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RESUMEN

Los libros interactivos multimedia son recursos que tienen como proposito facilitar a los
docentes la implementacion de material digital con sus estudiantes para apoyar su proceso
de aprendizaje o actividades de refuerzo dentro del &mbito educativo. Asi pues, debido a la
necesidad de fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de herramientas
digitales accesibles, el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo la creacion de
un libro interactivo multimedia para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en
sexto grado de Educacion General Basica, para ello se utilizd el modelo de disefio
instruccional ADDIE el cual nos brindé las diferentes fases para la creacion e
implementacién del recurso didactico tecnoldgico, el mismo que facilita tanto al docente
como al estudiante el desarrollo de habilidades y la construccion de su conocimiento efectivo
mediante la integracion de herramientas tecnoldgicas que logren brindar apoyo al proceso
de aprendizaje.

La investigacion se desarrolla mediante un enfoque cualitativo, bajo una modalidad
bibliografica y alcance descriptivo que nos permite la recopilacion de informacion,
finalmente, la revision bibliogréafica de la literatura muestra que la incorporacion de recursos
educativos tecnolégicos como herramienta de apoyo usadas por el docente, contribuye al
proceso de aprendizaje de los estudiantes en todas las areas y niveles de educacion.

Palabras claves: TIC, Edilim, recursos tecnoldgicos, ciencias naturales, libro interactivo.



ABSTRACT

The main purpose of this research study was to create an interactive multimedia book for
learning the subject of Natural Sciences in the sixth grade of General Basic Education.
Interactive multimedia books are resources that aim to facilitate teachers to implement
digital material with their students to support their learning process or reinforcement
activities within the educational environment. Thus, due to the need to strengthen the
teaching-learning processes through accessible digital tools. For this purpose, the ADDIE
mstructional design model was used, which provided us with the different phases for the
creation and implementation of the technological didactic resource, which facilitates both
the teacher and the student the development of skills and the construction of effective
knowledge through the integration of technological tools that manage to provide support
to the learning process. The research is developed through a qualitative approach, under
a bibliographic and descriptive scope that allows us to collect information, finally, the
literature review shows that the incorporation of technological educational resources as a
support tool used by the teacher contributes to the learning process of students in all areas

and levels of education.

Keywaords: ICT, Edilim, technological resources, natural sciences, interactive book.

Reviewed by:

Mgs. Marco Antonio Aquine
ENGLISH PROFESSOR
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CAPITULO 1.

1.1 Introduccion

La cantidad de recursos tecnoldgicos que se van generando dia con dia y el cambio
vertiginoso que tiene la tecnologia a nivel mundial durante los Gltimos afios brindan
constantemente informacion de interés en diferentes areas del conocimiento, una de ellas y
especificamente hablando es el area de la Educacion, la misma que requiere que los procesos
de aprendizaje evolucionen y se enriquezcan. De esta manera, el trabajo que se pretende
desarrollar mediante este estudio es contribuir con nuevos materiales didacticos digitales en
base a los contenidos de un libro, pero de una manera dinamica, accesible y amigable con el
usuario, para que a partir de esta propuesta los docentes puedan emplear este recurso en sus
practicas pedagogicas y asi desarrollen las capacidades y habilidades de los estudiantes.

Las TIC permiten innovar las estrategias pedagdgicas y mejorar la comunicacion bilateral
entre el docente y el alumno, asi como crear novedosas formas de ensefiar y aprender en las
cuales el estudiante se convierte en el actor principal de su aprendizaje. Es asi como la
integracién de éstas en précticas pedagdgicas por parte de los docentes es necesario, debido
a tienen un buen potencial para desarrollar capacidades y habilidades que apoyen el
aprendizaje de los estudiantes dentro y fuera del aula, generando asi un mayor interés por
aprender con los nuevos contenidos generados a partir de esta investigacion.

En este contexto, la implementacion de herramientas digitales a través del uso de
herramientas de autor para integrar contenidos multimedia en la creacion de libros
interactivos origina nuevas formas de impartir sus clases, ya que al implementar este tipo de
recursos en el area de Ciencias Naturales contribuye e impulsa la participacion, anélisis y
motivacién del estudiante, asi como la integracion de los contenidos impartidos por el
educador adaptando la educacion al mundo tecnoldgico actual, puesto que estos contenidos
estaran disponible para el usuario en cualquier momento y en cualquier lugar.
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1.2 Antecedentes

Para la presente investigacion se realizO una revision bibliografica previa en diferentes
repositorios digitales de documentos académicos, asi como en los repositorios digitales
oficiales de diferentes universidades del pais. En la busqueda de informacién relacionada
con el tema: Creacion de un libro interactivo multimedia para el aprendizaje de Ciencias
Naturales en sexto grado de Educacién General Bésica, se detalla las publicaciones
relacionadas a continuacion:

En la investigacion realizada por Soria Toapanta (2020), titulado: “EdiLIM como refuerzo
académico en la asignatura de Quimica en segundo afio de Bachillerato Técnico, Unidad
Educativa Particular Técnico Pichincha, D. M de Quito, 2020-2021”, donde cuyo objetivo
fue determinar la contribucion de éste software educativo y luego de aplicar un estudio mixto
se determin6 que la integracion de EdiLIM en el refuerzo académico de segundo de
bachillerato técnico contribuye a desarrollar un espacio mas interactivo que despierta el
interés del estudiante por reforzar el contenido de la asignatura de Quimica.

Por otra parte, en el estudio titulado: “Actividades multimedia y el desempefio académico en
el area de Ciencias Naturales”, realizado por Romero et al. (2015), mediante un estudio de
disefio cuantitativo se presentd un libro interactivo multimedia desarrollado con EdiLIM con
la finalidad de mejorar el desempefio académico de los estudiantes. Los resultados obtenidos
evidencian que existe diferencia significativa en el rendimiento de los estudiantes. Por lo
tanto, concluyen que:

Los resultados académicos obtenidos después de la aplicacion del Libro “Actividades
Interactivas” dentro y fuera del contexto aulico en el desempefio académico fueron
significativos en el area de Ciencias Naturales, gracias a la integracion de las TIC se
logré enfocar de manera significativa los contenidos que incentivan el protagonismo del
estudiante. (Romero et al., 2015)

Del mismo modo, Solis Sdnchez (2016), en su trabajo de investigacion titulado: “Desarrollo
de un libro interactivo multimedia para contribuir al proceso de ensefianza - aprendizaje del
disefio de lenceria”, cuyo objetivo fue desarrollar un Libro Interactivo Multimedia para
lograr una ensefianza significativa, mediante una investigacion de tipo exploratoria y
descriptiva, determind que el recurso didactico creado, socializado y aplicado potencializd
el proceso de ensefianza-aprendizaje, contribuyd al nivel de retentiva de informacion y
mejoro el rendimiento académico de los estudiantes.

Finalmente, Montes Molina (2015), en su articulo de investigacion sobre “Elaboracion de
un material didactico interactivo para estimular el desarrollo de las funciones basicas
cognitivas en los nifios de segundo afio basico de las escuelas de la parroquia 5 de Agosto
de la ciudad de Esmeraldas”, mediante una investigacion aplicada se disefié una propuesta
mediante el uso de Edilim para favorecer el aprendizaje de lectoescritura y generar el interés
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de los nifios por aprender, dando como resultado final la recomendacién de que los docentes
deben capacitarse en el uso de la tecnologia y disefiar actividades multimedia que llamen la
atencion y permitan desarrollar las funciones basicas cognitivas, puesto que segun los datos
recogidos las actividades que menos realizan los estudiantes son los que mas esfuerzo
conlleva por parte del docente.

1.3 Planteamiento del problema

Hoy en dia a pesar de que existen diversos recursos didacticos tecnoldgicos que pueden
apoyar al aprendizaje de los estudiantes, en muchas ocasiones éstos no son tomados en
cuenta por los docentes a la hora de impartir su clase. Asimismo, la falta de capacitacion y
entrenamiento de los docentes en el uso de estos recursos limita su eficacia y buen
desenvolvimiento dentro del aula.

En este sentido y como lo menciona Gavino Diaz (2021), “La tecnologia ya esta inmersa en
la educacion actual y es menester aprovechar al maximo las diversas herramientas que se
pueden emplear para lograr un proceso de ensefianza mas dindmico que permita a los
estudiantes involucrarse en su aprendizaje” (pag. 23).

De esta manera, frente a estos desafios es necesario el desarrollo e implementacion de
herramientas que favorezcan a las metodologias de ensefianza, a la gestion, el analisis y
evaluacion de conocimientos, dando como resultado un aprendizaje mas efectivo,
direccionado, critico y significativo, es decir, méas activo para los estudiantes.

Por otra parte, por medio de las practicas preprofesionales y vinculacion con la sociedad a
través del tiempo de trabajo con los estudiantes se ha observado que la metodologia de
trabajo tradicional por la cual se impartia el conocimiento generaba dificultades en el proceso
de aprendizaje, ademas de que los estudiantes no disponian de materiales o herramientas que
posteriormente puedan ayudarles en una retroalimentacion.

Ante este panorama, se considerd necesario la creacion de un libro interactivo multimedia
que servird de apoyo al proceso de aprendizaje en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de Educacion General Basica (EGB), y que al mismo tiempo contribuira a la
formacion de docentes en el uso de herramientas tecnoldgicas.

1.4 Justificacion

Asi como lo dice Lopez Lopez & Tumailla Basantes (2022) los recursos digitales poseen el
potencial de hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo para los estudiantes, les
ayuda a comprender mejor los temas que se estan tratando en el aula y también pueden
ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades importantes para el mundo digital en el que
vivimos. Las generaciones actuales de estudiantes adquieren de manera natural esta nueva
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culturatecnologica que, a diferencia de otros, tuvieron que formarse y adaptarse a ella, dando
como resultado una incidencia significativa en el mundo educativo.

Dicho esto, la presente investigacion tiene concordancia a la profesion académica debido a
que se incluyen conocimientos y habilidades sobre el uso de recursos didacticos
tecnoldgicos. Por tal motivo, la importancia de desarrollar este trabajo de investigacion es la
de disefar un libro interactivo multimedia como herramienta de apoyo en el aprendizaje que
ofrezca contenido y actividades de forma variada y atractiva, la cual permitird a los
estudiantes lograr un aprendizaje significativo a través de nuevas formas de aprender.

Ademas, el tema abordado en esta investigacion en factible en vista que existe escasa
informacidn de estudios sobre el impacto que tiene el uso de libros digitales en la educacion
a nivel local, de esta manera, el presente trabajo contribuira a futuras investigaciones para la
implementacidon de las tecnologias como medio de apoyo para el proceso de ensefianza.

Asi pues, la utilidad de efectuar este trabajo de investigacion se enfoca en que se podra
originar un cambio en las metodologias tradicionales en el proceso de ensefianza aprendizaje,
generando un impacto socioeducativo al aplicar recursos innovadores como EdiLIM para
que los estudiantes adquieran una formacion integral y transformen la informacion en
conocimiento actualizado.

Finalmente, la creacion y aplicacion del libro interactivo multimedia como herramienta de
apoyo en el aprendizaje promete resultados positivos en términos de aprendizaje y
motivacion. La investigacion sobre este tema es valiosa para mejorar la practica educativa y
brindar a los estudiantes herramientas efectivas para su desarrollo académico y personal, a
través de la creacion de un libro digital para el area de Ciencias Naturales, generando asi
motivar a la incorporacion de las TIC en los procesos de innovacion de la educacion dentro
del area antes mencionada.

1.5 OBJETIVOS
15.1 Objetivo General

e Crear un libro interactivo multimedia para el aprendizaje de Ciencias Naturales en
sexto grado de Educacion General Basica.

1.5.2 Obijetivos Especificos

e Seleccionar los contenidos y elementos a utilizar relacionados al libro de 6to grado
de EGB de la asignatura de Ciencias Naturales.

e Disefiar el libro interactivo multimedia mediante la herramienta de autor EdiLIM
basados en una metodologia de disefio instruccional.

e Publicar el libro interactivo multimedia a través de un sitio web.

18



CAPITULO Il. MARCO TEORICO.
2.1 Estado del arte

Al realizar una busqueda en las bases de datos que aporten informacion al presente trabajo
de investigacion se evidencio que existe escasas indagaciones y trabajos que mantengan una
relacion entre el aprendizaje y los Libros de Interaccion Multimedia, debido a que son
numerosos los recursos digitales empleados en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
area de Ciencias Naturales y los docentes no emplean el tiempo necesario para la creacion
de este tipo de material LIM. Es por eso por lo que, para el analisis del estado del arte se
considero todas las variables a estudiar, siendo estas los libros interactivos multimedia y la
herramienta de autor EdiLIM que me permita crear un libro interactivo multimedia de una
manera mas factible y sencilla. A continuacion, se presentan algunas investigaciones
anteriores tanto a nivel nacional como internacional que nos permitiran fundamentar el
marco teodrico de nuestro trabajo.

A nivel nacional, Vasco Barona (2015), en su trabajo titulado “Desarrollo de un conjunto de
libros interactivos multimedia para el proceso de ensefianza — aprendizaje de Ciencias
Naturales en séptimo nivel de educacion general basica” desarrollaron un total de cinco
libros interactivos multimedia con la ayuda de la herramienta NeoBook, las actividades
evaluativas las desarrollaron con ayuda de EdiLIM, Cuadernia y Educaplay Yy
EclipseCrossword, ademas de éstas también se usaron herramientas como Easy Button para
darle caracteristicas de relevancia y por ultimo para crear titulos animados utilzaron Logo
Xara 3D.

Con la ayuda de las herramientas antes mencionadas el libro interactivo multimedia poseia
contenidos como videos, imagenes, texto y actividades evaluativas para todos los contenidos
del bloque 1 del libro de Ciencias Naturales del 7mo afio de EGB.

El autor concluy6 que mediante las herramientas seleccionadas cumplieron con las
caracteristicas necesarias para el desarrollo de los contenidos tematicos del libro y la
creacion e implementacion de libros interactivos se fortalece el proceso de aprendizaje.

Asi también, Cordero Guamba (2015), en su trabajo denominado “Desarrollo de material
educativo multimedia para el apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura
de Ciencias Naturales para estudiantes de 8vo afio de Educacion Basica del Colegio menor
Universidad Central”. Informan como mediante la utilizacion de la herramienta Adobe Flash
desarrollaron una sintesis del libro de Ciencias Naturales de 8vo afio de EGB vy la creacion
de animaciones, para el disefio de imagenes se utilizé Adobe llustrator y Adobe Photoshop.
Al combinar estas herramientas crearon escenarios, botones, personas, entre otros elementos
para su primer prototipo denominado StoryBoard. Al finalizar la elaboracion de este
proyecto concluyeron que al unir recursos como la tecnologia y los métodos educativos se
puede mejorar el rendimiento académico en los estudiantes ya que facilita y enriquece los
procesos de ensefianza y aprendizaje de manera significativa.

19



2.2 Fundamento Tebrico

2.2.1 Las TIC en la Educacién

La incorporacion de las TIC en la educacion a través de los afios ha logrado crear un conjunto
de recursos y herramientas aplicadas a las actividades del ambito educativo, dando
soluciones a problemas educativos mediante el uso de éstas, asi como lo menciona Diaz
(2016), en su investigacion, la tecnologia educativa “es una disciplina que se encarga del
estudio de los medios y recursos TIC en los procesos formativos, por lo que es a partir de
ella desde donde se estudia el impacto de las tecnologias en el mundo de la educacion”.

En el ambito educativo cada vez es mas necesario adquirir las competencias digitales
necesarias, adaptarse y apropiarse de estas herramientas con el objetivo de integrarlas dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje y buscar la optimizacion de la educacion. Asi es como
Lopez Lopez & Tumailla Basantes (2022) manifiesta que “la tecnologia educativa es de
suma importancia en el mundo de hoy, como herramienta que permite al docente optimizar
el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que pueden aprovecharla al méximo para llegar
al estudiante de manera innovadora” (p. 29).

Las TIC en la educacion favorecen el potenciamiento de la creatividad y el talento de los
estudiantes, favorecen las habilidades de la percepcidn, la retencion de imagen, la capacidad
de atencion y trabajo colaborativo entre estudiantes. (Alcivar et al., 2021)

2.2.1.1 Importancia de las TIC en la Educacién

Las tecnologias de la informacion y comunicacion en el &mbito educativo tratan de
promover la ensefianza y aprendizaje efectivas mediante el desarrollo de habilidades
digitales y la incorporacién de recursos tecnoldgicos, los mismos que ayudan a adquirir
nuevos conocimientos y facilitan la interaccion entre docentes y estudiantes. Acorde a
esto, Arteaga et al. (2021), afirma que “la relacion docente - alumno dejara de ser
unidireccional para ser bidireccional convirtiéndose el docente en un  facilitador del
proceso ensefianza-aprendizaje” (p. 4).

“A través de la implementacion de la tecnologia en esta era digitalizada permite que los
estudiantes adquieran conocimientos de manera innovadora que se encuentran presentes
en diferentes recursos tecnologicos” (Naranjo Miguez & Vasconez Villalba, 2022, p.31).
Estos recursos son de importancia en la actualidad puesto que nuestra sociedad se
encuentra inmersa en esta nueva era tecnoldgica y es nuestra obligacion darle un correcto
manejo tanto como un apoyo para el proceso de ensefianza-aprendizaje como para el
desarrollo de actividades colaborativas que permitan el desenvolvimiento del estudiante
y asi obtener un aprendizaje activo del mismo.

De la misma manera Alcivar et al. (2021), en su investigacion sobre el uso de las TIC en
el proceso de ensefianza-aprendizaje manifiesta que:
Las TIC también favorecen el trabajo en grupo, permiten que el alumno participe
en su propio aprendizaje y exigen restructurar las estrategias que se emplean,
entre uno de sus principales retos el desarrollo de nuevos entornos para el
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aprendizaje, el uso de plataformas colaborativas, espacios virtuales, uso de las
redes informaticas, entre otras herramientas Utiles para enfrentar la avalancha
de informacion, la urgencia de actualizacion y la distribucion geografica de
los individuos que necesitan de una superacion permanente. (p. 4)

En este contexto, la importancia y utilidad que se le da a las herramientas tecnoldgicas
en la educacion también dependerd del docente puesto que es el actor principal en el
aprendizaje de sus educandos, debe reconocer y valorar y enfrentarse a los retos de la
sociedad de la informacion de esta nueva era.

La labor del docente, frente a la vision transformadora de una sociedad que necesita de
la incorporacion de las TIC en el aula, ha visto necesaria su transformacion en un agente
capaz de generar las competencias necesarias para una sociedad con ‘“ansias” de
conocimiento tecnoldgico, y el uso frecuente de éste en los distintos aspectos del
estudiante (Hernandez, 2017, p.6 ).

Por esta razén, se estd viviendo y se espera un gran impulso en los procesos de
innovacion educativa para el aprendizaje activo mediado por las TIC como herramienta
esencial. Hay que tener en cuenta que los estudiantes ya interactliian constantemente con
la evolucidn de la tecnologica fuera del aula, por lo que es logica su integracion en el
aprendizaje.

2.2.2 Recursos Didacticos Tecnologicos
2.2.2.1 Definicion

Entendamos por recurso didactico a “cualquier material que facilita al profesor su
funcion: le ayuda a explicarse mejor para que los conocimientos lleguen de una forma
mas clara al alumno”(Béez Yunapanta & Ushifia Chuquimarca, 2022). Estos recursos
son elaborados con el fin de brindar un aprendizaje autonomo al estudiante, es decir,
el estudiante debe ser participe directo de su propio aprendizaje y formacion.

Por otro lado, los recursos didacticos tecnoldgicos optimizan el proceso de
aprendizaje activo a través del uso de medios informaticos o cualquier material
digital para innovar y colaborar con el avance de la educacion, “al poder ser cualquier
material estamos hablando de videos, libros, gréficos, imagenes, actividades,
peliculas, y cualquier elemento que se nos ocurra que pueda ayudar a la comprension
de una idea” (Baez Yunapanta & Ushifia Chuquimarca, 2022).

Lopez Lopez & Tumailla Basantes (2022), menciona que “los recursos didacticos
son todos aquellos medios empleados por el docente para apoyar, complementar,
acompanar o evaluar el proceso educativo que dirige y orienta, abarcan una
amplisima variedad de técnicas, estrategias, instrumentos, materiales, que van desde
la pizarra, marcador, videos y el Internet” (p. 36).

Su objetivo es la creacion de materiales educativos de libre acceso que profundicen
en la implantacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el
Ambito Educativo. (Béez Yunapanta & Ushifia Chuquimarca, 2022, p.35).
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2.2.2.2

2.2.2.3

Importancia de los recursos didacticos tecnologicos

Actualmente la tecnologia se encuentra en todo lo que nos rodea, desde nuestro
hogar, nuestro trabajo, en la vida cotidiana, hasta en la educacion, es asi como los
recursos didacticos tecnologicos son un soporte y apoyo para el trabajo docente
cuando se les da una correcta utilizacion.

Por esta razon Lopez Lopez & Tumailla Basantes (2022), enlistd la importancia de
los materiales didacticos, de la siguiente manera:

e Enriquecen la experiencia sensorial y son la base del aprendizaje.

e Acercar a los educandos a la realidad de lo que se estd ensefiando,
brindandoles una comprensién mas precisa del evento o fendmeno que se esta
estudiando.

e Favorecen la asimilacion y el aprendizaje por refuerzo.

e Motivado para aprender.

e Estimular la imaginacion y la abstraccion de los alumnos.

e Ahorran tiempo tanto en explicar cbmo en percibir, comprender y desarrollar
conceptos. Estimulan las actividades de los alumnos, su participacion.

e Enriquecen el vocabulario (p.36).

Los recursos didacticos tecnoldgicos ayudan a mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje para lograr un optimo desarrollo y formacién cognitivo puesto que es
importante para el conocimiento del medio que le rodea al estudiante (Lopez Lopez
& Tumailla Basantes, 2022).

Estos recursos son un instrumento que va de la mano del estudiante que incide en la
educacidn de este incluso si no hay un docente mediando el proceso de aprendizaje,
la importancia viene de darle al estudiante un instrumento amigable al usuario,
dindmico y funcional que despierte la curiosidad del estudiante por aprender algo
nuevo.

Caracteristicas de los recursos didacticos tecnologicos

La implementacion de los recursos tecnolégicos en la educacion trae consigo
caracteristicas como el incremento de la eficiencia en las tareas diarias, pueden lograr
reducir costos e incrementar la rentabilidad al hablar de empresas o centros
educativos y a la vez mejora la calidad de la vida de las personas.

Las caracteristicas que permiten la utilizacion de los recursos didacticos tecnoldgicos
en la educacion, de acuerdo con Benavides Cajo & Pasto Tifie (2022), en su
investigacion, son:

e Los sitios y herramientas digitales permitiran obtener un desarrollo del
pensamiento critico que favorece mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Desde una perspectiva los organizadores visuales, en las herramientas ayudan
areducir las ideas propias de desarrollo de capacidades intelectuales de orden
superior y enlazadas con competencias en aprendizaje visual.
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e Se puede encontrar herramientas para la creacion de la informacion, a través
de sistemas de aprendizaje colaborativo.

e Los procesos implementados para mejorar la ensefianza y el aprendizaje
permiten orientar més el aprendizaje hacia la participacion interactiva de los
estudiantes.

Segun Chama et al. (2021), citado por Paute Cabrera & Vasquez Bermeo (2022),
enfatizan que los recursos didacticos tecnoldgicos deben poseer las siguientes
caracteristicas:

e Transmisivos: envian el mensaje o la informacion al emisor de manera
efectiva y directa.

e Activos: permite que el estudiante actle sobre el objeto de estudio, a partir de
espacios dinamicos y amigables.

e Interactivos: el objetivo de aprendizaje se brinda en un espacio interactivo
que permite formar en el estudiante un aprendizaje de manera sincrénica y
asincronica (p. 28).

Funciones de los recursos didacticos tecnoldgicos

Al hablar de los recursos tecnoldgicos nos referimos a todos los medios didacticos
orientados a favorecer los procesos de informacion y comunicacion con el apoyo de
las TIC aplicadas al aprendizaje activo, las mismas que nos facilitan el proceso de
creacion de contenidos multimedia y entornos colaborativos. Es asi como Gonzélez
(2011), en su articulo de revista sefiala las siguientes funciones:
e Motivar, despertar y mantener el interés;
e Proporcionar informacion;
e Guiar los aprendizajes de los estudiantes: organizar la informacion, relacionar
conocimientos, crear nuevos conocimientos y aplicarlos, etc.;
e Evaluar conocimientos y habilidades;
e Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion,
exploracion y la experimentacion;
e Proporcionar entornos para la expresion y creacion (p. 4).
De esta manera podemos concebir que algunas de las funciones de los recursos
tecnoldgicos en la educacion son las de hacer un contenido entendible y amigable,
brindar una correcta organizacion de la informacion para facilitar su practica, la
funcionalidad educativa depende del objetivo y la forma en la que se utilizan los
medios para alcanzar un objetivo, sin embargo, podemos destacar que apoyan al
docente en el proceso de aprendizaje activo del alumnado.
De acuerdo con lo expuesto, otras funciones de los recursos didacticos tecnologicos
que menciona LoOpez Lopez & Tumailla Basantes (2022) en su trabajo de
investigacion, son:
e Reforzar el conocimiento, de las clases dictadas por el docente.
e Ser una guia para los aprendizajes, como guias en el aprendizaje porque le
permiten al docente organizar la informacion que quiere transmitir,
permitiendo que el estudiante absorba nuevos conocimientos.
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2.2.25

e Permiten ejercitar las habilidades y también a desarrollarlas.

e Despiertan la motivacion, e impulsan y crean un interés hacia el contenido de
este.

e Permiten evaluar los conocimientos Porque a menudo contienen una serie de
preguntas sobre las que queremos que los alumnos reflexionen (p. 33).

Ventajas de los recursos didacticos tecnolégicos

Los recursos didacticos tecnoldgicos tienen cualidades que los tradicionales no las
tienen, estan basados en la construccion de conocimientos mediante el aprendizaje
colaborativo entre estudiantes mientras que en la ensefianza tradicional los
estudiantes son solo receptores de informacion.

De esta manera, Educational (2016), citado por Paute Cabrera & Vasquez Bermeo
(2022), en su investigacion sobre los recursos digitales para fortalecer el
conocimiento en el area de Lengua Extranjera presentan el siguiente conjunto de
ventajas:

e Acceso rapido a la informacion: genera un universo enorme de informacion
y un gran abanico de contenidos que permite alcanzar el conocimiento de
manera interactiva y facil.

e Autoaprendizaje y autonomia: estos recursos permiten al estudiante aprender
por si mismo mediante las diferentes posibilidades que genera la red.

e Comunicacién horizontal: la aparicion de los recursos digitales dentro de la
educacion ha revolucionado la manera de ensefiar fomentando la
participacion continua del estudiante al momento de aprender.

e Ayuda al aprendizaje: aumenta la atencion en los estudiantes y se adapta a los
diferentes ritmos de aprendizaje (p. 32).

De la misma manera, algunas otras ventajas que identifico Benavides Cajo & Pasto
Tifie (2022), en su trabajo de investigacion fueron las siguientes:

e El alumno se encontrard mas motivado, si le permiten investigar.

e Elalumno podra interactuar, comunicar e intercambiar experiencias con otros
comparieros del aula.

e Lograr que los estudiantes pierdan el miedo sobre el uso de algunas
herramientas didacticas que no son de su agrado.

e Se lograra obtener mayor interés por parte de los estudiantes con los distintos
materiales utilizados por los docentes (p. 47).

Por consiguiente, se puede evidenciar mediante el trabajo investigativo de los autores
antes mencionados que las ventajas significativas que tienen los recursos didacticos
tecnoldgicos van desde una mejora de la eficiencia y productividad en el aula hasta
fomentar el desarrollo de la creatividad, aumentando asi su interés en las actividades
académicas e incluso brindando una flexibilidad y capacidad de adaptacion para cada
estudiante debido a que cada persona tiene un ritmo distinto de aprendizaje.
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2.2.2.6 Desventajas de los recursos didacticos tecnologicos

De la misma forma en el trabajo de investigacion de Benavides Cajo & Pasto Tifie
(2022), se muestran algunas de las desventajas que poseen los recursos didacticos
tecnoldgicos, las cuales son:

e Se perderd el interés al estudio pueda que sea sustituido por la curiosidad y
exploracion en la web en actividades no académicas tales como diversion,
musica, videos, etc.

e Al no obtener informacion certera puede ocasionar cierta pérdida de tiempo
ya gue algunas paginas web no son confiables para una investigacion.

e EIl manejo constante de las herramientas digitales contribuye a que los
estudiantes se distancien de la forma de comunicacion (p. 47).

Sin embargo y como lo dice Baez Yunapanta & Ushifia Chuquimarca (2022), existen
otras desventajas a la hora de incorporar estos recursos, estos son:

e Produce cansancio visual.

e Puede atraer problemas fisicos por mala postura o falta de actividad fisica.

e Sino se tiene sustento pedagogico, puede frenar el aprendizaje.

e Si no se eligen sitios o portales adecuados podemos caer en el engafio o lo
que es peor, adquirir conocimientos falsos o poco confiables (p.44).

2.2.3 Libros Interactivos Multimedia

Un libro interactivo multimedia nos permite organizar y gestionar los contenidos de una
mejor manera facilitando la transmisién de la informacion de manera que apoye al desarrollo
del aprendizaje, convirtiendo al aula de clases en un lugar entretenido, mejorando asi la
interaccion entre el profesor y sus alumnos entre si, estos adquieren su conocimiento de
manera atractiva a través del uso de recursos multimedia. Algunos de estos recursos son
mencionados por Solis Sanchez (2016), estos son: “imagenes digitales, narraciones o audios,
videos, animaciones, faciles de manejar y con la posibilidad de controlar el proceso de
construccion del conocimiento de una forma mucho mas amena y productiva” (p. 22).
Segun la investigacion de Chuquimia Quenta (2019), sobre las estrategias de aprendizaje
con EdiLIM y produccién de textos nos dice que “Lim es un entorno para la creacion de
materiales educativos, formado por un editor de actividades (EdiLIM), un visualizador
(L1M) y un archivo en formato XML (libro) que define las propiedades del libro y las paginas
que lo componen” (p. 84).

2231 Herramientas de Autor

Las herramientas de autor son aquellas aplicaciones o programas informaticos que
facilitan la creacion, publicacion y gestidn de un trabajo multimedia con el fin de generar
un entorno de aprendizaje activo y dinamico.

Segun Villa et al. (2002), manifiesta que las herramientas de autor “son aquellas que
permiten, mediante un proceso mas o menos complejo de compilado, la generacion de
un programa que funciona independientemente del software que lo generd”.
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Las herramientas de autor permiten a los usuarios la creacion de una variedad de
contenidos multimedia que pueden ser aplicadas en la educacién, facilitando la
integracion de las TIC en el aula. Estas herramientas fueron creadas con el proposito de
que las personas materialicen sus ideas en forma digital sin la necesidad de tener mucho
conocimiento tecnoldgico, ya que su interfaz es amigable y de facil manejo.
Moralejo (2014) afirma que:
Las herramientas de autor, entre otras cosas, permiten elaborar presentaciones,
presentar informacién, crear aplicaciones educativas de acuerdo con la materia y al
nivel, obteniendo ventajas tales como la facilidad de uso para los alumnos,
posibilidad de control del progreso de los aprendizajes, y autoevaluacion con
posibilidad de respuesta inmediata. (p. 37)

2232 EdiLIM

Al hablar de EdiLIM debemos tener en claro que se refiere al soporte légico informatico,
que comprende un conjunto de componentes l6gicos, los cuales permiten la creacion,
disefio y ejecucion de actividades especificas con un objetivo central. (Chapiama
Rodriguez, 2021, p.27)

EdiLIM es una herramienta de autor gratuita que nos permite crear y editar libros de
interaccién multimedia, este material generado nos sirve para aplicarlo en el &mbito
educativo y de esta manera lograr los aprendizajes esperados de manera dindmica y
creativa, sus herramientas nos brindan da facilidad de incorporar recursos graficos,
auditivos y textuales con un entorno agradable para el usuario.

En la investigacion de Reyes Mauricio (2021), expresa que “también se le conoce como
software de creacion de paquetes de actividades educativas de uso muy sencillo para el
profesorado totalmente inexperto en el uso de ordenadores” (p. 36).

Los materiales creados en EdiLIM se asemejan o tratan de emular a un libro que se
visualiza en el computador, las paginas se pueden visualizar en cualquier navegador sin
la necesidad de una conectividad a internet, asi lo menciona Zefia Neciosup (2019), “las
paginas se visualizan como si fueran un sitio web, pero no es que se requiera internet
para ello, solo que para ver el libro se usa el mismo programa a través del cual se navega
por internet” (p. 43).

EDILIM ha sido desarrollado en la plataforma Java. Es una aplicacion de software libre
basado en estandares abiertos que funcionan en diversos entornos operativos: Linux,
Mac OSX, Windows y Solaris (Miranda Condori, 2017, p.38).

2.2.3.3 Caracteristicas de EdiLIM

Este programa de autor nos brinda diferentes posibilidades a la hora de crear contenidos
gue apoyen al aprendizaje, entre sus principales caracteristicas que posee es que es
portable, no necesita registro, no hay la necesidad de instalarlo si asi se desea y se puede
trabajar con cualquier sistema operativo que el ordenador posea.

Otras caracteristicas que menciona Yugcha Lincango (2020), en su investigacion, son:
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e Flexible: Este programa puede adaptarse segun las necesidades del docente y de
sus estudiantes en cualquier asignatura.

e Incentiva el aprendizaje: Debido a la variedad de actividades interactivas que
ofrece, el estudiante se interesa por aprender y adquirir nuevos conocimientos.

e Uso sencillo: Es un software que no requiere muchos conocimientos sobre
tecnologia, ya que las plantillas son intuitivas, sencillas para facilitar el manejo
del docente.

e Gratuito: Es un software sin costo que brinda la facilidad de crear contenido
digital educativo (p. 34).

Esta herramienta permite la creacion de contenidos Iudicos que combina la presentacion
de la informacion de manera vistosa e interactiva con la competitividad que tiene las
distintas actividades o juegos a resolver. Es asi como Huancachoque Roque et al. (2019),
distingue que dentro de las caracteristicas principales de EdiLIM tenemos:

e Uso de tecnologia HTML, javascript, CSS y flash.

e Tiene compatibilidad con los principales navegadores y de fécil uso para
disefiadores.

e De facil y atractivo uso para estudiantes.

e Actividades diversas y atractivas.

e Posibilidad de control de progresos.

e Evaluacion de ejercicios.

e Recurso facil para el docente, no hay que preparar los ordenadores.

e Posibilidad de utilizacion en ordenadores, PDA y pizarras digitales interactivas.

e Respuesta inmediata correcto/incorrecto.

e Creacidn de actividades de forma sencilla (p. 31).

De esta manera podemos darnos cuenta de que EdiLIM es un excelente editor de libros
multimedia que prepara los contenidos para su publicacién en Internet o para su
distribucion presentando una interfaz agradable al usuario que incluye variedad de
actividades atractivas, editor de imégenes, funcion de arrastrar soltar y esta disponible
en varios idiomas, mostrando de esta manera que EdiLIM es una programa con
herramientas factibles que todo docente puede manipular y puede ser utilizado en
diferentes areas y niveles de educacion.

2.2.3.4 Ejecucién y funcionamiento de EdiLIM

Los estudiantes pueden desarrollar las actividades desde cualquier navegador, solo es
cuestion de descargarlo y ejecutarlo a través del sitio oficial www.educalim.com para
luego extraer los archivos que contiene el archivo comprimido que se descarga.
Soria Toapanta (2020), afirma que:
El manejo de EdiLIM es sencillo, la creacion de las paginas que componen el
libro multimedia pude contener sopa de letras, rompecabezas, completar frases,
preguntas de respuestas multiples o paginas que solo muestran informacion en
forma de texto e imagen, también se pueden incluir enlaces a distintas paginas
del libro. (p. 48)
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Algunos pasos para su facil funcionamiento que nos describe Vasquez Pruna (2021), en
su investigacion, son:

1. Cuando el programa se encuentre descargado en el ordenador, se descomprimen
todos los archivos del Zip, se ejecuta la aplicacion EdiLIM exe para ingresar a la
interfaz de EdiLIM.

2. Para disefiar un nuevo libro digital es necesario elegir la opcién “Nuevo” o en
caso de ya tener uno, hay que seleccionar “Abrir”.

3. Se configura el libro seleccionado nombre, colores, las iméagenes, los recursos y
la carpeta en donde se almacenara el libro electronico.

4. Selecciona la opcidn paginasy se despliega una pantalla con todas las actividades
que se pueden realizar.

5. Al seleccionar una pagina, debe llenar la plantilla con los datos pertinentes a la
asignatura.

6. Unavez finalizado la actividad se publica con formato HTML para que pueda ser
visualizado desde cualquier navegador (p. 41).

2.2.35 Interfaz Gréfica de EdiLIM

Los componentes de la interfaz grafica de EdiLIM se explican a continuacion a través de
los siguientes puntos de numeracion en la imagen:
Figura 2.1. Interfaz de EdiLIM
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1. Barra de herramientas que permite la creacion de un nuevo documento, abrir,
guardar, exportar y propiedades del libro.

Ruta de la carpeta donde se guardara todos los recursos para nuestro libro.
Nombre del libro.

Repositorio de los recursos guardados en una carpeta.

Logotipo del libro.

Imagen de fondo para el libro.

Combinacion de colores para las paginas del libro.

Informacion general sobre el libro que vamos a crear.

. Sonido al abrir el libro.

10. Sonidos que se reproduciran si la actividad realizada esta bien o mal.

2.2.3.6  Tipos de actividades en EdiLIM

©OoN kD

Las actividades que se crean en EdiLIM son en base a plantillas 0 moldes, de este modo
el usuario no tiene que disefiar nada, al ser un entorno para la creacion y evaluacion de
actividades educativas multimedia esta plataforma alberga un total de 51 actividades que
se estructuran en cinco grupos que se caracterizan por su desarrollo o resolucion, estos
grupos son:

¢ Informacion, contiene actividades como actividad externa, enlaces, esquema,
etiquetas, frases, galeria de iméagenes, galeria de sonidos, imagen y texto, mena,
panel, plantilla y rayos x.

e Palabras, contiene actividades como arrastrar textos, clasificar textos,
completar, dictado, escoger, férmulas, identificar imagenes, identificar sonidos,
letras, ordenar, ortografia, palabra secreta, pirdmide, plantillas, preguntas
relacionar, respuesta multiple y sopa de letras.

e Imagenes, contiene actividades como arrastrar imagenes, clasificar imagenes,
escoger, memoria, mover imagenes, ordenar imagenes, parejas, plantilla, puzle,
series y sopa de letras.

e Numeros, contiene actividades como formulas, fracciones, medidas, memoria,
operaciones y reloj.

e Juegos, contiene actividades como memoria, palabra secreta, parejas, puzle,
simetria y sopa de letras.

De la misma manera, Miranda Condori (2017) nos lista otro distributivo de las
actividades y nos dice que EdiLIM permite realizar siete tipos basicos de actividades, los
cuales son:

e Las actividades de exploracion, identificacion e informacion que parten de un
unico conjunto de informacion.

e Los juegos de memoria donde hay que ir descubriendo parejas de elementos
iguales o relacionarlos entre si.

e Los puzles o rompecabezas que plantean la reconstruccion de una informacion
que se presenta inicialmente desordenada. Esta informacion puede ser grafica,
textual, sonora 0 combinar aspectos textuales, graficos y auditivos al mismo
tiempo.
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e Las asociaciones con la que se pretende que el usuario descubra las relaciones
existentes entre dos conjuntos de informacion.

e Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto (una
sola palabra o frases mas o menos complejas).

e Las actividades de texto que plantean ejercicios basados siempre en las palabras,
frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar, entender, corregir u
ordenar. Los textos pueden contener también imagenes y ventanas con
contenidos activos.

e Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los conocidos
pasatiempos de palabras escondidas. (p. 39-40)

2.2.4 Proceso Ensefianza-Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso mediante el cual el ser humano absorbe, asimila  y apropia
habilidades, destrezas, conductas, entre otros conocimientos como resultado de la
experiencia, la observacion o de conocimientos previos. Como lo menciona Cuaran Pantoja
(2017) en su investigacion “el aprendizaje es un proceso por el cual adquirimos
conocimientos, actitudes, habilidades, destrezas, conductas y valores como resultado del
estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion”.

En el proceso de ensefianza aprendizaje se puede entender que constan de dos partes, la
primera que es la ensefianza de la cual esta encargado aquella persona, maestro, facilitador
0 mentor que transmite y aporta la informacion sobre el conocimiento que posee hacia la
otra parte que es el estudiante, la misma que recibe esta informacion y la hace parte de sus
conocimientos previos.

El ser humano esta en un proceso constante de aprendizaje puesto que dia a dia adquiere
nuevos conocimientos, en el ambito educativo este proceso de adquisicidn de experiencias
ayuda a los estudiantes a aplicar lo que van aprendiendo para desenvolverse en la vida diaria.

2.2.5 EIl Area de las Ciencias Naturales

A través de la historia, la humanidad ha realizado grandes esfuerzos por tratar de conocer la
verdad de todo lo que nos rodea, es por ello por lo que desde épocas antiguas los pensadores
crearon un conjunto de reglas de donde nacio la ciencia y el método cientifico, el mismo que
es utilizado para estudiar las Ciencias Naturales.
Las Ciencias Naturales son un conjunto de disciplinas como la Biologia que abarca la
botéanica, zoologia y anatomia, la Astronomia, la Geologia, la Fisicay la Quimica, entre ellas
buscan estudiar la naturaleza como un todo.
Asi lo manifiesta Hernandez Cabrera (2016):
Ciencias que tienen por objeto el estudio de la naturaleza, abarcan todas las
disciplinas cientificas y se encargan de los aspectos fisicos de la realidad, las ciencias
naturales se distinguen de las Ciencias sociales, por un lado, y de las artes y
Humanidades por otro. (p. 36)
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La importancia de las Ciencias Naturales en la cultura actual esta basada en las aportaciones
tecnoldgicas que aportan significativamente su avance, permitiendo poner en practica los
estudios y descubrimientos con el fin de buscar la verdad y mejorarla.

2.2.5.1  Aprendizaje de las Ciencias Naturales

Las Ciencias Naturales en la educacién son muy importantes dentro del aula de clases
puesto que tienen el propdsito de que los alumnos adquieran el conocimiento,
capacidades, actitudes y valores a fin de que se desarrolle la capacidad investigativa y
permita poner en practica todos los conocimientos recibidos.

Asi como lo dice Cuaran Pantoja (2017), “Conocer que son las ciencias naturales ayuda
para tener verdaderas explicaciones acerca de los fendmenos naturales y conocimientos
acerca de los diversos seres vivos” (p. 38).

El estudio de Ciencias Naturales permite al educador desarrollar un conjunto de
estrategias y la inclusion de herramientas que permitan a los nifios su exploracion,
observacion y manipulacion, para que de esta manera desarrollen su motivacion,
curiosidad y capacidad de resolver problemas.

En este sentido, segin Hernandez Cabrera (2016) se considera que “muchas de las
dificultades que el estudiante tiene al momento de aprender y desarrollar conocimientos
en el area de las ciencias estan directamente relacionadas con los obstaculos generados
por la ensefianza, mas que por limitaciones cognitivas de los alumnos” (p. 35).

2.25.2 Las Ciencias Naturales en Educacion General Béasica

La ensefianza de las Ciencias Naturales en la Educacion General Bésica se centra en
promover el conocimiento cientifico y la investigacion del estudiante, en las diferentes areas
como los seres vivos, su interaccidn con el entorno, la salud humana, la materia y la energia,
la Tierray el Universo, asi como la aplicacion practica de la ciencia. El objetivo principal es
que los estudiantes adquieran una comprension sélida de conceptos y desarrollen una visién
integral y coherente del medio natural, reconociendo la importancia de comprender la
naturaleza de la ciencia y su relevancia en la vida cotidiana.

Los estudiantes que cursan el sexto afio de EGB, en base la unidad 5 del libro de Ciencias
Naturales deben poseer conocimientos acerca de los procesos y fendmenos naturales, efectos
relacionados con la fuerza, el movimiento, la luz, el sonido, la electricidad y el calor, asi
como la formacion de eclipses y algunas caracteristicas del Sistema Solar y del Universo.
Asi también esta unidad tiene como objetivo formular preguntas y dar respuestas sobre las
propiedades de la materia, energia y sus manifestaciones, por medio de la indagacion
experimental y valorar su aplicacién en la vida cotidiana.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

3.1 Tipo de Investigacion.

La presente investigacion se desarrollard desde un enfoque cualitativo, debido a que como
lo menciona Benavides Cajo & Pasto Tifie (2022) en su investigacion “es de caracter social
y permite establecer la relacion entre el entorno de estudio y el sujeto de estudio” (p.72). Se
desarrollard mediante una investigacién aplicada, puesto que con la aplicacion practica de
los conocimientos previos adquiridos en la universidad se buscara dar solucion al problema
planteado, este tipo de investigacion considera todo el conocimiento existente que seré
aplicado en el intento dar solucion a los problemas. Como lo menciona Castro Maldonado
etal. (2023), los resultados de la investigacion aplicada pretenden, en primer lugar, enfocarse
en la validacion de posibles implementaciones de productos, prototipos o modelos
materializados en los niveles de transferencias y madurez tecnologicas.

3.1.1 Bibliogréafica

El disefio de la investigacion se desarrollara bajo la modalidad bibliogréfica con base
a la recopilacién de informacién y conceptualizacién sobre la problemaética tratada,
lo que permitira el desarrollo del presente trabajo de investigacion, la investigacion
bibliografica puede definirse como cualquier investigacion que requiera la
recopilacion de informacidn a partir de materiales publicados.

3.2 Disefio de Investigacion

En su disefio es un estudio no experimental, debido a que esta investigacion se basa en la
recopilacién y analisis de datos proporcionados por lo estudiantes y no se interviene en el
contexto existente ya que se realizara sin manipular en forma deliberada ninguna variable,
donde se obtendré la informacion de los hechos tal y como se presentan en su contexto real
0 empirico y en un solo momento determinado.

3.3 Alcance de la Investigacion
3.3.1 Descriptiva

La investigacion descriptiva pretende dar explicacion a los procedimientos realizados
durante el desarrollo de este trabajo, especifica caracteristicas y propiedades del
problema de estudio teniendo como propdsito detallar los aspectos relacionados con los
libros multimedia digitales. Asi como lo manifiesta Arias (2012) en su trabajo de
investigacion, “La investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho,
fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”(p.
24).
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3.4 Metodologia para el disefio y creacion del Libro Interactivo Multimedia

Del presente proyecto se pretende crear un libro multimedia digital en el area de Ciencias
Naturales en base al modelo de disefio instruccional ADDIE que nos brindara las diferentes
fases para la creacion e implementacion del recurso didactico tecnoldgico, las mismas que
hacen uso de la teoria constructivista, ya que ofrecen alternativas en el proceso de creacion.
De acuerdo con el autor Benavides Cajo & Pasto Tifie (2022), este modelo “sirve para crear
varios tipos de disefio instruccional para mejorar las habilidades y destrezas de cada
estudiante, mediante un proceso sistematico en el cual se genera un ambiente adecuado con
la finalidad de desarrollar las habilidades cognitivas de los educandos” (p.96). La
simplicidad y la flexibilidad que confiere este modelo en sus diferentes etapas es lo que lo
hace tan eficaz.

Figura 3.1. Modelo Instruccional ADDIE

ANALISIS: Recolectar informacién acerca
de la audiencia al que va dingido el
programa, sus necesidades de aprendizaje v
el entorno de ensefianza.

DISENO: Disefiar la estructura, formato y
contemdos del programa de formacion con
base en los datos recolectados en la etapa de
analisis.

DESARROLLO: Creacion como tal del
programa de ensefianza con base en las
especificaciones de disefio definidas en la
etapa anterior.

IMPLEMENTACION: Involucra la
realizacion como tal del programa de
ensefianza hacia los estudiantes.

EVALUACION: Evaluar v calificar los
resultados del programa e identificar tanto
los aciertos como las areas de mejora.

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO IV. PROPUESTA
4.1 Presentacion

Las TIC hoy en dia son las herramientas mas utilizadas en el &mbito educativo gracias a su
libre acceso y facil usabilidad, este recurso fortalece y retroalimenta los contenidos y
aprendizajes obtenidos tanto dentro del aula tanto como de manera asincrona, ayuda al
estudiante a acceder a la informacion en cualquier lugar y a cualquier hora, por tal motivo
esta propuesta presenta un recurso educativo tecnoldgico que permite el refuerzo académico,
generando expectativas a los estudiantes a los cuales esta dirigido este recurso.

El presente recurso didactico esta orientado y elaborado para la ensefianza de la Unidad 5
del libro de Ciencias Naturales de sexto afio de EGB, este libro interactivo multimedia fue
disefiado a través de la implementacion del software EdiLIM con la intencién de brindar a
los docentes una herramienta que sirva de refuerzo académico e inclusion de las TIC en las
metodologias de ensefianza, a la par de desarrollar competencias digitales y generar un
aprendizaje autdbnomo en los estudiantes.

Los contenidos desarrolladores en esta propuesta pertenecen a la Unidad Tematica 5
denominada: Transformacion de materia y energia, éste a su vez se subdivide en los
siguientes subtemas: Propiedades de la materia, estados de la materia, cambios en la materia,
materia y materiales y la energia y sus formas; de este modo, se tomard como referencia
dichos contenidos para el desarrollo del libro interactivo multimedia y su repositorio en el
sitio web.

4.2 Fase 1: Andlisis

A continuacién, se presenta una tabla de las caracteristicas basicas que tiene EdiLIM y su
funcionamiento.

Tabla 4.1 Caracteristicas basicas EdiLIM

Caracteristicas Descripcion

Licencia de uso EdiLIM es gratuito para cualquier tipo de uso.

Plataformas Windows, Linux.

Requerimientos Puede descargar una version portable, sin
necesidad de instalar

Formato de Permite exportar en HTML o visualizar en

actividades formato. lime

Repositorio de http://www.educalim.com/biblioteca/index.php

actividades

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se presenta una tabla con todos los contenidos a tratar en la unidad 5 del
libro de Ciencias Naturales de 6to afio de EGB.
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Tabla 4.2 Tabla de contenido Unidad 5

TABLA DE CONTENIDOS UNIDAD 5

Recurso EdiLIM
Unidad Transformacion de materia y energia
Temas Contenidos

Propiedades de la Materia

— Propiedades generales
— Propiedades caracteristicas

Estados de la Materia

— Estado solido
— Estado liquido
— Estado gaseoso

Cambios en la Materia

— Cambios fisicos
— Cambios de estado
— Cambios quimicos

Materia y Materiales

La Energia y sus
Formas

— Tipos de energia

— Los efectos de la energia
— Fuentes de energia

— Uso de la energia

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.3 Recursos utilizados

Recurso Proposito

Google Sities Publicacion del Libro Interactivo
Multimedia.

EdiLIM Creacion de Actividades.
Speaktor Convertidor de texto a mp3.
Microlab-LoT Convertidor de texto a mp3.
Powtoon Creacion de video explicaciones.
Genially Creacion de videos animados.

Texto de CCNN 6to EGB

Seleccion de contenidos.

Wondershare Filmora 9

Edicion de video animacion.

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se presenta algunos de los materiales que fueron utilizados para la
elaboracion del libro interactivo multimedia, los cuales en su mayoria son gratuitos y por lo
general, se los pueden incorporar dentro del &mbito educativo.
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4.3 Fase 2: Disefo

Figura 4.1. Mapa de navegacion
Propiedades Generales
Propiedades de la Materia
Propiedades Caracteristicas

Estado Sélido

Estados de la Materia Estado Liquido

Estado Gaseoso

Cambios Fisicos

Cambios de Estado

Cambios en la Materia

Cabios Quimicos

Portada/lInicic

Materia y Materiales

Tipos de Energia

: Los efectos de [a Energia
La Energia ¥ sus Formas

Fuentes de energia

Uso de la energia

— @i

Fuente: Elaboracion propia
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR UNIDAD 5 - 6to afio EGB

AREA DE CIENCIAS NATURALES

0O.CN.3.7. Formular preguntas y dar respuestas sobre las propiedades de la materia, la energia y sus manifestaciones, por medio de la indagacion experimental y valorar su aplicacion en

la vida cotidiana.

CN.3.3.1. Explorar 'y demostrar las
propiedades especificas de la materia,
experimentar, probar las predicciones y

comunicar los resultados.

I.CN.3.6.1. Explica desde la
observacion de diferentes
representaciones coémo las
teorias sobre la composicion
de la  materia  han
evolucionado, hasta
comprender  que  esta
constituida por  atomos,
elementos 'y moléculas.
(J.3)

EXPERIENCIA
e Animar a los estudiantes a responder las siguientes
preguntas:

o ¢De donde proviene la energia?

o ¢Son inagotables las fuentes de energia?
e  Conocer acerca de las propiedades generales de la materia.
REFLEXION
o Definir la masa y le volumen de la materia.
e Estudiar las propiedades caracteristicas de la materia.
CONCEPTUALIZACION
o Definir que es la densidad y la flotabilidad.
APLICACION
Mencione el estado de agregacion en el que encontramos,
normalmente, estas sustancias: aceite, nubes, hielo. Explica las
principales caracteristicas de cada uno de estos estados de

Actividad 1

Responder las siguientes preguntas:

e ;Como se denomina al espacio que
ocupa un cuerpo?

e ;COmo se denomina a la cantidad de
materia que tiene un cuerpo?

e ;Como se denomina a todo aquello
que tiene masa y ocupa un espacio?

Actividad 2
Relaciona las unidades con su respectiva
simbologia.

agregacion.
CN.3.3.1. Explorar 'y demostrar las|I.CN.3.6.1. Explica desde la | EXPERIENCIA
propiedades especificas de la materia, | observacion de diferentes|e  Conocer acerca de los estados de la materia. Actividad 1

experimentar, probar las predicciones y
comunicar los resultados.

representaciones como las
teorias sobre la composicion
de la  materia  han
evolucionado, hasta
comprender  que  estd
constituida por  atomos,
elementos 'y  moléculas.
(3.3)

o Definir que es el estado solido y cudles son sus
caracteristicas.

REFLEXION

e Analizar el estado liquido de la materia y cuales son sus
caracteristicas.

CONCEPTUALIZACION

e Estudiar las caracteristicas del estado gaseoso de la materia.

APLICACION

Completar las frases para encontrar la
palabra en la sopa de letras.

Actividad 2

Escribir la palabra secreta sobre el tipo de
cuerpo en estado solido.
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Estudiar los diferentes cambios que puede sufrir la materia en
sus estados.

CN.3.3.3. Indagar y clasificar la materia en
sustancias puras y mezclas, y relacionarlas con
los estados fisicos de la materia.

Clasifica la materia en
sustancias puras y mezclas.
Ademads, reconoce las
mezclas homogéneas vy
heterogéneas (J.3., S.2)
(Ref. .CN.3.6.2.)

EXPERIENCIA

e  Definir cudles son los cambios fisicos de la materia.

REFLEXION

o Analizar el ejemplo del agua en los cambios de estados de
la materia.

CONCEPTUALIZACION

Actividad 1

Arrastrar las imagenes debajo del
enunciado correcto.

Actividad 2

Acrrastrar los textos y relacionarlos entre si
para que cobren sentido.

e  Estudiar los diferentes cambios quimicos de la materia. Actividad 3
APLICACION Arrastrar las imégenes al grupo que
e Indica qué cambios de estado suceden en las siguientes | COrresponda.
situaciones. Actividad 4
o Unabola de naftalina pasa directamente de s6lido a gas. | Arrastrar las palabras al grupo que
El vapor de agua del aire se transforma en escarcha. corresponda.
CN.3.3.3. Indagar y clasificar la materia en | Clasifica la materia en|EXPERIENCIA Actividad 1
sustancias puras y mezclas, y relacionarlas con | sustancias puras y mezclas. | e Estudiar la clasificacion de la materia. Arrastrar los textos y clasificarlos en el
los estados fisicos de la materia. Ademas, reconoce las|e  Analizar que son las sustancias puras y las mezclas. grupo que corresponda.
mezclas homogéneas y|REFLEXION Actividad 2
heterogéneas  (J.3., S.2)|e Definir que son mezclas heterogéneas y mezclas | Seleccionar la palabra correcta de la lista
(Ref. 1.CN.3.6.2.) homogéneas. para completar las oraciones.
e Diferenciar entre materia y materiales. Actividad 3
CONCEPTUALIZACION Seleccionar todas las imégenes que
«  Reconocer diferentes materiales en los objetos cotidianos. | Pertenezcan al tipo de mezcla heterogénea.
e Analizar la clasificacion de los materiales y observas Actividad 4 ] )
ejemplos. Reproduce el audio 'y  escribe
APLICACION correctamente lo que dice, en el recuadro

o  Estudiar acerca de las diferentes formas de energia.
Reconocer las caracteristicas de los principales tipos de energia
que utilizamos en nuestra vida diaria.

de color blanco.
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CN.3.3.9. Indagar, con uso de las TIC y otros
recursos, las aplicaciones de la energia térmica
en la maquina de vapor e interpretar su
importancia en el desarrollo industrial.

Analiza las caracteristicas,
importancia, aplicaciones
del magnetismo, de la
energia térmica y de la
energia  eléctrica.  (Ref.
1.CN.3.9.1)) (J.3., 1.2))

EXPERIENCIA

e Estudiar los cambios o efectos que produce la energia al ser
aplicada sobre determinados objetos.

REFLEXION

e Estudiar acerca de las principales fuentes de energia que
ocupamos en nuestra vida diaria.

CONCEPTUALIZACION

o Diferenciar entre las fuentes de energia renovable y no
renovable.

e Organizador grafico — lluvia de ideas

APLICACION

Conocer acerca del camino que recorre el petréleo para poder

ser utilizado como fuente de energia.

Actividad 1

Aurrastrar y colocar la vifieta azul sobre el
numero que corresponda.

Actividad 2

Avrrastrar el nombre de la fuente de energia
no renovable debajo de cada imagen segln

corresponda.

Actividad 3

Arrastrar las letras y formar la palabra de
fuente de energia renovable segln
corresponda en cada imagen.

Actividad 4

Armar parejas entre texto e imagen segun
los efectos de la energia.

Actividad 5

Ordenar el Puzzle o rompe cabezas sobre
el uso de la energia.

Actividad 6

Seleccionar todas las respuestas correctas
correspondientes a la siguiente pregunta:
¢Cudles son los principales cambios o
efectos de la Energia?
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4.4 Fase 3: Desarrollo

Tabla 4.4 Disefio y configuracion del sitio web y EdiLIM

FASE 1: DISENO Y CONFIGURACION DEL SITIO WEB Y EDILIM

Configuramos vy Figura 4.2 Disefio sitio web
creamos los
bOtones de B sitiowebTesis s camii © b e D w & B publear | +
navegacion en el :
sitio web con los
temas y subtemas
de la Unidad 5 del
libro de 6to afio de
EGB gracias a la
Google Sites.

[m)

?2 X

Configuramos la
interfaz, etiquetas
y sonidos que Tt Pt
tendran nuestras
actividades en el
libro interactivo
multimedia con la
ayude de Edilim.

paginas

Propiedades

P importar

acena miento\UNACHNTITULA CIONWUEVA TESIS\Ediim Tesis\L, PROPIE |3

hivo de ayud
Fartada Actividodes | (@) Logotipo | S [ oo Ll &l E
orta

o

Mo IV

ral
Autor |[Omar Solis

Sonid
Animaciones wfion €3 T sinorden
Text opacidad[100 % x [0 v[o Evaluacién —
o Correcto ‘samaa
mara] T g o [corRRECTO »)
ACIVIDADES ! O
B =
© skin2 B MimcorrecTo @) »)

800 x 500

Figura 4.4 Seleccion de recursos
Seleccinamos del
libro de 6to afio de @B 3 caveos en A wTeRi

La materia no permanece siempre igual; experimenta cambios debidos tanto

EG B I 0S recrusos ala accién de la naturaleza como ala del ser humano. Veamos unos ejemplos

que vamos a /)V ~ h;
incorporar  tanto P \ y *

en el sitio web

£l frio transforma el agua liquida en hielo y Laaggibn del serhumano

como en Edilim. provoca el combio de colory kacoidade | ¢ TORSEIMa un mineral en

las hojas de estos érboles. i ) yeieto metdico

Segun el tipo de alteracion que se produce.girld materia, distinguimos entre
cambios fisicos y cambios quimicos

Los cambios fi g quimicos
PENEISeIER Psgina 64 de 130 LRI 105 que se
la naturaleza de G TOSTTER oS tiuraleza de la

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4.5 Creacion de elementos para el sitio web y Ediim

FASE 2:

CREACION DE LOS ELEMENTOS A INTEGRAR EN EL SITIO WEB Y EDILIM

FASE 2.1

CREACION
DE
ELEMENTOS
A INTEGRAR
EN EL SITIO
WEB

Configuramos
y creamos las
video
explicaciones
de la
informacion
tomada  del
libro gracias a
la pagina web
Powtoon.

Ver Anexo 1.

Figura 4.5 Video explicaciones

Configuramos
y creamos
nuestros
audios de la
informacién
tomada  del
libro gracias a
paginas web
como:
Microlab-loT
y Speaktor.
Ver Anexo 2.

0B e ® e ®

Figura 4.6 Creacion de audios

Jii
Instrumentos
o8

@peaktor o Archivos

BN oo

-, Typed text 1688155394
Biustios ) satcr 10: 4304726680601

D

Typed text 1688154308
solci 438316126¢5024918

., Typed text 1688151882

Editamos
nuestras video
explicaciones
y audios
gracias a la
herramienta
Wondershare
Filmora9.

Ver Anexo 3.

Figura 4.7 Edicion de video explicaciones

4]




Incorporamos

los audios e — e
creados y los XTI S — =
conteidos  del B

libro para P

crear nuestras e -

actividades S

gracias a la —

herramienta de o . -

autor Edilim.

Figura 4.8 Integracion de contenidos

| [« ]

e Qe Wi ) (@) (=)0 («] (| () [+) [x) -]

FASE 2.2

CREACION
DE
ACTIVIDADES
EN EDILIM

Ver Anexo 6.

Figura 4.9 Actividades que posee EdiLIM

ol EdiliM w56, a
B v 7 abrir P2 Propiedares ’jGuardaerL@ Expartar paginas U Importar ?2 X
sy
K ? & O [iem Actividad externa Frases Ortagrafia
Palabi Frases-: 2 Palabra secreta
S Imagenes panel
1 curreSt?Enapa Numeros s
puiooo Clasificar textos parejas-2
Tods Clasificar pirémide
GCompletar Identificar sonidos Plantilla
Dictado Imagen y texto Preguntas
Enlaces Letras Puzle
Enlaces-2 Medidas Rayos X
Escoger Memoria Relacionar
Esquema Mena Reloj
Animaciones Etiquetas
Textos
[ T3
TEMAS DE
ACTIVIDADES UTILIZADAS
LA UNIDAD
Imagen y Texto
Propiedades
Preguntas
de la Materia .
Relacionar

Estados de la
Materia

Imagen y Texto
Sopa de letras
Palabra Secreta

Cambios en
la Materia

Imagen y Texto
Arrastrar Imagenes
Arrastrar textos
Clasificar imagenes
Clasificar
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Imagen y Texto

Materiay | Clasificar textos

Materiales | Completar
Escoger
Dictado

Imagen y Texto

La Energiay | Etiquetas

sus Formas | ldentificar iméagenes
Letras

Parejas 2

Fuente: Elaboracion propia

4.5 Fase 4: Implementacion

Tabla 4.6 Exportacion y subida de archivos

FASE 3: EXPORTACION Y SUBIDA DE ARCHIVOS

Exportacion del
paquete de
actividades

realizadas en Edilim.

Figura 4.10 Exportacion de actividades

Subida de archivos
de audio, video y
paquete de
actividades a la nube
de google drive.

Ver Anexo 5.
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Figura 4.12 Incorporacion de elementos

Incoporamos en el
sitio web las video

animaciones y
actvidades
desarrolladas en
Edilim.

Ver Anexo 4.

Bievenidos

ESTADOS DE LA M-
.
I\Uﬂ@i TA s €

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.7 Publicacion en el sitio web

FASE 4: PUBLICACION EN EL SITIO WEB

Figura 4.13 Publicacion del LIM

Publicacion del libro
interactivo
multimedia en el ono.
sitio web creado.

Enlace al sitio web https://sites.qgoogle.com/view/unidad-5-ccnn-
6toegb/inicio?authuser=0

Fuente: Elaboracion propia
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4.6 Fase 5: Evaluacion

Mediante la fase de evaluacion del modelo de disefio instruccional ADDIE el docente tutor
evalud el producto final del sitio web o libro interactivo multimedia mediante la rubrica de
evaluacion que se presenta a continuacion, en la cual cada criterio se puntta del 1 al 4, donde
1 significa siempre, 2 significa casi siempre, 3 significa nunca y 4 a veces segun los
indicadores y enunciados de cada item. Este instrumento es aplicable una vez que los
docentes de la asignatura de Ciencias Naturales evalten el mismo a partir de la socializacion
o implementacion de este recurso.

EVALUACION DE UNIDADES DIDACTICAS VIRTUALES
Francisco Andrés Garcia y José Antonio Ortega Carrillo (2002)

Grupo/ Indicador ftem| Enunciado Respuestas Valor
1. Facilidad de uso. ¢Se tiene en todo momento Siempre 1
conocimiento del espacio Web Casi siempre 2
1 |donde uno se encuentra?
Nunca 3
A veces 4
¢Se puede avanzar, retroceder, Siempre 1
saltar a otra pagina, segun las Casi siempre 2
2 | preferencias del usuario? Nunca 3
A veces 4
¢Contamos con un sistema de Siempre 1
3 ayuda para la resolucion de Casi siempre 2
dudas? Nunca 3
A veces 4
Grupo/ Indicador Denominacion ftem| Enunciado Respuestas Valor
del aspecto
Muy 1
adecuado
4 El tipo de letra Adecuado 2
empleado es: POCO 3
Adecuado
Inadecuado 4
Muy 1
abundante
5 La iconicidad (uso de | Abundante
imagenes visuales) es: Suficiente
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2. Calidad del Escasa
entornovisual. 9) A_spectos Nula
gréaficos. Muy
El uso de elementos de| adecuado
6 refuerzo del texto Adecuado
(Subrayado, color, Poco
parpadeo, etc.) es: Adecuado
Inadecuado
Muy
adecuado
; El tamafio de la letra | Adecuado
€s. Poco
Adecuado
Inadecuado
Grupo/ Indicador Denominacion del ftem| Enunciado Respuestas Valor
aspecto
Por lo general, ¢las | No 1
8 | pantallas presentan un| i 2
exceso de texto?: A veces 3
¢Resalta a simple No 1
9 |vista lo mas notable |sj 2
2. Calidad del entorno| b) Disefio de del texto? A Veces 3
visual. antallas.
i ¢ Tienen las pantallas No 1
10 un disefio claro?: Si 2
A veces 3
¢es atractivo el disefio N,O L
1 de las pantallas? S| 2
A veces 3
Grupo/ Indicador Denominacion del item| Enunciado Respuestas Valor
aspecto
Muy Buena 1
Buena 2
12 | Menu de opciones: | Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
Muy Buena 1
Buena 2
13 Regular 3

N
o~




2. Calidad del entorno
visual.

c) La Calidad técnica.

Formularios

Mala

Muy mala

14

Barras de navegacion:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

15

Barras de estado:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

16

Enlaces:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

O WNRFRPIO|IRAlOINDN RO |IWIN|RJO D

Grupo/ Indicador

Denominacion del
aspecto

item

Enunciado

Respuestas

Valor

2. Calidad del entorno
visual.

17

Los Titulos:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

18

Las Ventanas:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

19

Los Iconos:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

d) La
Calidad
estética.

20

Los Botones:

Muy Buena

Buena

Regular

Mala

AlwNMNPRPJTO|IRRlWO|INDRPlOIDR|IWOIN|RPJODRIW|IN|F

N
N




Muy mala 5
Muy Buena 1
Buena 2
21 | Los Espacios de texto: Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
Muy Buena 1
Los Espacios Buena 2
22 | reservados a las Regular 3
imagenes. Mala 4
Muy mala 5
Muy Buena 1
Buena 2
23 | El Fondo: Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
Grupo/ Indicador ftem | Enunciado Respuestas Valor
3. Calidad de los Muy Buena 1
elementos hipermedia. Calidad de las Buena 2
28 imagenes: Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
Muy Buena 1
La adecuacion de las Buena 2
29 |iméagenes y graficos a
Regular 3
El texto es:
Mala 4
Muy mala 5
30 ¢Existen SI 1
animaciones? NO 0
Muy Buena 1
La calidad de las Buena 2
31 | animaciones es Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
De existir, la Muy Buena 1
30 adecuacion de las Buena 2
animaciones al texto Regular 3

N
oo




es: Mala 4
Muy mala 5
¢Existen Si 1
33 '
presjent'acmnes NO 0
audiovisuales?
Muy Buena 1
La calidad de las Buena 2
34 | presentaciones
Regular 3
audiovisuales es:
Mala 4
Muy mala 5
De existir, la Muy Buena 1
adecuacion de las Buena
35 | presentaciones Regular
audiovisuales al Mala
36 ¢ EXisten textos Sl 1
sonoros? No 0
Muy buena 1
37 La calidad de los Buena 2
textos sonoros es: Regular 3
Mala 4
Muy mala 5
De existir, la II;/Iuy buena 1
38 adecuacion de las Ruen? 3
animaciones al texto egutar
_ Mala
es:
Muy mala 5
Grupo/ Indicador Denominacion del ftem| Enunciado | Respuestas Valor
aspecto
La Muy comprensible 1
5o | #XPosicion de Comprensible 2
conceptos -
Poco comprensible 3
resulta:
Incomprensible 4
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Muy adecuado 1
4. Textos b) Aspectos 51 El formato | Adecuado 2
seleccionados. conceptuales del texto es: | Poco adecuado 3
Inadecuado 4
Excesivo 1
Utiliza Suficiente 2
52 | vocabulario
Escaso 3
especifico
Insuficiente 4
No lo utiliza 5
Grupo/ Indicador Denominacion del ftem| Enunciado Respuestas Valor
aspecto
Los contenidos | Positivos 1
53 |de los mensajes | No se definen 2
4. Textos C) Cor_ltepidos de son: Negativos 3
seleccionados. conocimiento y Muy tendenciosos 1
valores: e |V ademas, Tendenciosos 2
resultan ... Poco tendenciosos 3
Nada tendenciosos 4
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Mediante la seleccion de contenidos relevantes y tedricos de la Unidad 5 del libro de
6to grado de EGB denominada: transformacion de la materia y la energia, se logré
proporcionar a los estudiantes actividades y contenidos mas dinamicos, resumidos y
enriquecedores mediante video explicaciones que promuevan los aprendizajes de
forma activay significativa para que contribuyan con el desarrollo de sus habilidades
academicas.

Se disefio un libro interactivo siguiendo el modelo de disefio instruccional ADDIE y
gracias a la herramienta de autor EdiLIM, la cual nos proporciona una variedad de
actividades interactivas, practicas y la integracion de recursos multimedia que segun
la revision bibliografica que se realizd, esto reforzara la comprension de conceptos y
permitira a los estudiantes involucrarse activamente en los procesos de aprendizaje
y comprension de los temas a tratar en la unidad antes mencionada.

Se publicé el libro interactivo mediante una pagina web disefiada en la plataforma
Google Sities integrando todos los contenidos audio visuales y actividades realizadas
en EdiLIM, también se cred un sistema de navegacion de menu principal y botones
para que sea amigable con el usuario y su recorrido sea mas factible.

5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de las Unidades Educativas que se capaciten a nivel
tecnoldgico asumiendo el rol de guia para motivar y propiciar el aprendizaje activo
del estudiante e integren este tipo de herramientas como parte de su clase 0 como
complemento de refuerzo académico ya que pueden llegar a motivar y facilitar el
desarrollo de sus habilidades académicas y sus contenidos estan basados en los textos
académicos que facilita el Ministerio de Educacion de Ecuador.

Utilizar este recurso tecnoldgico como complemento y refuerzo académico para
aquellos estudiantes que tienen dificultad para lograr su aprendizaje esperado en los
temas tratados en la Unidad 5 del libro de Ciencias Naturales de 6to afio de EGB.
Utilizar y aplicar este recurso creado para futuras investigaciones con el fin de
determinar de manera analitica y especifica la incidencia que tiene en el proceso de
aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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ANEXOS

Anexo 1: Videos creados en la plataforma Powtoon y Genially.
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Typed text 1688742290
Equipos v + D Solicitar 1D: fd2e197dca%163b27a3134e9c5. Fecha: 7/7/2023, 10:04:55 o
Mejora Typed text 1688741437

solicitar ID! 164ecc5714656adf0623db7853b.. Fecha! 7/7/2023, 9:50:42

=

Recompensas

Mi cuenta Typed text 1688740712
Solicitar 1D: ec5998f0eefb57a7e4f66624ca0. Fecha: 7/7/2023, 3:38:37

maxsolisdtp@gmail.com o
- Typed text 1688740006

Do
(o
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Anexo 3: Edicion de audio y video en la herramienta Wondershare Filmora 9

Exportar Sin titulo: 00: :20

: =

Pantalla Dividida
Medios de- Proyecto (2 : . ot v N Q
Medios mas usados (0)
Carpeta (0)
Fondos de Color (15)
Videos de Muestra (20)

Audio Efectos de |a E

& 3owtoon J

=, T Y

Audio Efectos de Ja Fnergia.

@® conve (C) onte arr ©@Panel - © Editor omo - @ MATE

@ sites.google.cor Y5-pGL aDa7LPYgMLGBAH/p/1ru6bxWQWpWUXBUX|_ wuGYDy/edit -0 B e @ RO

in UNIVERSI Q Iniciar sesién | .. @ Translate text from. o} Co Solis D... o X 0 cio 2 OKITOS | Jueg

B  sitiowebTesis samponeosssemenone 0 ¢ O o & @ ¢ [HE ©

Insertar Péginas Temas

= Filtrar paginas

» B PROPIEDADES DE LA MAT

} ‘ ESTADOS DE LA MATERIA

4 i CAMBIOS EN LA MATERIA

¥ ‘ MATERIA'Y MATERIALES

ion de la Ma.

n delos M.

ridades M.M
» B LAENERGIA Y SUS FORM

B crepiTos

56



Anexo 5: Actividades integradas en Google Sites

©pPanel - © Editor

fedit

a Sitio Web Tesis S5 guardaron todos os camblos en Diive 6 e m o & © i ' (0]

Insertar  Paginas  Temas

MATERIA Y MATERIALES

Clasificacion de la Materia y los Materiales = Filtrar paginas

* B PROPIEDADES DE LA MAT.
» B ESTADOS DE LA MATERIA
» B CAMBIOS EN LA MATERIA
v B MATERIAY MATERIALES

B Clasificacion de la Ma

“ACTIVL

Materia Y Materiales

B Ciasificacion de los M.
B Actividades MM
» B LAENERGIA Y SUS FORM

B crepitos

A | oz q) B 1326 B

Anexo 6: Actividades creadas en EdiLIM

m EdiLIM +5.6.4 [ Materia_hateriales ]

‘ Q Nuewvo (b Abrir @ Propiedades @GuardaerL@ Exportar Paginas @ Importar ? ‘ x
Recursos [ Escoger
N a A Selecciona todas las imagenes que pertenezcan a mezclas heterogéneas.
Xpe o ‘ ‘
- = -3

e

[Imagenes
agua.jpg

cafe.jpeg
ensalada.jpg
gelatina.jpeg
Portada.png

sopa.jpg
vino.jpg L
Ivinu.jpg Igelatina.jpeg lcafe.jpeg
Texto Texto Texto
Vino Gelatina café con leche
e 5
O i’
| .‘w .
. |
q 2T b
\/ £
Sonidos [ty e G
- ensalada.jpg agua.jpg sopa.jpg
Animaciones
Textos Texto Texto : Texto :
R E—. Ensalada de frutas Agua con aceite Sopa de fideo

Fondo

] B
Sonido og.utolm’)» @E‘E}@ + N
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