da clip en el boton de volver a iniciar y podras realizar el cuestionario

nuevamente.

Aciertos: (!

Errores: 3

O puedes dar clip en el boton de avanzar para dirigirte a la siguiente actividad o si quieres

dar clip en el botén de retroceder, que te lleva a la pantalla del video.

11. Comienza la actividad interactiva arrastra y suelta, da clip en el boton de iniciar.

Retividad

Atrastra)ySuelta
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Comienza con la célula animal, arrastra y suelta en el lugar correcto, en la parte derecha
estan todos los nombres de las partes de esta célula, selecciona un nombre y arrastralo al lugar que
corresponde, haz esto hasta acabar con todos. Da clip en el boton comprobar y observaras si

acertaste o fallaste.

Célula) Aniin

Se mostrara en color verde y con una flecha de listo, los aciertos que se obtuvo, y en color

rojo y con una equis los errores que se obtuvo. Da clip en siguiente.

Comprobar | Siguiente |
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Continua con la célula vegetal, arrastra y suelta en el lugar correcto, en la parte izquierda
estan todos los nombres de las partes de esta célula, selecciona un nombre y arrastralo al lugar que
corresponde, haz esto hasta acabar con todos. Da clip en el boton comprobar y observaras si

acertaste o fallaste.

Se mostrara en color verde y con una flecha de listo, los aciertos que se obtuvo, y en color rojo y
con una equis los errores que se obtuvo. Da clip en volver a iniciar, para poder realizar de nuevo

la actividad o da clip en el boton de avanzar para continuar.

Comprobar ] Vhlvaulnldar]
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12. Pantalla de créditos.
Da clip en el boton de casa y regresa al ment, puedes seleccionar cualquiera de sus titulos.

Diseno y realizacion de la multimedia
- Hilary Lineth Briones Castillo

- Jareska Iscande Videa Morales

Softwares utilizados:

- Adobe Animate CC 2020
- Adobe lllustrator CC 2021
- Adobe Photoshop CC 2020
- Adobe After Effects 2019

2021
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