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RESUMEN EJECUTIVO

Este trabajo de investigacion se centra especialmente en la forma de como aplicar las
tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) para llevar a cabo los procesos de
ensefianza aprendizaje en las aulas virtuales y fisicas del Instituto Tecnoecuatoriano
donde aun se mantiene el paradigma de la monotonia pedagdgica por parte del equipo
docente, lo cual desencadena el hostigamiento, desinterés, frustracion del estudiante. El
objetivo propuesto es indagar las diferentes fuentes de informacion que sustenten las
principales teorias sobre las técnicas de mejora para el proceso de aprendizaje en torno a
la mediacion con las tecnologias de la informacion y comunicacion. La metodologia de
esta investigacion se fundamenta principalmente en la modalidad basica de campo y
bibliografica con enfoque cualitativo y cuantitativo, por una parte, permite conocer la
realidad del problema y describirlo y por la otra parte afianzar los principios y la
fundamentacion tedrica que permitan sustentar el fendmeno y palpar la situacion del
aprendizaje y en si la causa de los hallazgos sobre todo en la comprensién de las teméticas
en estudio de cualquier area especifica en torno a su relacién académica. Los resultados
obtenidos nos ayudan a establecer una dindmica de solucion en cuanto al problema
detectado, en la cual se evidencia que no tienen conocimiento de la técnica de Storytelling
y narrativa digital por lo que es necesario dar a conocer la utilidad y los beneficios que
brindan el uso de estas técnicas en las clases con los estudiantes en conjunto con las
tecnologias mdviles, por ello se propone disefiar una guia Storytelling Via M-learning
que permitan mejorar el desempefio digital de los docentes y el aprendizaje de forma
activa y visible de los estudiantes.

Descriptores: M-Learning, TIC, Storytelling, narrativa digital.
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ABSTRACT

This research work focuses especially on how to apply information and communication
technologies (ICT) to carry out the teaching-learning processes in the virtual and physical
classrooms of the "Tecnoecuatoriano” Instituto where the paradigm of monotony
pedagogical is still maintained by the teaching team, which triggers the harassment,
disinterest, and frustration of the student. The proposed objective is to investigate the
different sources of information that support the main theories on improvement
techniques for the learning process around mediation with information and
communication technologies. The methodology of this research is based mainly on the
basic field and bibliographic modality with a qualitative and quantitative approach, on
the one hand, it allows to know the reality of the problem and describe it. On the other
hand, to consolidate the principles and theoretical foundation that allow to sustain the
phenomenon and feel the learning situation and the cause of the findings, especially in
the understanding of the topics under study in any specific area around their academic
relationship. The results obtained help us to establish a solution dynamics regarding the
detected problem, in which it is evident that they do not have knowledge of the
Storytelling and digital narrative technique, so it is necessary to publicize the utility and
benefits that the use of these techniques in classes with students in conjunction with
mobile technologies, for this reason it is proposed to design a Storytelling Via M-learning
guide that allows improving the digital performance of teachers and the active and visible
learning of students.

KEYWORDS: M-Learning, ICT, Storytelling, digital narrative.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Este trabajo se centra en la linea de investigacion respecto a las tecnologias aplicadas
al aprendizaje en entornos digitales, que dan sustento al tema “Storytelling Via M-
learning” toma gran importancia ya que se considera estas herramientas como
instrumento mediador en los procesos del aprendizaje, permite a los estudiantes establecer
una relacion del conocimiento previo mediante la participacion. Asi mismo dentro de esta
posibilidad se caracteriza como factor principal el aprendizaje inclusivo, por su parte la
UNESCO (2009) establece:

La educacidn inclusiva no es un asunto marginal, sino que reviste una importancia
crucial para lograr una educacion de buena calidad para todos los educandos y
para el desarrollo de sociedades mas integradoras. La educacion inclusiva es
fundamental para lograr la equidad social y es un elemento constitutivo del
aprendizaje a lo largo de toda la vida (p. 5)

En ese sentido, hace énfasis a las caracteristicas, capacidades y a las necesidades de
aprendizaje con enfoque distinto y por ende los sistemas educativos son los que deben
estar diseflados para atender la gran diversidad de dichas caracteristicas y necesidades
que se puedan presentar en las instituciones educativas. En el marco legal del Ecuador la
Ley Organica de Educacion Superior en el Art. 71.- Principio de igualdad de

oportunidades. Al respecto la LOES (2018) manifiesta:

El principio de igualdad de oportunidades consiste en garantizar a todos los
actores del Sistema de Educacion Superior las mismas posibilidades en el acceso,
permanencia, movilidad y egreso del sistema, sin discriminacion de género, credo,
orientacion sexual, etnia, cultura, preferencia politica, condicion socioecondmica,

de movilidad o discapacidad (p.32).



Es decir, que las dimensiones de culturas inclusivas, politicas y précticas, se denota
la conciencia social sobre el rol que la institucion educativa Tecnoecuatoriano
proporciona y ofrece las oportunidades equitativas de progreso a todos los involucrados
en el proceso educativo con o sin discapacidad. En ese aspecto se ha optado por realizar
una revision bibliogréfica de tipo cualitativo-descriptivo de las diferentes herramientas
tecnoldgicas que nos facilitan los procesos de aprendizaje dentro y fuera de las aulas con

rumbo dinamico, atractivo, interactivo y personalizado.

Desde la década de los 80 ya se ponian en manifiesto las primeras herramientas, pero
con un enfoque mas empresarial y comercial pero poco utilizado en el &mbito educativo,

muy limitado por su compleja utilizacion y carencia de interaccion.

Es asi como mas adelante por los afios 90 estas herramientas ya tomaban rumbo a la
incorporacion en el contexto del aprendizaje ya que los desarrolladores pues vieron la
necesidad de facilitar el uso de estas herramientas al usuario. Al respecto Barquero &
Calderdn (2016) menciona: “El auge de la globalizacion, trae consigo la modernizacion
de todos los esquemas y sistemas de funcionamiento global. En la era tecno-cientifica, se
da un salto a la invencion de nuevas tecnologias mecénicas, cientificas, de informacion y
de la comunicacion” (p. 3), en la actualidad la acelerada transicion tecnoldgica
acomparfiada del conjunto de elementos tecnoldgicos nos permiten realizar diferentes
actividades en todos los sectores sean estos econdmicos, politicos, sociales, industriales,
educativos, entre otros sectores, en los cuales se ha evidenciado la importancia de la
incorporacion de las herramientas tecnoldgicas, porque a traves de estas tecnologias se
facilitan los procesos y con ello lograr la eficiencia de los resultados que se espera

obtener aplicado a cualquier sector.

Todas estas transformaciones estan contenidas en la nueva era digital del siglo XXI,
o también conocido como la era de la Informacion o era Informética sostenida en las TIC,
influyen mucho en la sociedad actual del conocimiento, un ejemplo de tecnologia mas
usado es “Internet” y es conocido de diferentes formas y cada quien lo define como maés
se ajusta a su necesidad, pero en si, internet es definido por Belloch (2012) “RED DE

REDES, también denomina red global o red mundial. Es basicamente un sistema mundial



de comunicaciones que permite acceder a informacion disponible en cualquier servidor
mundial, asi como interconectar y comunicar a ciudadanos alejados temporal o
fisicamente” (p.2). Es una integracion por miles de redes y computadoras interconectadas
en todo el mundo mediante cables y sefiales de telecomunicaciones, que utilizan una
tecnologia comin para la transferencia de datos, utiliza protocolos de comunicacion como
TCP/IP (Transmision Control Protocol/Internet Protocol). Internet en si tiene algunas

caracteristicas y considerado como el alma central de la web.

Desde el enfoque educativo es preciso resaltar que la sociedad del conocimiento cada
vez se encuentra indagando formas méas dindmicas de aprendizaje, en ese sentido la era
de la informaética actual nos ofrece una gran cantidad de procesos para transmitir
informacién y conocimiento, entre estas se pueden utilizar diferentes herramientas las

cuales nos permiten construir recursos educativos digitales.

En la red se encuentran algunas formas de establecer secuencias de aprendizaje, entre
ellas utilizar herramientas multimedia que permiten configurar contenidos digitales y

acompariados de elementos multimedia como audios, hipertexto, video o ilustraciones.

Las narrativas digitales o Storytelling, es una de las técnicas configurables con
herramientas tecnoldgicas y se comportan como un buen factor para el proceso de
aprendizaje, se acoplan a las diferentes herramientas alojadas en la Web, estos contenidos
pueden ser disefiados, configurados y estructurados en sitios libres o con suscripcion en
la Red, pueden ser visitados por todos los usuarios desde cualquier lugar del mundo desde

un ordenador o un dispositivo movil.

Esta investigacion aborda la fundamentacion teérica de fuentes de informacion
primarias y secundarias sobre Storytelling y M-learning en la educacién y a través de la
propuesta incentivar a los docentes del Instituto Superior Tecnol6gico Tecnoecuatoriano
a utilizar estas metodologias y herramientas tecnoldgicas con la finalidad de que los
estudiantes puedan: motivarse, analizar y comprender la tematica en estudio, asi mismo

producir una clase mas interactiva y amena entre el docente y los estudiantes mediante



el acceso a los recursos educativos digitales en la Web, basados en configuracion de
contenidos multimedia desde Powton y Genially.

Planteamiento del problema

La mayor parte de las aulas del Instituto Tecnoecuatoriano en sus dos campos en el
sector de la Magdalena al sur de Quito y en el campus norte Calderén disponen de
tecnologia suficiente para llevar a cabo los procesos de aprendizaje de manera combinada,
asi mismo disponen de una plataforma de gestion de aprendizaje en linea que fue
repotenciada a partir de la declaracion de la pandemia a nivel mundial respecto al virus
COVID-19, la plataforma dispone de todos los recursos necesarios para llevar a cabo
procesos de ensefianza-aprendizaje es decir cuenta con la suficiente infraestructura
tecnoldgica con dominio técnico e informatico, pero el equipo docente tiende a
mantenerse bajo el tradicionalismo, lo cual repercute de manera negativa en los entornos
virtuales de aprendizaje (EVA), manejo de recursos ofimaticos, poca continuidad en las
clases virtuales, secuencia del proceso tecno pedagdgico, estructura de la informacion y
contenidos digitales educativos aplicados en el aula, ocasionando el desinterés y la
frustracion del estudiante por la educacion combinada con comportamiento sincrénico y

asincronico.

Frente a esta problematica es necesario aplicar nuevas estrategias de aprendizaje, para
fortalecer el interés de los estudiantes, asi mismo se debe tener en cuenta otros factores
como el conocimiento de las TIC por parte de los docentes y la diversidad de estrategias
y metodologias que existen para lograr los objetivos de aprendizaje deseados, desde la
aplicacion de metodologias que permitan la interaccion en las aulas de clases ya que en
la actualidad es posible optar por estrategias metodoldgicas a través de la interaccion, la
creatividad, la divergencia informatica y el manejo flexible del aprendizaje activo y
visible desde la aplicacion de diferentes técnicas que permitan al estudiante participar,
interactuar, movilizar contenidos digitales, programar, crear, resolver problemas en base
a casos practicos, comprension de la tematica en estudio, interpretacion logica de
ilustraciones, etc. Para llegar a cabo este proceso innovador se plantea la siguiente

interrogante. ;De qué manera contribuye el Storytelling mediante M-learning en el
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aprendizaje activo y visible de los estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico

Tecnoecuatoriano?

En la siguiente figura se establece el arbol de problemas causas -efectos que se
derivan del problema de estudio.

Estudiantes que no Desinterés de los Estudiantes con
asimilan los estudiantes en las dificultades al final de
conocimientos clases semestre

Limitado manejo de herramientas tecnoldgicas en las clases virtuales
de los docentes Instituto Superior Tecnoldgico Tecnoecuatoriano.

Inadecuad . Poca importancia a Docentes resistes a
dnal eCrL]JarrOm_mninEJo los recursos los cambios en la
€ [as herramientas interactivos educacion

Anélisis critico

El inadecuado manejo de las herramientas tecnoldgicas hace que las clases se vuelvan
tradicionales y monotonas, donde el estudiante tras una pantalla no asimilan los
conocimientos, asi mismo la poca importancia de los docentes en preparar recursos
acordes a la teméticas crea el desinterés, en si porque no se adaptan a esta nueva
modalidad de aprendizaje, durante el desarrollo de las clases se dan lecturas extensas,
diapositivas o videos de larga duracion, tareas extensas y algunas ocasionando que los
estudiantes al final del semestre tengan dificultades en las evaluaciones, entrega de

actividades, estudiantes que no alcanzan puntajes deseados para culminar el semestre.

Destinatarios del Proyecto

El trabajo esta direccionado a los docentes para fortalecer la utilizacion aplicaciones

tecnoldgicas, estrategias que permitan la interaccion, la creatividad, la divergencia
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informatica y el manejo flexible del aprendizaje activo y visible desde la aplicacién de
dispositivos mdviles que permitan al estudiante participar, interactuar, movilizar
contenidos digitales, programar, crear, resolver problemas en base a casos practicos,
comprension de la tematica en estudio, interpretacion logica de ilustraciones, etc. Por ello
se plantea la creacion e implementacion de una guia de Storytelling considerando el M-
learning como mediador de contenidos de esta manera los estudiantes del Instituto
Superior Tecnoldgico Tecnoecuatoriano, podran recibir una educacion de calidad acorde

a las exigencias actuales que demanda la educacion.

Objetivos
Objetivo General

Establecer actividades con Storytelling mediante M-learning en el aprendizaje

activo y visible de los estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Tecnoecuatoriano.

Obijetivos Especificos

o Diagnosticar el nivel de conocimiento de las herramientas TIC, de los docentes
del Instituto tecnolégico.

e Fundamentar la técnica Storytelling mediante la incorporacion de herramientas
multimedia PowToon y Genially para llevar a cabo el aprendizaje de forma movil.

e Implementar estrategias basadas en la narrativa digital para fomentar en los
estudiantes el aprendizaje activo y dindmico.

e Disefiar una guia con estrategias innovadoras mediante aplicaciones maviles
basado en Storytelling, para el aprendizaje activo y visible de los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Tecnoecuatoriano.

e Validar la propuesta sobre técnicas de Storytelling Via M-learning para mejorar

la comprension e interaccion entre los actores docentes y estudiantes.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes de la Investigacion

De acuerdo con diferentes investigaciones con respecto a Storytelling y M-Learning
son factores de innovacion en la educacién actual que contribuyen a mejorar las diferentes
formas de relacionarse, ya sea dentro del aula o fuera de ella, la forma de vincular la
tecnologia con el entorno educativo requiere de las suficientes técnicas, estrategias y
metodologias que les permita adaptar cada vez contenidos pedagdgicos. Estas
investigaciones sefialan que en la actualidad se estan estableciendo nuevos modelos
educativos los cuales van de la mano con procesos tecnificados que les permite llevar a
cabo el aprendizaje en todos los niveles de forma interactiva, practico y dinamico. Por
su parte Buenafio (2016) en su tesis con su obra: “La técnica de narracion de cuentos
(Storytelling technique) y la competencia lectora del idioma inglés” En este estudio el
autor resalta la utilidad de esta técnica ya que a través de ella se desarrolla la competencia
lectora y que a su vez contribuye a una mejor formacion académica y al correcto

aprendizaje del idioma inglés.

Asi mismo, otros estudios realizados por Molina (2013) con su tema de investigacion:
“Storytelling y la Transmedia” en este estudio manifiesta que el Storytelling se ha
convertido en una de las férmulas mas eficaces para comunicarse y relacionarse. En ese
sentido esta técnica cada vez ocupa mas espacio en todos los sectores especialmente en
el sector educativo es cada vez mas frecuente su uso porque permite llevar a cabo el
aprendizaje de forma dinamica y creativa y este a su vez aumenta el interés en los
estudiantes, su combinacién y estructura dependen de la forma de como se lo configure

con las distintas herramientas TIC.

En torno a esta técnica es preciso resaltar que es un proceso de alta importancia
acoplado pero con transferencia tecnologica y que puede ser desarrollado dentro del aula

y fuera de ella a través de diferentes dispositivos moviles, este proceso forma parte del
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M-Learning. Al respecto se manifiestan algunas investigaciones respecto a M-Learning
esta estrategia de aprendizaje permite llevar a cabo contenidos educativos portables y que
pueden ser revisados y desarrollados a través de dispositivos moviles. Por su parte Ramon
(2015) en su investigacion; “Propuesta de un Modelo Tedrico de Ensefianza para
Entornos de Aprendizaje Movil en las Ensenanzas Artisticas Visuales” sefiala que la
tecnologia es cada vez mas utilizada en todos los &mbitos sociales. Segin lo mencionado
es muy notable en la actualidad el uso de dispositivos mdviles desde los méas basico y con
mas funcionalidades con tecnologia sofisticada que permite operar, procesar, transferir la

informacion.



Conceptualizacion del objeto y campo de estudio

TIC

HERRAMIENTAS
MULTIMEDIA

STORYTELLING

VARIABLE INDEPENDIENTE

Gréfico N 1. Organizador Logico de Variables
Elaborado por: Daniel Campoverde
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DESARROLLO DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

TIC

Su significado de las siglas son las siguientes: Nuevas Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion, son aquellas que nos permiten llevar a cabo multitareas en base a la
recuperacion, almacenamiento, distribucion del proceso de la comunicacion e
informacidn optimizando tiempo, espacio y recursos economicos. En ese sentido segun
la (UNESCO, 2002, p. 10) hace referencia lo siguiene:

Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por las
tradicionales Tecnologias de la Comunicacion (TC) — constituidas principalmente por
la radio, la television y la telefonia convencional - y por las Tecnologias de la
Informacion (TI) caracterizadas por la digitalizacion de las tecnologias de registros

de contenidos (informaética, de las comunicaciones, telematica y de las interfaces).

Al respecto hay una gran diversidad de herramientas tecnoldgicas con carécter
técnico y expresivo, al mencionar estos dos términos se refiere que lo técnico se basa en
la inmaterialidad, digitalizacién, automatizacion, mientras que lo expresivo tiende ser
hipertextual, hipermedia, multimedia y realidad virtual. De ese modo es preciso recalcar
la diversidad con que se generan las potencialidades hacia nuevos entornos de
comunicacion, nuevas formas de acceder, generar y transmitir la informacién todo esto
es posible mediante la dinamica cientifica, tecnolédgica y de ingenieria acoplada a los

nuevos paradigmas de interaccidn entre maquina y ser humano.

Herramientas multimedia

La combinacion de distintos elementos como: texto, imagenes, imagenes y video
entre otros formatos digitales convierte un proceso multimedia utilizado para el
acompariamiento en el mercado digital, transformacion digital, procesos educativos entre
otros usos. Al respecto (Belloch, 2012) pone en manifiesto “combinacion de diferentes
medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacién y video. Los programas

informaticos que utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes
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medios, y permiten la interaccion con el usuario son aplicaciones multimedia
interactivas” (p.1). La multimedia como tal tiene su dimensién digital esto supone una
importante razén para la interaccion compactible con los diferentes recursos con disefio

atractivo para el usuario.

La construccion de contenidos o recursos multimedia es posible con el uso de las
herramientas tecnoldgicas especiales para poder estructurar, configurar, renderizar y
empaquetar todos los elementos posibles para obtener como resultado un producto que al
ser utilizado en cualquier campo especifico tienda a facilitar los procesos y expectativas

del usuario.

Las herramientas multimedia son las que permiten construir cada contenido desde el
mas simple al mas complejo, pero en si se debe tomar unas caracteristicas especiales de
estas herramientas segun Belloch (2012), estas herramientas pueden tomar el rumbo
segun el nivel profesional, en si estos programas pueden ser: “Programas cerrados,
semiabiertos, abiertos”. Por su parte indica que los programas cerrados no pueden ser
modificados, los semiabiertos pueden ser modificados en algunas caracteristicas y los
abiertos son totalmente modificables con e fin de que el usuario pueda utilizarlo y

adaptarlo de acuerdo con sus necesidades.

A continuacion, se pone en manifiesto algunas herramientas que nos permiten
construir contenidos o recursos multimedia con caracterizacion digital, en ese sentido se
expone algunos ejemplos de programas especializados para el disefio y construccion de
dindmicas de interaccion de aprendizaje educativo, comercial y entre otras usabilidades

en el contexto digital.

Genially: herramienta web con caracteristica basada en animacion, interaccion e
integracion, de uso libre y de suscripcién que nos permite construir material visual y
audiovisual con una amplia diversidad de funciones para crear presentaciones,

gamificacion, infografias, organizadores graficos interactivos etc.
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Google Slides: aplicacion que nos permite crear presentaciones, modificarlas en
linea, colaboracion en red, construccion de juegos etc. Su uso es gratuito, pero es

necesario crear una cuenta para poder acceder a sus funciones.

Keynote: es una potente herramienta que permite crear presentaciones mediante el
uso de sus funciones y su gran diversidad de efectos alucinantes propios de esta
aplicacion. Trabajan con distintos sistemas operativos y compactible con algunos

dispositivos hardware.

PowToon: es una plataforma online para la creacion de animaciones y todo tipo de
presentaciones en video. Es una herramienta multimedia con una gran cantidad de
funciones que permite la edicion y disefio de recursos acorde a la necesidad la facilidad y
ventaja de la herramienta no necesita ser instalada en los ordenadores, puede utilizarse de
forma online para la creacion de presentaciones animadas y actividades académicas
donde se puede aprovechar toda la funcionalidad disponible para la realizacion de tareas

creativas, pequefias narraciones acompafadas de voz y musica, texto, imagenes etc.
Storytelling

Definicidn

Respecto a Storytelling hay una gran cantidad de conceptos todos estos de acuerdo
con su uso y aplicacion desde el enfoque comercial al pedagogico en si se pone en
manifiesto una definicion que nos ayuda a entender de una mejor manera esta técnica.
Por su parte (HULL & KATZ, 2006) define esta tecnica:

Digital Storytelling o relato digital es una novedosa técnica narrativa que facilita
la presentacion de ideas, la comunicacion o transmision de conocimientos,
mediante un peculiar modo de organizar y presentar la informacion de caracter
multiformato, apoyado en el uso de soportes tecnologicos y digitales de diversa
indole, entre ellas las herramientas Web 2.0. Su proceso de construccion y
elaboracién de historias brinda la oportunidad de generar atractivos escenarios
para el aprendizaje, en los que cada cual puede adoptar el rol de productor de
contenidos audiovisuales (p. 41).
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Al respecto la narracién digital toma una caracteristica basada en composicion de
historias y se torna como una herramienta de comunicacion de gran influencia en distintos
sectores sociales, pero esta forma de comunicacion y transmision recoge el enfoque
literario con la dimension linguistica, retdrica, gramatica, textual, narratologia, etc. Pero
esta dindmica no es posible sin la intervencion de herramientas tecnoldgicas mediadas
por elementos multimedia para hacer de esta técnica méas asequible, interesante,

motivante y sobre todo de gran aporte para procesos de ensefianza-aprendizaje.

Historia

Segun varias investigaciones el Storytelling es una de las actividades mas antiguas
pero que con el tiempo fueron mejorando de acuerdo con las distintas formas de la
evolucion y de la forma de comunicarse partiendo del desarrollo del lenguaje oral y
escrito. Donde las personas tenian una gran fascinacion y encanto de contar historias para
poder entretener, reflexionar, consejos y lecciones morales. Es asi como se trataba de
entender historias o dar razones a hechos o acontecimientos inexplicables. Personajes
como; Homero, Tolstoi, Sofocles y Shakespeare contaban historias que permitian

entender los mitos universales.

Es asi como toma una mayor trascendencia en Estados Unidos dicho por (Salmon,
2008) en su obra “la maquina de fabricar historias y formatear mentes” y con el pasar del
tiempo toma importancia en el resto del mundo, pues la narracion digital ha surgido en
los ultimos afios como una poderosa herramienta de ensefianza y aprendizaje que
involucra tanto a los profesores como a sus estudiantes. Sin embargo, hasta hace poco, se
ha prestado poca atencidén a un marco tedrico que podria emplearse para aumentar la

eficacia de la tecnologia como herramienta en el entorno del aula.

Enfoque

La combinacion de diferentes formas de comunicacion entre seres humanos es a
través del lenguaje oral y escrito y para lograr entender un acontecimiento se debe optar
por la historia entonces desde el punto de vista Storytelling es la narrativa que desde hace
mucho tiempo atras ya fue practicado y en la actualidad es mas trascendental mediado
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por tecnologias es por ello que presenta un enfoque de narrativa digital, y que puede ser

transmitido desde diferentes medios.

Caracteristica digital

Las caracteristicas de cualquier recurso digital varian de acuerdo con la adecuacion,
idoneidad, prioridad, necesidad, interactividad y transferencia. Por su parte (L6pez, 2016)
manifiesta “L0s recursos educativos digitales pueden entenderse como cualquier material
que ha sido creado con un proposito formativo y que se encuentra disponible en medios
electronicos, Estos materiales atienden a distintos temas, formatos y condiciones de uso”.
En cuanto a las caracteristicas digitales el autor hace referencia que esto se mueve en
torno a los formatos donde intervienen la concesion textual, sonora, visual, audiovisual y

multimedial.

Para entender las caracteristicas digitales del Storytelling se considera algunas capas
de las historias de acuerdo con (Lambert, 2009) expone en su obra lo siguiente: “Las
capas de audio son: voz en off grabada, voz en off grabada en relacion con el sonido, ya
sea musica o sonido ambiental, musica sola o en contraste con otra pieza musical” Es
decir, es un nexo multiformato que tiende a ser interactivo, instantaneo, no lineal,
articulacién de palabra e imagen, asi de esta manera cuyo objetivo es que el aprendizaje
se encamine con el dialogo constructivo, bajo el enfoque asincrénico y sincrénico, entre

los distintos actores que usan medios digitales para comunicar e interactuar.

Elementos del relato digital

La mayoria de los relatos son contados utilizando componentes como: argumento,
trama, estructura y el suspenso, estas a su vez tienden a ser componentes de las historias
donde interviene el acontecimiento, personajes, tiempo y espacio. Al relacionar este
conjunto de elementos con la mediacion multimedia se considera los siguientes elementos
que hacen parte de una narrativa digital segin como lo mencionan los autores (Bull &

Kajder, 2004) al respecto mencionan siete elementos:

e El punto de vista del autor-narrador.

e Cuestion dramatica.
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Contenido emocional.

La voz propia.

El poder de la banda sonora.

La economia en los detalles de la historia.

Y el ritmo de la narrativa. (p. 46-49).

Los relatos digitales al incorporar todos estos elementos segun el autor permiten la
accion de contar historias apoyandose en las tecnologias que al ser combinadas por
distintos multiformato ayudan a la creacion de historias motivantes e interesantes, asi de
esta manera se convierte en un aporte mas para el aprendizaje mediante la dinamica

didactica, reflexiva y persuasiva.
Importancia

Cuando las personas necesitan de alguna manera llamar la atencién del publico es
necesario algunas estrategias 0 métodos para llegar a los distintos grupos sociales con el
fin de ofertar un producto o servicio algunas pueden funcionar otras quiza no dependen
de como se entregue la informacion sobre cada uno de los productos estos pueden ser
servicios ligados a educacion, politica, economia entre otros sectores. En ese sentido
(Chavez, s.f) explica que: “La importancia del Storytelling en contenidos digitales, es
fundamental resaltar que a los consumidores no solo les interesa adquirir un producto,
dicho de otra forma una historia debe representar valores, perspectiva e imagen y de esa
forma acercarse a sus clientes despertando sentimientos que les identifiquen” es aqui
donde prima la importancia del Storytelling porque a través de esta técnica acompafiada
desde el punto de vista con todos los elementos posibles para la narrativa digital nos ayuda
a presentar una historia consensuada, estructurada que logra llamar la atencién de publico
y de este modo compartir un vinculo totalmente emocional, motivante, reflexivo sobre

una marca o accion social.
Beneficios

La diversidad en cuanto a beneficios del Storytelling depende en el area a ser
utilizados, las grandes marcas por lo general utilizan esta estrategia para llegar al publico

para ofrecer sus productos a través de la utilizacion de la narrativa digital lo que hace més
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interesante la aceptacion del pablico selecto o no selecto. En fin, gracias a esta estrategia
de comunicacion se puede lograr la aceptacion de la comunidad inclinada por cualquier
sector, en ese aspecto se mencionan siete beneficios ligados a la gestion empresarial
DigitalMenta (2020) menciona siete:

e Genera confianza en los usuarios.

e Consigue la atencién del usuario.

e Humaniza tu marca.

e Favorece una relacion a largo plazo con tu cliente potencial.

e Tu marca se convierte en la preferida de tus seguidores.

e El Storytelling es capaz de transformar cualquier cosa en algo extraordinario.

e Comparte toda la informacion que quieras de manera muy natural.

De acuerdo con lo mencionado por el autor, estos siete beneficios tienen la eficacia
de comunicacion porque permite identificarse con los contenidos mediante su implicacién

efectiva.

Ahora en términos de aprendizaje se destacan también los beneficios mas destacados
segun Haven (2000), “Motivacion, significado, fluidez en la comprension oral y escrita,
fluidez en la expresion oral y escrita, concientizacion del lenguaje, y comunicacion™ por
su parte Hamilton & Weiss (2005), menciona “Mejora la percepcion y la representacion
visuales a través del dominio de las expresiones”. En este contexto las narraciones
tradicionales tienden hoy en dia ser mas transmitidas porque adquieren nuevas
dimensiones en base a la incorporacion de herramientas tecnoldgicas que fomentan el
interés y la motivacion, asi mismo promueven una implicancia emocional porque de esa
manera los mensajes facilitan una comunicacion de gran fluidez e interaccion mas

bidireccional.

Pasos de la narracion digital

Para establecer los pasos de la narracion digital se deben considerar el tipo de
historias a ser disefiadas y estructuradas para luego ser trasmitidas por los diferentes
medios, estas historias pueden ser de tipo personal, eventos histdricos, informativos o
instructivos. En la figura 1. Estan expuestos los ocho pasos que se sugiere para poder

construir una narrativa digital.
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Ocho pasos para usar en clase la narracién digital o digital storytelling

es una técnica educativa que permite a los estudiantes aprender

La narracién digital o

mediante la creaciér adas en el uso de las TIC. Te mostramos cémo usarla en el aula

COMENZAR
CON UNA IDEA

INVESTIGAR. BREVEDAD
EXPLORAR
Y APRENDER r ANALISIS
2 a DE HECHOS
HISTORICOS

Heel
B ’ NARRATIVAS
1 PERSONALES
ESCRIBIR
LA NARRACION HISTORIAS
e
€@ owstructvas

DIBUJAR
Y PLANIFICAR
EL GUION

REFLEXIONAR
Y COMENTAR

Figura 1. Ocho pasos para crear una historia digital.
Fuente: aulaPlaneta (2015).

La creacion de un relato digital supone el adquirir la audiencia del publico a través
de los diferentes tipos y elementos para generar una comunicacion mas efectiva del
mensaje que portan estas historias para ahondar las estrategias pedagdgicas en torno a la
creacion de relatos digitales, asi entonces de acuerdo con los ocho pasos en la Fig. 1. Son
varios los elementos a tomar en cuenta asi por ejemplo el seleccionar el tema, la
estructura, los personajes y los programas especializados para la incorporacion de los
distintos elementos multimedia. De acuerdo con estas consideraciones se debe elegir el
tipo de historia para transformarla a narrativa digital, en la cual interviene la planificacion
previa a la esquematizacion de la estructura de la historia, asi de este modo se inicia desde
un nivel inicial, basico y avanzado. En la figura 2. Se puede verificar como esta
estructurado el relato de la historia.

Middle (conflict)

A

Problem Solution
(tension) (resolution)

End

Beginnin
(closure, learning)

(call to adventure)

(Transformation) X

Figura 2. Diagrama Visual del Retrato de la Historia
Fuente: (Dillingham, 2001), trasnformation (ohler, 2003).
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Procesos de construccion de narrativas digitales con software

Para crear las narrativas digitales las podemos crear con herramientas ya
estructuradas en base a edicion facil sin mayor conocimiento en programacion del
lenguaje informatico, estas herramientas tienen bloques ya estructurados para ser
configurados de una manera facil y dindmica. Al respecto hay herramientas especiales,
que si requieren de un grado de conocimiento en programacion para crear narrativas

digitales desde cero con codigo abierto o cerrado.

Asi de esta manera se debe entender realmente ¢qué es un software? Para responder
esta pregunta es necesario tomar como referencia la definicidn de los siguientes autores
(Ocampo & Sanchez, 2015), “Software o programas son los elementos intangibles y
16gicos de un equipo de computo”. En si, estos programas se clasifican en tres categorias:
sistema, aplicaciéon y programacion, por cualquiera de las tres categorias todos son un
conjunto de instrucciones basados en datos o bien conocidos como lenguaje binario que
en la practica son almacenados en una memoria y que necesitan de un ejecutable para que
el procesador entienda las instrucciones y entregue los resultados esperados por el

usuario.

Para poder construir una narrativa digital basado en el proceso técnico se deben tomar
en cuenta algunas consideraciones dependiendo del tipo de historia y del programa a
utilizar:

e Tipo de software a utilizar (codigo abierto o cerrado)

e Lenguaje multimedial

e Personajes basados en avatares

e Ldgica de programacion de objetos o bloques

e Pensamiento computacional

e Variables

e Condicionales

e Caracteristicas del sistema operativo
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La narrativa digital configurada desde PowToon

Al respecto se entiende por PowToon:

PowToon es una herramienta educativa online para la creacion de animaciones y todo
tipo de presentaciones en video. La plataforma cuenta con una interfaz en inglés muy
intuitiva que nos permite crear presentaciones y videos animados personalizados con
un resultado de alta calidad PROYECTO TSP (2015).

El entorno de este programa hace que la programacion sea muy creativa y sobre todo
accesible, desde su interfaz intuitiva y grafica. Ofrece un abanico de posibilidades y
opciones para configurar cada uno de los bloques permitiendo una serie de acciones sobre
los objetos para que puedan tener un comportamiento y una accién determinada. Pues en
si las historias construidas desde este software permiten mantener el pensamiento
creativo, el razonamiento abstracto, el pensamiento computacional, resolucion de

problemas, aprendizaje autbnomo y trabajo colaborativo.

Para demostrar la configuracion de la historia a través de la narrativa digital
tomaremos como ejemplo la mencionada historia de “La historia del secuestro de
BIOS”, esta es una historia inventada que nos sirve mucho para que los estudiantes del
Instituto TECNOECUATORIANO puedan empoderarse sobre las herramientas que nos
ofrecen las TIC y comprender los términos informaticos ya que algunos de los estudiantes
no tienen mayor motivacién en el aprendizaje, esta historia esta basada en el secuestro de
BIOS, al convertirla a narrativa digital hemos tomado Powton como herramienta ideal

donde participan algunos elementos multimediales como: audio, hipertexto, ilustraciones.

Asi mismo con este programa se procede a configurar los bloques interactivos para
que la narrativa digital sea contada desde este mismo programa con comportamiento
textual y grafico. De ahi que sea utilizada por los demas usuarios de la red ya depende si
ellos la utilizan para contarla via movil, podcast, textual, video o expositiva sin perder el

hilo digital de la narrativa mediante los diferentes medios transmedia.
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Desarrollo de la variable dependiente

Aprendizaje interactivo

Al respecto (Abreu Alvarado, Barrera Jiménez, Breijo Worosz, & Bonilla Vichot,
2018) manifiestan:

El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el cual el
principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de
facilitador de los procesos de aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen el
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas, de

intercambiar sus puntos de vista con sus compafieros y el profesor. (p. 611)

Los autores hacen referencia en la produccién mediante la apropiacion del
conocimiento especialmente considerando desde el punto de vista el desarrollo integral
de los estudiantes, son ellos los educandos que promueven esta estructura del
conocimiento a partir de sus propias reflexiones a través de la participacion,

comunicacion y colaboracion dentro del entono educativo.

El aprendizaje interactivo segn (Quiroz, Fernandez Serrano, & Astudillo Cavieres,
2016), “Es una dindmica de aprendizaje que se basa en el aprender haciendo, donde el eje
es la interactividad entre usuarios, generando espacios de socializacion vy
retroalimentacion dentro de la comunidad virtual de aprendizaje” En este aspecto la
estructura del conocimiento del estudiante puede venir acompafiada con distintas
herramientas tecnol6gicas para mantener un aprendizaje interactivo. En esta dindmica de
aprendizaje interactivo el docente tiene un reto el aprender a utilizar los recursos
tecnoldgicos y aprovechar las caracteristicas esenciales que les ofrecen los entornos
virtuales de aprendizaje y de esta manera potenciar la colaboracion y participacion de los
estudiantes que permitan desarrollar las competencias de busqueda y organizacion de la
informacion y compartirla con toda la comunidad educativa, con el fin de promover una
adaptacion activa en la solucion de problemas dentro del contexto mediante el uso de
tecnologias y con el acompafiamiento de actividades ludicas que armonizan en el

estudiante el aprendizaje activo.

20



Aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles segun Enriquez & Casas (2017) define lo siguiente: “Son
programas desarrollados para ejecutarse en dispositivos moviles” estos pequefios
programas son disefiados para trabajar en las diferentes plataformas como:
GooglePlayStore, Android, iOS, entre otras plataformas que permiten su funcionalidad e
interaccion con el usuario para trasmitir, portar y compartir informacion de forma rapida
y desde cualquier lugar. En la actualidad hay un gran ecosistema de aplicaciones maviles
que facilitan los procesos de negocios, comunicacion, educativos. Marcan mucha
importancia en la sociedad actual, cubren una necesidad de forma inmediata,
personalizable con los contenidos. EI aprovechar estas posibilidades en el aspecto
educativo es el soporte directo para la articulacion de estrategias de aprendizaje innovador

utilizando los criterios de segmentacion mas precisos.

A continuacion, se detallan las principales aplicaciones moviles de las tantas que hay

en la actualidad que guardan relacidn con el aprendizaje.

Kahoot!. Aporta en el reforzamiento del aprendizaje de los estudiantes a través
cuestionarios donde se evidencia los resultados de forma interactiva, estos pueden ser
resueltos desde un ordenador y dispositivo movil.

QuickMark. Programa para descifrar la informacion almacenada en un patron de
cédigo QR. Muy utilizado en el ambito educativo permite acceder a la web de forma
rapida a través de los enlaces previamente configurados, permite obtener informacion
detallada sobre algun producto o contenido mediante el enfoque de la camara desde
cualquier dispositivo movil.

Storyline creator. Pequefio programa para crear Storytelling de forma efectiva con
facilidad de incorporar personajes, notas, escenas entre otras alternativas que ofrece esta
aplicacion para crear lineas de tiempo etc.

GifX. Programa compuesto por mas de 200 efectos GIF, ideal para crear narrativas

digitales mediante la integracion de voz e imagenes.
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M-learning

Definicién

El M-learning lo define Lagos (2018) de la siguiente manera:

Se refiere al uso de pequefios dispositivos digitales portatiles tales como
smartphones y tablets, estos aparatos permiten establecer la comunicacion de
datos e informacion de modo inalambrico con rapidez y versatilidad. El
aprendizaje movil presenta beneficios como la accesibilidad, conectividad la
ubicuidad es decir el acceso en cualquier momento y lugar, con lo que se rompen
las barreras de tiempo y espacio. EI m-learning constituye la version mejorada
del e-learning (aprendizaje en linea o virtual), misma que esta universalizada en
todos los campos de accion del ser humano. EIl uso de tales dispositivos y sus
aplicaciones implica adaptar materiales digitales con el fin de que sean mejor
aprovechados. (p.114)

El proceso m-learning como su nombre lo indica traducido al espafiol aprendizaje
movil, se da a traves de las diferentes aplicaciones mdviles, gamificacion, interaccion
social, realidad aumentada, etc. Asi también la (UNESCO, 2012), define al aprendizaje
movil como “aquel que es facilitado por teléfonos celulares, solos o en combinacidén con
otras tecnologias” Este nuevo enfoque innovador permite facilitar la construccion del
conocimiento asi también desarrollar en los educandos las habilidades necesarias para la
resolucion de problemas en cuanto se refiere al aprendizaje, esta metodologia asocia las
dimensiones educativas del conductismo, cognitivismo, constructivismo, la colaboracién

en red y por ende el conectivismo.
Caracteristicas

Entre algunas caracteristicas del m-learning Mejia (2020) por su parte menciona:

(1) El uso de dispositivos mdviles se caracteriza por ser portatil para acceder a
informacién de manera inaldmbrica. (2) También permite un aprendizaje
funcional, pues puede ser en cualquier lugar o momento. (3) Lo anterior

permite el autoaprendizaje al acceder a la informacién en tiempo real. (4)
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También permite un aprendizaje objetivo, porque se puede acceder a muchos
recursos y de diversos autores. (5) Permite el uso de aplicaciones para el
aprendizaje o creacion de contenidos. (6) Dispone de sensores tipo acelerémetro,
GPS, camara, etc., que pueden enriquecer los procesos de aprendizaje. (7) Cada
usuario puede usar su dispositivo mavil para uso personal. (8) La pantalla tactil
permite el uso de otras funciones. (p.2)

De acuerdo con el autor las caracteristicas del m-learning son totalmente apegadas al
proceso educativo su caracterizacion permite tener un aprendizaje activo y participativo
del estudiante debido a su multifuncionalidad, conectivismo, instantaneo, digitalizacion,
interactividad, flexibilizacién, ubicuo, accesible y portable.

Ante estas caracteristicas es preciso mencionar que también suelen tener efecto
especial por su portabilidad, tecnolégico en cuanto a su innovacion, también son
temporales respecto a su corta utilizacion y actualizacion constante de los recursos
tecnoldgicos moviles hardware y software en este caso las aplicaciones. En la figura 3.
Se puede observar las caracteristicas del m-learning de una forma mas estructurada

considerando la forma de como estas caracteristicas se interconectan entre si.

Caracteristicas del M-Learning

Aumenta la motivacian
en los estudiantes

Acceso ermn Permite usar Apps
cualguier Mmomento para aprender

" A vy,

Uso de juegos

para complementar Propicia el ambiente
el aprendizaje de colaboracian

e .. evirtualplus_ corm

Figura 3. Caracteristicas del m-learning.
Fuente: Evirtualplus (2018).
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Gracias a estas caracteristicas del m-learning se puede gestionar el autoaprendizaje a

través del acceso a la informacion a recursos educativos digitales en tiempo real.

Recursos tecnoldgicos

Los recursos tecnologicos se los define de la siguiente manera segin Enciclopedia
Econdmica (2019), “Los recursos tecnoldgicos son medios que utilizan la tecnologia para
llevar a cabo un proposito. Estos pueden ser fisicos, llamados tangibles; o invisibles,
Ilamados intangibles o transversales”. De acuerdo con el autor estos recursos cumplen
con funciones muy Utiles pues permiten llevar a cabo el desarrollo de tareas de forma
répida y sencilla. Por su parte (Moran Pefia, Rosero Lozano, & Olvera Vera, 2017), “Los
recursos tecnoldgicos constituyen una forma sistematica de disefiar, conducir y evaluar el
proceso total de ensefianza a partir del uso de diversos recursos que potencian la tarea de
ensefiar”. Se refieren a cdmo utilizar o integrar los recursos informaticos, telematicos,
multimediales etc. En ese sentido si se considera los recursos tecnolégicos que son parte
del conjunto de la tecnologia informatica en el aspecto m-learning son los dispositivos
portables y como tal los programas o aplicaciones que nos permiten trabajar, acceder e
indagar informacion desde diferentes dispositivos y desde cualquier lugar. A
continuacidn, se presenta una lista de los recursos tecnolégicos basados en el uso m-
learning. Tipos de dispositivos mdviles (Hardware)

e Smartphones

[ J PDA

o Tablets

e Consolas de video juego portable

e Reproductores MP3

e Notebooks

e Smart speaker with Alexa

e Smartwatches

Tipos de aplicaciones mdviles (software de interaccion)

e Facebook
e |nstagram
e LinkedIn

e Telegram
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e Docs To Go
e WhatsApp
e ScreenCast
e Moodle

e Comands For Alexa

e YouTube
e Google
e Fastory
e Quizlet

Ventajas de su uso en el aula

Las ventajas del m-learning son muy propicias en cuanto a su uso, de este modo es

posible aprender desde cualquier lugar y en cualquier momento facilitando el aprendizaje

personalizado y permite obtener respuestas instantaneas por parte de los docentes, asi

también fomenta el continuo aprendizaje cooperativo y colaborativo. En la figura 4. Estan

algunas de las ventajas que nos ofrece m-learning.

AE Aumenta €l alcance de la eduacion y mejora la igualdad de oportunidades.

«@}- Facilita el aprendizaje personalizado y en cualguier momento y lugar.

Q§§ Permite la respuesta y evaluacion inmediata por parte de los docentes.

{Q Fomenta la creacion de nuevas comunidades de estudiantes y del aprendizaje colaborativo.
m Favorece el aprendizaje continuo, tan necesario en un mundo cambiante.

Apoya a los estudiantes con discapacidad gracias a su accesibilidad.

@1 Maximiza la eficiencia de la educacion en relacion a los costos

Figura 4. Ventajas del mobile learning
Fuente: Iberdrola (2021).

En cuanto a la igualdad de oportunidades m-learning se destaca esta ventaja porque

permite a todos los usuarios interactuar y utilizar estos medios optimizando los recursos

econdémicos y acceder a cualquier contenido en la web y a las diferentes redes sociales

entre otros contenidos o plataformas de aprendizaje, de este modo ayuda a superar la

brecha digital a todos los usuarios.
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Desventajas

Una de las principales desventajas en el m-learning es que estas herramientas para
funcionar de forma sincronica necesitan de acceso a internet para poder compartir,
colaborar entre otras actividades mas relacionadas al aprendizaje mdvil. Entre otras
desventajas las aplicaciones segun (Mosquera Gende, 2018), “No se realiza un uso
responsable. Empleo indebido de cdmara de fotos y video: ciberbulling. Discusiones por
Whatsapp”. Los usuarios para realizar el uso responsable de estos recursos necesitan un
control por si mismos, deriva en este caso la ética y moral de cada usuario la tecnologia
no se maneja por si sola requiere de la intervencion de personas preparadas en valores en
el aspecto social, en el aspecto técnico se exponen algunas desventajas:

e Algunas aplicaciones no funcionan sin acceso a internet.

e Funciones limitadas al no tener pago o suscripcion a las mismas.

e Exceso de anuncios publicitarios.

e Compatibilidad con otros sistemas operativos.

Tipos de sistemas operativos

El sistema operativo es aquel programa general que permite controlar y gestionar los
recursos hardware y aplicaciones software. Es preciso considerar lo que menciona
Stallings (2005), “explota los recursos hardware de uno o mas procesadores para
proporcionar un conjunto de servicios a los usuarios del sistema. El sistema operativo
también gestiona la memoria secundaria y los dispositivos de E/S (entrada/salida) para
sus usuarios”. Al respecto los sistemas operativos ofrecen al usuario la forma mas precisa

de comunicacion por la interfaz gréfica de interaccion hombre-maquina.

En ese sentido al referirnos al m-learning los sistemas operativos cumplen similar
funcién pero con diferente compatibilidad en todos las gestiones que realizan cada uno
de los sistemas operativos (OS), para los dispositivos moviles hay algunos tipos de OS
que permiten hacer funcionar cada una de las secciones de estos dispositivos entre estas
secciones se establecen las siguientes: seccion de comunicacion GSM, sincronizacion,
mensajeria, sensores, camaras web, GPS, audio, bateria, pantalla etc. Todas estas

funciones funcionan trabajan con los siguientes tipos de OS:
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e Android OS: de cddigo abierto multitarea se puede modificar basado en Linux.

e los: codigo cerrado no se puede modificar.

e Symbian OS: permite el disefio de aplicaciones multiplataforma.

e Blackberry OS: permite trabajar con herramientas de sincronizacion Novell
GroupWise, Microsoft Exchange Server y Lotus Notes.

e Windows Phone OS: se puede utilizar versiones de office tal como las de

ordenador, pero en cuanto a las aplicaciones es muy ilimitado.

Competencias

Se entiende por competencia las capacidades y habilidades de retencion del
conocimiento que cada individuo tiene para poder realizar una actividad del contexto asi
mismo en la solucion de problemas. Por su parte (Attewell, 2009), reslata que
“Competencia es la habilidad para hacer algo, pero la palabra competencia también
connota una dimension de habilidad creciente”. De acuerdo con el autor la competencia
es una habilidad o destreza que toda persona debe tener para poder desempefiarse en el
aspecto personal, laboral y profesional. Al relacionar estas caracteristicas de la

competencia con m-learning apuesta por un aprendizaje innovador.

Dentro de las competencias se consideran actores y estos son el docente, institucion

y estudiante, en otras palabras, es necesario entender la dindmica del m-learning. En el

aspecto pedagdgico relacionado con m-learning los autores (Flétscher Bocanegra &
Morales Gonzélez, 2007, p. 21) mencionan lo siguiente:

Para garantizar el aprovechamiento del modelo, se requiere que los nuevos

actores, estudiantes, docentes e instituciones, posean caracteristicas mediadas por

el manejo, adopcidn y apropiacion de las tecnologias y enfocadas a la exploracion

de pedagogias activas basadas en la experimentacion directa.

Hay que resaltar la importancia sobre la accion de los actores el autor en este caso
hace referencia a la adopcién y apropiacion de las tecnologias para mantener un
aprendizaje activo, entonces toma importancia el tema de la movilidad tecnolégica como

una herramienta atil para procesos y actividades académicas haciendo énfasis a las
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interacciones y competencias en torno a la rapidez, conectividad, participacion,

comunicacion, digitalizacion puntos claves en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Interaccion

Es un escenario de comunicacion entre dos o mas individuos en el contexto social,
entendiéndose el sujeto ocupa un lugar central en el proceso en la cual intervienen
diferentes formas de interrelacionarse utilizando instrumentos como son el lenguaje
simbolico, cddigos, etc. En otras palabras, segun Rizo (2004), “Los seres humanos
establecen relaciones con los demas por medio de interacciones que pueden calificarse
como procesos sociales. Asi, la comunicacion es fundamental en toda relacion social, es
el mecanismo que regula y hace posible la interaccion entre las personas” (p.56). Es
necesario resaltar lo que menciona el autor sobre interaccion o la forma de como
relacionarse, para que eso suceda es preciso considerar los elementos que interviene en la
comunicacion que son muy importantes para mantener una interaccion precisa en el
aspecto visual, verbal y vocal:

e Emisor

e Receptor

e Canal de comunicacion

e Informacion o mensaje para transmitir

e Cadigo o sistema de signos

e Contexto

Un aspecto clave hoy en la actualidad es la forma de comunicarse mediante distintos
medios o recursos tecnolégicos lo cual transforma los lazos y vinculos entre personas de
una manera mas rapida y efectiva conocida como interaccion virtual, son las facilidades
que nos ofrece la tecnologia. Esos modos de interaccién son mediados por la tecnologia
especialmente como recurso principal Internet que hace posible la comunicacion en red

entre los distintos dispositivos con el fin de compartir, procesar la informacion.

Algo semejante ocurre en el proceso m-learning donde se establece la misma

dinamica de recibir, procesar y devolver la informacion, aqui resaltan las ventajas de la
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tecnologia y como este influye en el proceso de aprendizaje donde resaltan las principales

dindmicas de interaccion:

Trabajo colaborativo en red.

¢ Interfaz grafica de comunicacion dispositivo-humano.
e Interaccion docente-estudiante-contenido.
e Intercambio de informacién.

e Simulacion con realidad aumentada.

e Cadigo QR.

e Participacion constante.

e Sincronizacion de informacion.

e Acceso remoto.

¢ Digitalizacion de contenido.

e Interaccion sobre las Redes sociales.

e Gamificacion.
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CAPITULO I
DISENO METODOLOGICO

Paradigma de la investigacion

Para esta investigacion sobre Storytelling Via M-learning se fundamenta en el
proceso mixto, tomando como escenario el paradigma cualitativo y cuantitativo que
permiten abarcar una serie de habilidades para poder visibilizar un problema del contexto
de aprendizaje. Al respecto sobre el paradigma cualitativo Hernandez Sampieri,
Fernadndez Collado, & Baptista Lucio (2014), manifiestan: “Utiliza la recoleccion y
analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacién o revelar nuevas
interrogantes en el proceso de interpretacion” (p. 7). Siguiendo este lineamiento se
procedid con el registro y analisis de datos, fuentes bibliogréaficas primarias y secundarias
sobre las técnicas de aprendizaje Storytelling y M-learning, y las herramientas

tecnoldgicas.

En cuanto al paradigma cuantitativo es necesario resaltar lo que manifiestan los
investigadores Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio plantean lo
siguiente “Utiliza la recoleccion de datos para probar hipotesis con base en la medicion
numéricay el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y probar
teorias” (p. 4). Al respecto este paradigma cuantitativo es de mucha utilidad porque en
esta investigacion se aplico instrumentos para la suficiente recoleccion de datos, también
se analizé y procesé aquella informacién obtenida de la poblacion determinada, esto

permitio encontrar dificultades y con ello plantear soluciones.

Modalidad de la investigacion

La modalidad es bésica para el presente trabajo y se opta por la modalidad de
investigacién de campo y bibliografica. En la investigacion de campo nos permite
obtener datos especificos de la realidad a través del analisis sistematico del problema con

el fin de describirlo e interpretar su dimension, es asi que esta investigacion se realiza en
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el Instituto Superior Tecnoldgico Tecnoecuatoriano (ISTTE), contando con el apoyo de
los siguientes actores: autoridades, equipo docente y estudiantes para poder obtener los
datos necesarios con respecto al uso de las Técnicas de Storytelling y M-learniing.

En el aspecto de modalidad bibliografica permite seleccionar y recopilar informacion
de distintas fuentes, que pueden ser primarias, secundarias, terciarias y generales entre
otras. Es decir que para esta modalidad nos basamos en la informacion netamente
documental apoyado por diferentes revistas indexadas, repositorios digitales, bibliotecas

digitales entre otras fuentes con articulos cientificos, libros, recursos multimediales etc.
Tipos de la investigacion

Es preciso resaltar que este trabajo se basa en la investigacion exploratoria y
descriptiva. Por su parte Garcia (2019), menciona: “La exploratoria son las
investigaciones que pretenden darnos una vision general de tipo aproximativo respecto a
una determinada realidad, mientras que la descriptiva se utiliza para frecuencias,
promedios y otros calculos estadisticos” (p. 5-13). Es decir, son investigaciones que nos
permiten adecuar, planificar y resolver un problema. Tal como lo menciona el autor en el
aspecto exploratorio tener una vision general de la realidad y en lo descriptivo afianzar la
medicion de una serie de caracteristicas fundamentales de un determinado santiamén y

asi con la ayuda de las variables describir el fendmeno de interés.

De esta manera es como se determina estos tipos de investigacién para el trabajo
propuesto:

Exploratorio: Para hacer posible esta investigacion se procede a visitar cada una de
las aulas de interaccion fisica, luego los entornos virtuales de aprendizaje propios del
Instituto Tecnoecuatoriano, donde se observa el comportamiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje y se comprueba que tanto lo fisico como lo virtual tienen una
infraestructura tecnolégica apropiada pero no se evidencia el uso de procesos innovadores
de aprendizaje en este caso (Storytelling mediado por M-learning) por parte de los
docentes con el fin de permitir al estudiante un aprendizaje activo, esto compromete la

interaccidn, compresion, estructura de contenidos pedagdgicos, colaboracion etc.
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Descriptivo: Esta modalidad es posible de acuerdo con la informacién recolectada
por parte de los actores en el aprendizaje, docente y estudiante del Instituto
Tecnoecuatoriano y determinar las preferencias entre las variables a través del analisis e
interpretacion de resultados significativos que nos permita contribuir al conocimiento y

solucion del problema.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos
Poblacion y muestra

En lo que respecta a la poblacion esta se compone de 98 participantes entre docentes
y estudiantes del Instituto Tecnoecuatoriano. En la siguiente tabla se distribuye los datos
considerando en este caso la distribucion del nimero total de la poblacién mas no una

muestra debido a su pequefia cantidad de participantes.

Cuadro N 1: Poblacion

Poblacion NUmero Porcentaje
Docentes 29 30 %
Estudiantes 69 70 %
TOTAL 98 100 %

Fuente: ISTTE
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Técnicas e instrumentos

Para proceder con la recoleccion de la informacion se utiliza la técnica de la encuesta,
este instrumento se proceso en los formularios de Google para la recepcion de respuestas
tanto de docentes como estudiantes. Las preguntas para los docentes se componen de 13,
asi también 11 preguntas para los estudiantes que guardan relacion con el campo y objeto
de estudio, este instrumento nos permitio identificar las diferentes necesidades y realidad
del contexto en cuanto al uso de nuevas innovaciones de aprendizaje activo mediadas por

recursos tecnologicos.
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Cuadro 2: Variable independiente: Storytelling

Matriz de Operacionalizacion de las Variables

CONCEPTO DIMENSION  INDICADORES ITEMS TECNICAS E
ES INSTRUMENTOS

Digital Storytelling o relato digital ¢Con que frecuencia utiliza narrativas digitales Técnicas:
es una novedosa técnica narrativa para impartir sus clases con sus estudiantes? e Encuesta
que facilita la presentacion de Utilizacidn de Instrumentos:
ideas, la comunicacion o0 relatos  digitales, ¢Utiliza storytelling (arte de contar historias) y que e Cuestionario
transmision de conocimientos, construccion  de éstas se relacionen con las temaéticas de las
mediante un peculiar modo de Arte de contar historias asignaturas?

organizar 'y  presentar la
informacion de caracter
multiformato, apoyado en el uso
de soportes tecnoldgicos vy
digitales de diversa indole, entre
ellas las herramientas Web 2.0. Su
proceso de construccion y
elaboracion de historias brinda la
oportunidad de generar atractivos
escenarios para el aprendizaje, en
los que cada cual puede adoptar el
rol de productor de contenidos
audiovisuales.

historias usando

técnicas
aprendizaje

de

¢Utiliza la técnica Storytelling como medio para
transmitir el mensaje claro en los contenidos de su
asignatura?

¢Utiliza las narrativas para facilitar el aprendizaje
de una determinada temética con el
acompafiamiento de elementos multimediales
como: audio, imagen y texto?

¢Considera que la narrativa (Storytelling) ayuda a
mantener la interaccion, desarrollo de la
creatividad, analisis, reflexién, con los
estudiantes?

¢Considera que los relatos digitales a través de
aplicaciones mdviles ayudan a los estudiantes a
generar un aprendizaje activo y dindmico desde
diferentes  lugares y  retroalimentar el
conocimiento?

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independiente.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Matriz de Operacionalizacion de la Variable Dependiente

Cuadro 3: Variable Dependiente: M-Learning

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS

El aprendizaje movil presenta ¢Utiliza aplicaciones moviles en sus clases con sus Técnicas:
beneficios como la estudiantes?
accesibilidad, conectividad la Dispositivos ¢Considera que las clases con actividades interactivas Encuesta
ubicuidad es decir el acceso moviles desde_llas aplicaciones mov_lles_, contribuyen a la Instrumentos:
en cualquier momento v splucmq Qe problemas aprendlza!e? _ _
lugar, con lo que se rompen Ubicuidad ;Erlenclijitzlzjzea;igr:%?g;ﬁfo? tecnologicos - ayudan al e Cuestionario
las b_arreras de tlempo_ y Aprendizaje movil ¢Considera que la ubicuidad permite en el estudiante
espacio.  El m-learning Recursos el compromiso, la autonomia y la capacidad de
constituye la version tecnoldgicos aprender satisfactoriamente después de haber leido o
mejorada  del  e-learning escuchado una historia referente a la tematica de
(aprendizaje en linea o Interacciones estudio?
virtual), misma que esta docentes ¢Considera que el uso de aplicaciones méviles ayuda

universalizada en todos los
campos de accion del ser
humano.

estudiantes

a la interactividad en las clases entre docentes y
estudiantes desde los diferentes espacios?

¢Con que frecuencia hace uso de aplicaciones
moviles para enviar tareas y evaluaciones con
dinamica colaborativa?

¢Estructura los contenidos pedagdgicos de su
asignatura con mediacién tecnoldgica con el fin de
crear una interaccion mediante aplicaciones moviles
para motivar al estudiante en su aprendizaje activo y
visible?

Fuente: Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable dependiente.
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

Validez

Es importante mencionar que en esta investigacion se consolida la validez de los
contenidos por parte de los expertos donde ellos a traves de sus criterios son quienes
establecen los diferentes mecanismos para correlacionar las preguntas de las variables a
ser evaluadas mediante las sugerencias y aceptacion. Para este proceso de validez
participaron los siguientes expertos: MSc. Elsa Pezo; directora de Vinculacion de carreras
del Instituto Tecnoecuatoriano, Dra. Margarita Mena; docente especialista, por su parte
coincidieron que es muy preciso el proceso en funcion a las técnicas e instrumentos

empleados para medir y analizar los datos.
Confiabilidad

Para el analisis de fiabilidad se considera la escala de Alfa de Cronbach con un valor
de 0.72 para el caso de los docentes lo cual, si es pertinente para el aporte en la medicién
precisa en la encuesta docente, para estudiantes se tiene 0.75.

A continuacion, se presenta el proceso del célculo de estadisticas de fiabilidad:

1.- Férmula de apoyo

2
K 1_2%

a = —
K -1 S,

Descripcion de elementos de la formula:
e k=ndmero de items
e (Si)? = varianza de cada item

e (ST )? = varianza del cuestionario total

2.- Procedimiento de célculo
Se procede a ingresar los datos de los docentes encuestados en una hoja de calculo y

mediante la aplicacion de operaciones béasicas se procede a obtener los datos luego se
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remplaza esos valores obtenidos de acuerdo con la estructura de la férmula de apoyo en

los siguientes cuadros se ve reflejado el proceso para docentes y estudiantes.

Cuadro N 4: Procedimiento de calculo de fiabilidad de docentes.
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VARIANZA 1408 |1.222| 0,666 | 0,671 | 0,897 | 1,068 |0,661| 0,647 | 0,942 | 0,740 0,970 | 0,644 | 1,429
SUMATORIA DE
vARIANZAS | -4
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SUMADELOS |[36.062
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| 7R

11,964

[

36,062

Fuente: Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Cuadro N 5: Procedimiento de calculo de fiabilidad de estudiantes.

O L e o P e o P o PN o L e I I S
P P e P N S T o P S T L S N R IS
e e e P e e P e I [ I e R IS
T e S Y T TN Y Y S SR L S T TS
S [ e P I EOM T P o P E R D0 IO B g S
e S e e e P I P I O EYV O o e e
o o o P I T I S S VR L o S N IS

o L e O O T o D S o R L R D )
e R N N N N N I L)
o O N e e R Y S P PR TS O S e
o O N O O TR T S S S TR T P P P

VARIANZA 0,874 1,444 0,481 0,170 0,623 0,537 0,396 0,229 0,482 0,396 0,447
SUMATORIA DE 5.078
VARIANZAS i
VARIANZA DE LA
SUN_'I.& DE LOS 19,321
ITEMS
2
a [ 075 | X 3,
k 11 o = i-— ]
T K-1 S
6,078
5
5.2
’ 19,321

Fuente: Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Cuadro N 6: Resumen estadisticas de fiabilidad docentes y estudiantes

Encuestados Alfa de Cronbach Casos N° de elementos

Docentes 0.72 Vélido 29 100% 13
Total 29 100%

Estudiantes  0.75 Valido 69 100% 11

Total 69 100%

Fuente: Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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ANALISIS Y PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION
ENCUESTA APLICADA A DOCENTES

1. ¢Con que frecuencia utiliza narrativas digitales para impartir sus clases con sus

estudiantes?

Cuadro N 7: Narrativas digitales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 6 20,7 20,7 20,7
Casi siempre 6 20,7 20,7 414
A veces 5 17,2 17,2 58,6
Nunca 12 41,4 41,4 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 41,4% de los encuestados manifiestan que nunca utiliza narrativas digitales para
impartir sus clases con sus estudiantes, el 20,7% casi siempre, el 20,7% que siempre y el
17,2% que a veces. Se evidencia que la mayoria de los docentes no utilizan narrativas
digitales por lo que es necesario motivar e incentivar que los docentes se interesen por
mejorar los proceso de ensefianza y que los estudiantes puedan desarrollar la

imaginacion, creatividad en el desarrollo de actividades.

2. ¢Utiliza la técnica de Storytelling (arte de contar historias) y que éstas se

relacionen con las tematicas de las asignaturas?

Cuadro N 8: Storytelling Technique

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 3 10,3 10,3 10,3
Casi Siempre 6 20,7 20,7 31,0

A veces 5 17,2 17,2 48,3
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Nunca 15 51,7 51,7 100,0

Total 29 100,0 100,0
Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 51,7 % de los docentes encuestados manifiestan que nunca la técnica de
Storytelling (arte de contar historias) y que éstas se relacionen con las tematicas de las
asignaturas, el 20,7% siempre, el 17,2 a veces y el 10,3% que siempre. De acuerdo con la
pregunta planteada se evidencia que la mayoria de los docentes nunca utilizan técnicas de
narracion en sus clases y que estas estén relacionadas con las asignaturas a su cargo por
ello es interesante hacer énfasis en el uso de técnicas en las diferentes clases puesto que
son estrategias sencillas que contribuyen al desarrollo emocional, cognitivo, en especial
en las competencias linguisticas en el proceso de aprendizaje.

3. ¢Utiliza la técnica Storytelling como medio para transmitir el mensaje claro en
los contenidos de su asignatura?

Cuadro N 9: Transmision del mensaje.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 5 17,2 17,2 17,2
Casi siempre 3 10,3 10,3 51,7
A veces 9 31,0 31,0 82,8
Nunca 12 41,4 41,4 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatorian

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 41,4% de los encuestados manifiestan que nunca hacen uso de la técnica
Storytelling como medio para transmitir el mensaje claro en los contenidos de su
asignatura, el 31,0% ca veces, 17,2% que siempre y el 10% casi siempre. Se evidencia

que la mayoria de los encuestados que no hacen uso de la técnica Storytelling para
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interactuar durante sus clases por lo tanto es necesario dar a conocer la importancia de

esta técnica a la hora de interactuar con los estudiantes con tematicas referentes a las
asignaturas.

4. ¢ Utiliza las narrativas para facilitar el aprendizaje de una determinada tematica
con el acompafiamiento de elementos multimediales como: audio, imagen y texto?

Cuadro N 10: Elementos multimedia.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Siempre 2 6,9 6,9 6,9
Casi siempre 7 24,1 24,1 31,0
A veces 14 48,3 48,3 79,3
Nunca 6 20,7 20,7 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 48,3% de los encuestados hacen uso de narrativas para facilitar el aprendizaje de
una determinada tematica con el acompafiamiento de elementos multimediales como:
audio, imagen y texto el 24,1% casi siempre y el 20,7% que nuncay el 6,9% que siempre.
De acuerdo con la pregunta planteada la mayoria de los docentes no usan narrativas,
digitales y un grupo que utilizan a veces por lo que es necesario incentivar que todos los
docentes utilicen ya estas ayudan intuitivamente a una comunicacién interactiva donde

los estudiantes puedan expresar con facilidad sus dudas e inquietudes.
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5. ¢Considera que la narrativa (Storytelling) ayuda a mantener la interaccion,
desarrollo de la creatividad, andlisis, reflexion, con los estudiantes?

Cuadro N 11: Desarrollo de la creatividad, analisis, reflexion.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 3 10,3 10,3 10,3
Casi siempre 17 58,6 58,6 69,0
A veces 9 31,0 31,0 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 58,6% de los encuestados consideran que casi siempre utilizan la narrativa
(Storytelling) ayuda a mantener la interaccion, desarrollo de la creatividad, analisis,
reflexion, con los estudiantes, el 31,0% a veces, el 10,3% que siempre. Se evidencia que
la mayoria de los docentes conocen sobre la importancia del uso de algunas herramientas,
pero muchas de las veces estas no son aplicadas adecuadamente  para generar el
aprendizaje significativo de los estudiantes y crear interés, sentimientos y reacciones por
la tematica no solo en una determinada asignatura, sino que es una técnica que puede ser

utilizada en todas las disciplinas.

6. ¢ Considera que los relatos digitales a través de aplicaciones méviles ayudan a los
estudiantes a generar un aprendizaje activo y dinamico desde diferentes lugares y
retroalimentar el conocimiento?

Cuadro N 12: Aprendizaje activo.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 4 13,8 13,8 13,8
Casi siempre 18 62,1 62,1 75,9

A veces 5 17,2 17,2 93,1
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Nunca 2 6,9 6,9 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 62,1% de los encuestados manifiestan que casi siempre los relatos digitales a través
de aplicaciones mdviles ayudan a los estudiantes a generar un aprendizaje activo y
dindmico desde diferentes lugares y retroalimentar el conocimiento, el 17,2% a veces, el
13,8 siempre y el 6,9 % que nunca.

Es decir que la mayoria estdn consideran que casi siempre los relatos digitales a
través de aplicaciones moviles ayudan a los estudiantes a generar un aprendizaje activo
y dindmico desde diferentes lugares y retroalimentar el conocimiento por lo que
evidencian que los docentes si conocen por lo que es importante socializar de manera
continua para que los docentes se motiven y trabajen sus clases con aplicaciones
interactivas que facilite el aprendizaje a los estudiantes.

7. ¢Utiliza aplicaciones maviles en sus clases con sus estudiantes para fortalecer el
aprendizaje?

Cuadro N 13: Aplicaciones méviles

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 1 34 3,4 34
Casi siempre 3 10,3 10,3 13,8
A veces 10 34,5 34,5 48,3
Nunca 15 51,7 51,7 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Analisis e interpretacion:

El 51,7% de los encuestados manifiestan que nunca utilizan aplicaciones maviles en
sus clases con sus estudiantes para fortalecer el aprendizaje, el 34,5% a veces y el 10,3%
casi siemprey el 3,4% que siempre. De acuerdo con la pregunta planteada la gran mayoria
de los encuestados se evidencia que nunca utilizan aplicaciones mdviles en sus clases por
lo que es necesario dar a conocer los beneficios que estas herramientas presentan al
momento de trabajar en las aulas lo cual permite desarrollar el pensamiento narrativos en
los contextos de aprendizaje, por ello es necesario dar a conocer a todos los docentes los
beneficios de estas herramientas en la praxis educativa.

8. ¢Considera que las clases con actividades interactivas desde las aplicaciones
maviles contribuyen a la solucién de problemas aprendizaje?

Cuadro N 14: Actividades interactivas.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Siempre 20 69,0 69,0 69,0
Casi siempre 4 13,8 13,8 82,8
A veces 4 13,8 13,8 96,6
Nunca 1 34 3,4 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 69 % de los encuestados consideran que siempre que las clases con actividades
interactivas desde las aplicaciones moviles contribuyen a la solucién de problemas
aprendizaje el 13,8% casi siempre, el 13,8 % a veces y el 3,4% que nunca.

Se concluye que la mayoria de los docentes consideran que las aplicaciones si ayudan
a mejorar, pero no han aplican estos procesos por lo que es necesario incentivar a los
docentes el usos de los aplicativos trabajando a través de actividades que refuercen los

aprendizajes de los estudiantes en los diferentes espacios que estos se encuentren.
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9. ¢ El utilizar recursos tecnoldgicos ayudan al aprendizaje significativo?

Cuadro N 15: Recursos tecnologicos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 24 82,8 82,8 82,8
Casi siempre 4 13,8 13,8 96,6
A veces 1 3,4 3,4 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 82,8% de los encuestados manifiestan que siempre el utilizar recursos tecnoldgicos
ayudan al aprendizaje significativo, el 13,3% casi siempre y el 3,4% que a veces. La gran
mayoria de los encuestados consideran que el utilizar recursos tecnoldgicos ayuda al
refuerzo del aprendizaje de la misma manera existe una exigencia al docente ya que esto
implica debe prepararse para disefiar las actividades acordes a la teméticas y necesidades

del estudiante, por ello es necesario compartir con todos los docentes la propuesta de esta
investigacion.

10. ¢El uso de aplicaciones moviles permite el compromiso, la autonomia y la
capacidad de aprender satisfactoriamente después de haber leido o escuchado una
historia referente a la temética de estudio por parte del estudiante?

Cuadro N 16: Compromiso, autonomia y capacidad de aprender.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 18 62,1 62,1 62,1
Casi siempre 4 13,8 13,8 75,9
A veces 7 24,1 24,1 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Analisis e interpretacion:

El 62,1 % de los encuestados manifiestan que siempre el uso de aplicaciones moviles
permite el compromiso, la autonomia y la capacidad de aprender satisfactoriamente
después de haber leido o escuchado una historia referente a la tematica de estudio por
parte del estudiante, el 24,1% que a veces y el 13,8 % que a veces. Se concluye que la
gran mayoria considera que los usos de aplicaciones moviles ayudan a motivar a los
estudiantes e interactuar en las clases el poder acceder desde en cualquier momento y
retroalimentar su aprendizaje de manera individual y colectiva.

11. ¢Considera que el uso de aplicaciones moviles ayuda a la interactividad en las
clases entre docentes y estudiantes desde los diferentes espacios?

Cuadro N 17: Aplicaciones e interactividad.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Siempre 24 82,8 82,8 82,8
Casi siempre 1 34 3,4 86,2
A veces 1 3,4 3,4 89,7
Nunca 3 10,3 10,3 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 82,8% de los encuestados manifiestan que siempre uso de aplicaciones méviles
ayuda a la interactividad en las clases entre docentes y estudiantes desde los diferentes
espacios, el 10,3% nunca 3,4% casi siempre y el 3,4% a veces. Se evidencia que la
mayoria de las aplicaciones mdviles son beneficiosos ya que permite acceder a la
informacién desde cualquier parte favorece el aprendizaje auténomo, fomenta la
comunicacion activa y efectiva de manera sincronica y asincronica en el aprendizaje, por
ello es necesario que todos los docentes hagan uso del aprendizaje movil a fin de llegar a
todos los estudiantes con los conocimientos requeridos.
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12. ¢Con que frecuencia hace uso de aplicaciones moviles para enviar tareas y
evaluaciones con dinamica colaborativa?

Cuadro N 18 Trabajo colaborativo.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 4 13,8 13,8 13,8
Nunca 25 86,2 86,2 100,0

Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

El 86,2% de los encuestados manifiestan que nunca frecuencia hace uso de
aplicaciones mdviles para enviar tareas y evaluaciones con dinamica colaborativa, el
13,8% a veces. Se evidencia en este resultado que la mayoria de los encuestados no hacen

uso de aplicativos mdviles para envirar tareas donde los estudiantes puedan interactuar
desde los diferentes contextos.

13. ¢Estructura los contenidos pedagdgicos de su asignatura con mediacion
tecnoldgica con el fin de crear una interacciéon mediante aplicaciones mdviles para
motivar al estudiante en su aprendizaje activo y visible?

Cuadro N 19: Mediacion tecnologica.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Casi siempre 2 6,9 6,9 6,9
A veces 4 13,8 13,8 20,7
Nunca 23 79,3 79,3 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: Docentes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Analisis e interpretacion:

El 79,3% de los encuestados manifiestan que nunca estructura los contenidos
pedagdgicos de su asignatura con mediacion tecnoldgica con el fin de crear una
interaccion mediante aplicaciones mdviles para motivar al estudiante en su aprendizaje
activo y visible, el 13,8 % casia veces y el 6,9 % que siempre. Se evidencia que la gran
mayoria estan dispuestas aplicar nuevas estrategias en la ensefianza a través de
dispositivos moviles puesto que permite llegar a todos los rincones con el aprendizaje
siendo una tecnologia que ha dado un cambio en el nuevo paradigma educativo, debido a
que la sociedad se encuentra sujeta a constantes cambios tecnoldgicos, esto implica a los

docentes una adaptacién con las nuevas tecnologias en su labor docente.

ANALISIS Y PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION
ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES
1. ¢ Su maestro utiliza de los relatos digitales durante horas de clase?

Cuadro N 20: Relatos digitales.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 5 7,2 7,2 7,2
Casi siempre 4 58 5,8 13,0
A veces 13 18,8 18,8 31,9
Nunca 47 68,1 68,1 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Analisis e interpretacion:

EL 58,1% de los encuestados manifiestan que nunca su maestro utiliza de los relatos
digitales durante horas de clase el 18,8% a veces, el 7,2% siempre y el 5,8% casi siempre.
En base a la pregunta realizada se evidencia que la mayoria de los docentes no utilizan

relatos digitales en las clases con sus estudiantes, por lo que es necesario mejorar estos
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procesos para que los estudiantes logren asimilar los conocimientos de manera dinamica
y significativa.

2. ¢Los docentes utilizan Storytelling (arte de contar historias) referente a las
tematicas de las asignaturas que recibe?

Cuadro N 21: Storytelling Technique.

Frecu Porcent Porcentaje Porcentaje

encia aje valido acumulado
Vaélido Siempre 2 2,9 2,9 2,9
Casi Siempre 1 1,4 1,4 4,3
A veces 16 23,2 23,2 27,5
Nunca 50 72,5 72,5 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 72,5 % de los estudiantes encuestados manifiestan que nunca los docentes utilizan
Storytelling (arte de contar historias) referente a las tematicas de las asignaturas que
recibe, el 23,5% a veces, el 2,9% siempre y el 1,4% que nunca. De acuerdo con la
pregunta planteada se evidencia que los docentes no hacen uso Storytelling en actividades
que realizan trabajan con los estudiantes por lo que es necesario dar a conocer la utilidad
y los beneficios que brindad al hacer usos de estas técnicas en las clases con los
estudiantes puesto que permite desarrollar las actividades académicas dentro de un
ambiente dinamico e interactivo.
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3. ¢Los docentes hacen uso de narrativas digitales para facilitar el aprendizaje de

una determinada temética con el acompafiamiento de elementos multimediales
como: audio, imagen y texto?

Cuadro N 22: Herramientas multimedia.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 3 4,3 4,3 4,3
Casi siempre 5 7,2 7,2 11,6
A veces 12 17,4 17,4 29,0
Nunca 49 71,0 71,0 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 71% de los encuestados manifiestan que nunca los docentes la utilizan narrativas
digitales para impartir conocimientos en las clases, el 17,4% casi siempre, 7,2% a veces
y el 4,3% que siempre. Se concluye que la mayoria de los encuestados consideran que las
que las no se hacen uso de narrativas digitales son muy pocos los docentes que a veces
imparten sus clases acompafadas con elementos multimedia como audio imagen, texto.

4. ¢ Con que frecuencia los docentes utilizan relatos digitales a través de aplicaciones
mdaviles para generar el aprendizaje y retroalimentacion del mismo?

Cuadro N 23: Retroalimentacion del aprendizaje.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 4 5,8 5,8 5,8
Casi siempre 11 15,9 15,9 21,7
A veces 25 36,2 36,2 58,0
Nunca 29 42,0 42,0 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Andlisis e interpretacion:

El 42% de los estudiantes encuestados manifiestan que nunca los docentes utilizan
relatos digitales a través de aplicaciones moviles para generar el aprendizaje y
retroalimentacion del mismo 36,2% a veces, el 15,9% casi siempre y el 5,8% que siempre.
De acuerdo a la pregunta se evidencia que la mayoria de los docentes nunca utilizan
relatos digitales en sus clases con los estudiantes en sus clases concientizar e incentivar a
los docentes a mejorar las competencias digitales necesarias para dar un cambio
tecnoldgico puesto que es una didactica de aula que ayudan a mejorar el rol del docente
en el desempefio de sus labores académicas para facilitar los aprendizajes de los
estudiantes

5. ¢Le gustaria recibir sus clases a través de narrativas digitales que permita
desarrollar la creatividad, la imaginaciéon, analisis y reflexién?

Cuadro N 24: Desarrollo de la creatividad e imaginacion.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 45 65,2 65,2 65,2
Casi siempre 18 26,1 26,1 91,3
A veces 3 4,3 4,3 95,7
Nunca 3 4,3 4,3 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 65,2% de los encuestados manifiestan que siempre gustaria recibir sus clases a
través de narrativas digitales que permita desarrollar la creatividad, la imaginacion,
analisis y reflexion, el 26,1% casi siempre, el 4,3% que a veces y el 4,3% que nunca. La
gran mayoria les gustaria recibir las clases con la técnica de Storytelling, por ello es
pertinente incentivar y fomentar el uso de estas técnicas puesto que permite que
actividades complejas los estudiantes pueden comprender o asimilar con facilidad.
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6. ¢En horas de clase el docente hace uso de los relatos digitales con aplicaciones

maviles para generar un aprendizaje activo y dindmico desde diferentes lugares y
retroalimentar el conocimiento?

Cuadro N 25: Aplicaciones moviles.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado

Vélido Siempre 8 11,6 11,6 11,6
Casi siempre 4 58 5,8 17,4
A veces 10 14,5 14,5 31,9
Nunca 47 68,1 68,1 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 68,1% de los estudiantes encuestados manifiestan que nunca los relatos a través
de herramientas digitales ayudarian a comprender las clases de sus maestros, el 14,5% a
veces, y el 11,6 % siempre y el 5,8% casi siempre. Se evidencia que la mayoria de los
estudiantes no reciben sus clases acompafiadas con relatos con aplicativas digitales, por
lo que es necesario motivar al docente  que sus clases con los estudiantes sean
participativas dinamicas a fin de brindar una educacion de calidad.

7. ¢ Su docente utiliza aplicaciones moviles para el desarrollo de actividades en clases
de manera colaborativa?

Cuadro N 26: Trabajo colaborativo.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado

Vélido Siempre 4 5,8 5,8 5,8
Casi siempre 12 17,4 17,4 23,2
A veces 23 33,3 33,3 56,5
Nunca 30 43,5 43,5 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Analisis e interpretacion:

El 43,5% de los estudiantes encuestados manifiestan que nunca utiliza aplicaciones
moviles para el desarrollo de actividades en clases de manera colaborativa, el 33,3% a
veces, el 17,4% que a veces y el 5,8% siempre. De acuerdo con la pregunta planteada
los estudiantes consideran que los docentes no utilizan aplicativos moviles en el
desarrollo de actividades para retroalimentar sus conocimientos.

8. ¢ Los docentes plantean actividades interactivas desde las aplicaciones moviles que
contribuyan a la solucién de problemas relacionado con las tematicas de estudio?

Cuadro N 27: Actividades interactivas.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 13 18,8 18,8 18,8
Casi siempre 11 15,9 15,9 34,8
A veces 14 20,3 20,3 55,1
Nunca 31 44,9 44,9 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 44,9 % de los encuestados manifiestan que nunca los docentes plantean actividades
interactivas desde las aplicaciones mdviles que contribuyan a la solucion de problemas
relacionado con las tematicas de estudio el 20,3% a veces, y el 18,8 % siempre y el 15,9%
casi siempre. Es decir que la mayoria de los encuestados manifiestan que no reciben clases
actividades interactivas desde sus aplicativos moviles que contribuyan a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, en las diferentes asignaturas.
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9. ¢Los docentes propician el uso de aplicaciones moviles para aprender
satisfactoriamente después de haber leido o escuchado una historia en clases
referente a la tematica de estudio?

Cuadro N 28: Uso de aplicaciones moviles y retroalimentacion.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 11 15,9 15,9 15,9
Casi siempre 6 8,7 8,7 24,6
A veces 16 23,2 23,2 47,8
Nunca 36 52,2 52,2 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 52,2% de los encuestados manifiestan que nunca docentes propician el uso de
aplicaciones mdviles para aprender satisfactoriamente después de haber leido o
escuchado una historia en clases referente a la tematica de estudio, el 23,2% a veces, y el
15,9% siempre y el 8,7% casi siempre. Se concluye que la mayoria de los docentes no
trabajan actividades interactivas mediante aplicaciones moviles que promuevan

aprendizajes significativos desde los diferentes lugares que encuentre el estudiante.

10. ¢ La utilizacion de aplicaciones maviles te resulta beneficioso para el aprendizaje
como estudiante?

Cuadro N 29: Beneficios de las aplicaciones moviles.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 43 62,3 62,3 62,3
Casi siempre 10 14,5 14,5 76,8
A veces 7 10,1 10,1 87,0
Nunca 9 13,0 13,0 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnhoecuatoriano
Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Analisis e interpretacion:

El 62,3% de los encuestados manifiestan que siempre la utilizacion de aplicaciones
moviles te resulta beneficioso para el aprendizaje como estudiante, el 14,5% casi siempre
y el 13% que nunca y el 10,1% a veces. Se concluye que la mayoria de los encuestados
consideran que la utilizacion de dispositivos mdviles son muy beneficios ya que hoy la
tecnologia ha dado cambios contundentes en los diferentes ambitos de vida de las
personas en especial en la educacion ya que los dispositivos mdviles rompen las barreras
del espacio y tiempo y en la cual juegan un papel muy importante siempre que se dé un
buen uso.

11. ¢Considera que el uso de aplicaciones maéviles genera interactividad en las clases
entre docentes y estudiantes?

Cuadro N 30: Interactividad en clases.

Frecuen Porcent Porcentaje Porcentaje

cia aje valido acumulado
Vélido Siempre 46 66,7 66,7 66,7
Casi siempre 11 15,9 15,9 82,6
A veces 7 10,1 10,1 92,8
Nunca 5 7,2 7,2 100,0
Total 69 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes Instituto Tecnoecuatoriano

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)

Andlisis e interpretacion:

El 66,7% de los encuestados manifiestan que siempre el uso de aplicaciones maviles
genera interactividad en las clases entre docentes y estudiantes, el 15,9% casi siempre y

el 10,1% que a veces y el 7,2% que nunca.

La gran mayoria de los encuestados consideran que el uso de aplicaciones genera
interactividad con los comparieros y docentes por lo que es necesario que los docentes
cambiar su metodologia de ensefianza por el uso técnicas que permitan ser las clases mas
interactivas, dindmicas que permitan a los estudiantes participar con confianza y mantener
la atencion puesto que los dispositivos tienen un elevado atractivo para los jovenes por lo

tanto es unas estrategias clave para lograr los aprendizajes deseados.
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CAPITULO 11l
PRODUCTO
PROPUESTA DE SOLUCION AL PROBLEMA

Nombre de la propuesta

Guia Storytelling via M-learning a través de herramientas multimedia para el
aprendizaje activo y visible de los estudiantes del Instituto Superior Tecnologico

Tecnoecuatoriano.

Datos Informativos:

Nombre de la institucion: Instituto Tecnoecuatoriano
Provincia: Pichincha

Canton: Distrito Metropolitano de Quito

Parroquia: Calderén

Administracion: Particular

Tipo de educacion: Superior

Beneficiarios: Estudiantes Tecnoecuatoriano

Responsable: Orlando Daniel Campoverde

Definicién del tipo de producto

La propuesta esta basada en una guia para docentes que les permita aplicar la técnica
de Storytelling mediante el aprendizaje movil (M-learning) para mejorar el aprendizaje
de los estudiantes del Instituto Superior Tecnol6gico Tecnoecuatoriano, esta guia es una
herramienta didactica y tecnologica de apoyo para los docentes contiene estrategias
ludicas e innovadoras para generar clases mas interactiva, entre el docente y los

estudiantes con el apoyo de recursos tecnoldgicos y educativos.
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Contribucidn de la propuesta

Esta guia contribuye a las distintas maneras de como utilizar la técnica del
Storytelling a traves de la narrativa digital y como esta a su vez puede ser mediada por
dispositivos méviles mediante sus aplicaciones a lo cual se lo determina como aprendizaje

movil (m-learning).

De acuerdo con los resultados de diagndéstico se detecto una escaza utilizacion de la
técnica de Storytelling y m-learning en las clases, lo cual no permite mantener el
aprendizaje interactivo y sobe todo activo en la cual interviene factores como la
colaboracion, la edicion en linea, soporte de las aplicaciones y su respectiva
configuracién, gamificacion, lecturas, analisis de casos practicos a través de la historia

respecto a cada tema o contenido en estudio.

Es asi como esta guia proporciona la forma de organizar, planificar y estructurar
actividades basadas en misiones con estructura de gamificacién a partir de las historias
que guardan referencia a los temas de estudio, en otras palabras, esta guia toma como
objeto las asignatura de TIC aplicado, en estas asignaturas persisten problemas de
aprendizaje de los estudiantes, no logran captar el contenido debido al desinterés y
monotonia pedagogica, con esta guia los docentes pueden estructurar en su silabo o guia
de estudio las actividades y asi permitir una secuencia logica de aprendizaje en los
estudiantes y asociar de una manera dinamica los conocimientos previos aprendidos en
cada clase impartida por el docente. Esta guia puede ser utilizada en los entornos virtuales
de aprendizaje de la plataforma del Instituto Tecnoecuatoriano o en las aulas fisicas a

modo combinado pero basadas en tres misiones en nivel basico, medio y complejo.
Objetivos

Objetivo General
Disenfar la guia Storytelling Via M-learning a través de herramientas multimedia para
el aprendizaje activo y visible de los estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico

Tecnoecuatoriano.
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Objetivo especifico

Estructurar las historias de acuerdo con cada mddulo o asignatura propuesto para
esta guia.

Seleccionar las principales aplicaciones moviles que se pueden llevar a cabo en el
aprendizaje.

Establecer los contenidos interactivos especificos con ilustraciones, iméagenes,
animaciones, elementos interactivos, ademas de ejercicios y test autoevaluables

que le indican el grado de conocimientos alcanzado a modo gamificacion.

Elementos que la conforman

Estrategias de aprendizaje
Historias.

Misiones.

Elementos multimediales.
Aplicaciones moviles.

Metodologia.

Premisas para su implementacion

En esta guia el contenido permite a los docentes profundizar en los contenidos de la

asignatura o moédulo, enlazar con bloque tematicos, fomentar el interés en ésta y motivar

a los estudiantes en el trabajo auténomo, desde el primer momento los docentes

dispondran de informacion sobre como realizar las actividades relacionadas a la técnica

del Storytelling y m-learning. Uno de los elementos claves para la planificacion del

estudio es la estructura de la narrativa digital, en este caso se indica de manera orientativa

el periodo de tiempo recomendado para afrontar los diferentes recursos didacticos

disponibles en cada caso o mision.
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MAESTRIA EN EDUCACION

GUIA STORYTELLING VIA M- MENCION EN PEDAGOGIA EN
LEARNING A TRAVES DE ENTORNOS DIGITALES
HERRAMIENTAS MULTIMEDIA
PARA EL APRENDIZAJE
ACTIVO Y VISIBLE DE LOS
ESTUDIANTES DEL INSTITUTO
SUPERIOR TECNOLOGICO
TECNOECUATORIANO.

Autor:

Orlando Daniel Campoverde C.
Tutora:

Lic. Lidya Dolores Alulima, MSc.

AMBATO - ECUADOR
2021
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PRESENTACION

La siguiente guia docente pretende afianzar el uso de estrategias de aprendizaje
las cuales tengan el acompafiamiento de la técnica de Storytelling y por ende el
apoyo del proceso m-leaning a través de la actualizacion y la innovacion para la
mejora de la calidad de la formacion y el aprendizaje partiendo de las nuevas
exigencias de cualificacion de los formadores profesionales mediante la
utilizacion efectiva de las herramientas tecnologicas con fines educacionales. En
si esta guia estd disefiada para propiciar el fomento de las habilidades,
capacidades, los conocimientos y las experiencias relevantes para el desarrollo
profesional dentro del ambito de la tematica en curso. En la figura se estable el

orden ldgico del desarrollo de la guia.

Objeto de estudio :> Historia :> Narrativa digital
Mediacion Terminales de : Misiones
tecnoldgica :: comunicacion

{

Estrategia de

— Recompensa — Activad

aprendizaje

Figura. 5. Estructura de la guia Storytelling via M-learning.
Fuente: Campoverde. C.(2021)
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ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

A continuacion, en la tabla se presenta la estructura de las siguientes estrategias de aprendizaje que aborda esta guia.

Cuadro N 29: Estrategias de aprendizaje.

Motivacion Préctica Comprension Gamificacion Colaboracion Debate
Son  también | Aprender haciendo | Es la forma de | Conocida como | Es la forma de | Es la forma de cdmo
Ilamadas las cosas es una | profundizar el | ludificacion que | como llevar a cabo | llevar una réplica de

estrategias  de | estrategia ideal para | contenido de textos | permiten ofrecer al | el aprendizaje en | forma expositiva o

apoyo y | quien aprende mas en | entre otros recursos | estudiante una | red, gracias a los | informativa utilizando
cuentan con la | lo concreto. Pero | que permiten | motivacién diferentes los recursos de la
parte afectiva | puede ser aplicada | fortalecer el | adicional, permite | terminales de | plataforma de
de la persona | para varios | pensamiento para la | realizar una accion y | comunicacion aprendizaje.
gue debe | contenidos. resolucion de | como resultado de su | sincronica.
aprender. problemas del | esfuerzo se considera

contexto. la recompensa.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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METODOLOGIA SINCRONICA Y ASINCRONICA
1Y
@)

O !

Esta guia propuesta se ajusta a las caracteristicas y necesidades de cada estudiante,
combinando las metodologias de ensefianza programada y de trabajo autbnomo de
los estudiantes con el asesoramiento de los docentes y mediante el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacion, creando un entorno de aprendizaje
activo, préximo y colaborativo en el Campus Virtual y por ende en las aulas del

Instituto Tecnoecuatoriano.

DESARROLLO DE LA GUIA

Cuadro N 30: Secuencia de la planificacion estructurada.

OBJETO DE ESTUDIO TIC APLICADO

ALCANCE Todas las carreras del Instituto Tecnoecuatoriano
HISTORIA El secuestro de BIOS

NARRATIVA DIGITAL Configurada con elementos multimediales:

e Audioy video
e Informacion hipertextual

e Imégenes o ilustraciones.

NUMERO DE MISIONES 3 misiones:
e  Comprensién de términos informaticos.
e  Superacion del tiempo.

e Escape de la base Malware

TERMINAL DE e Usuario
COMUNICACION e Computadora
e  Smartphone
MEDIACION TECNOLOGICA e Apps
e Genially

e  Moodle moévil

e EVA
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Anydesk
Power Point
Excel

Word
Cmaptools
PDF

ESTRATEGIA DE .
APRENDIZAJE .

Gamificacion
Comprensién
Motivacion

Préctica

RECOMPENSA .

Misidn 1. (2 puntos distribuidos al azar)
Mision 2. (3 puntos)
Mision 3. (5 puntos)

ACTIVIDAD .

Debate via foros.

Entrega de informes.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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HISTORIA BASADA EN EL SECUESTRO DE BIOS

IOS es un robot que se encargaba del mantenimiento de los
sistemas informaticos, para la base INTEL donde él
trabajaba como inspector de
enemigos informaticos. Un

viernes los sistemas

informéticos sufrieron un
atentado y colapsé todo el
sistema de informacion vy
comunicacion.

Ese dia BIOS se quedo solo,
debia cumplir una tarea un
poco compleja, es asi como

ese dia lo tomé para poder

trabajar y concertarse sin que
nadie lo interrumpiera, esa
era su oportunidad para el descansar un buen tiempo debido a que su
trabajo lo cumplia las 24 horas y siete dias a la semana, el pobre no

tenia descanso para nada.
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Eran a las 23:45 de la noche
cuando de repente se sintié unos
ruidos extrafios y de repente
observo en los monitores unos
rostros extrafios, activo las luces
del patio para verificar quienes
andaban por ahi y activar las

alertas.

No pasaron ni 5 minutos Rootkit junto con su banda de maleantes

01 O

0110
0001
01101

conocidos  como;  Troyanos,
Spyware, Gusanos, Ransomware,
Adware y Botnets ingresaron a la
base donde se encontraba
trabajando BIOS,

liderada por Rootkit, dafiaron los

estd banda

nervios del robot perdiendo gran
capacidad de datos que en este

caso, solo él podia tener grabados



Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY

en su memoria, luego desactivaron algunas funciones con las que
contaba BIOS hasta dejarlo inmovil, lo secuestraron y ahora lo tienen
de esclavo en la base MALWARE en el planeta MARTE.

Ya han pasado algunos afios desde que fue secuestrado el robot y hasta
la fecha no se tiene noticias de €l, la mayoria de los tripulantes
fracasaron, otros se desmotivaron y otros no les interesa mucho lo que

pueda pasar con BIOS.
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Deben pasar por tres misiones para lograr .
rescatarlo para ello deben comprender, razonar

y experimentar. Es decir que cada mision tiene

su nivel de complejidad, la mayoria de los

tripulantes se quedan en la segunda mision, no

logran pasar la tercera mision.

El dia en que BIOS sea rescatado serd de mucho beneficio, los
tripulantes lo han de reprogramar para controlar los errores mas
comunes de los seres humanos en el contexto académico, de seguro

habra recompensa para quienes lo rescaten.

Para este rescate es necesario contar con tripulantes que sean capaces
de descifrar algunos cddigos los cuales fueron disefiados Yy
configurados por los enemigos de BIOS para evitar burlar las

seguridades de la base donde permanece el pobre robot.


http://sistemasolarinfantilunimetano.blogspot.com/2014/09/planeta-marte.html
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

TIPO DE ENSAMBLE DE LA NARRATIVA DIGITAL

Elementos de la narrativa digital
e Audio (Voz del narrador)
e Informacion hipertextual (Historia de Bios texto parcial)
e Imagenes o ilustraciones (Personajes, avatares)
Recurso de apoyo
e Powton
Enlace del producto de la transformacion (Video)

https://www.powtoon.com/online-

presentation/cK Adc2Qvwcg/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=co

py%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=player-page-social-
share&utm_content=cK Adc2Qvwcg&utm_po=13179816&mode=movie#/

NUMERO DE MISIONES (3 acumula 10 puntos como recompensa )

Nota: Para acceder a las misiones como invitado debes ingresar en el siguiente
enlace la cual te llevard a una plataforma con enfoque filial de pruebas
externas, en los entornos virtuales de aprendizaje del Instituto Superior

Tecnoldgico Tecnoecuatoriano.

Datos de acceso como invitado general.

Enlace de ingreso: http://tecnovirtual.edu.ec/unidad/

Usuario: 589464564
Contrasefia: 589464564

Usuario: 36215225
Contrasena; 36215225
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https://www.powtoon.com/online-presentation/cKAdc2Qvwcg/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=copy%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=player-page-social-share&utm_content=cKAdc2Qvwcg&utm_po=13179816&mode=movie#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/cKAdc2Qvwcg/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=copy%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=player-page-social-share&utm_content=cKAdc2Qvwcg&utm_po=13179816&mode=movie#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/cKAdc2Qvwcg/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=copy%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=player-page-social-share&utm_content=cKAdc2Qvwcg&utm_po=13179816&mode=movie#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/cKAdc2Qvwcg/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=copy%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=player-page-social-share&utm_content=cKAdc2Qvwcg&utm_po=13179816&mode=movie#/
http://tecnovirtual.edu.ec/unidad/

Cuadro N 31: MISION 1

COMPRENSION DE TERMINOS INFORMATICOS NIVEL BASICO

Participantes

Estudiantes del Instituto Tecnoecuatoriano

comunicacion

Tema Términos informaticos.

Objetivo Identificar las principales definiciones respecto a términos
informaticos para el correcto uso de las aplicaciones de las TIC.

Metodologia | Aprendizaje programado con resolucién autonoma.

Pista Busca el ejercicio de lectura en el bloque de encuentro dinamico,
localiza la mision uno y sigue las instrucciones programadas.

Consignas Leer las instrucciones de la misién uno y proceder con la lectura
propuesta sobre los términos informaticos.

Tiempo Abierto

Terminal de | Usuario-Computadora-Smartphone.

Mediacion

tecnoldgica

Moodle movil-EVA-Power point.

Estrategia de

aprendizaje

Memorizacion-comprension.

Recompensa
por eleccion

autébnoma

Dos puntos

Actividad

Debate foro abierto (recupera los puntos de la misién en caso de que

no logre obtener los puntos)
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Descripcion
de la

actividad

Contestar el foro con el nombre “MI COMPRENSION” y contesta la

siguiente pregunta:

¢Cuales son los términos que mas te impactaron sobre la
lectura propuesta?

¢ Estas consciente que al momento de leer la lectura es preciso
leerla una y otra vez hasta comprender la tematica en estudio?
Si tu respuesta es SI o NO explica en no mas de 4 lineas tu
respuesta.

Una vez que hayas contestado tu foro, selecciona un post de
cualquier comparfiera/o y debate con el respondiendo su
aporte, no olvides respetar la opinion de tus compafieros de

clase.

Evaluacion

10 preguntas ensambladas en los EVA de la plataforma de
aprendizaje explicada en la nota de la explicacion de acceso a
las misiones, la clave de acceso para contestar la evaluacion
es (ON1234).

Modelo de

evaluacion

1.- EscribaV o F
¢Lainformatica, la microelectrénicay las telecomunicaciones son
parte de las TIC?

Verdadero

Falso

2.- ¢ Quién controla los dispositivos de entrada, salida y mixtos?

a) Sistema operativo
b) El hardware
¢) El teclado

d) Ninguno

3.- ¢Por quién fue secuestrado BIOS?

a) Malware
b) Rootkit
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c) Virus

d) Ninguno

4.- ¢ Cuanto equivale un 1GB transformado en bits?

a) 25151 b

b) 352525 b

c) 8000000000 b

d) 28451515151515 b

5.- La correspondencia dinamica es posible realizarla gracias a:
a) Los compiladores especializados

b) La unidad de gestion de memoria (MMU).

¢) La utilizacion del ensamblador para la programacion.

d) Ninguno

6.- Las caracteristicas representativas de las TIC segun algunos
autores son:

a) Diversidad, Tendencia hacia automatizacion

b) Motivacion, Configuracion didactica

c) Configuracion didactica, telemética

d) Todas son correctas

7.- Son solo periféricos Mixtos (Entrada/Salida):

a) Flash memory, Diadema con micréfono

b) Teclado, Mouse

c) Mouse, lector cddigo de barras

d) Todas son correctas

8.- Cualquier combinacion de numeros, letras y simbolos hace
referencia a:

a) Actualizacién

b) Alfanumérico

c) Secuencia logica

d) Ninguno

9.- “Conjunto de botones que representan las opciones de menu
mas comunes o las utilizadas con mas frecuencia” de acuerdo al

enunciado selecciona la respuesta correcta:
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a) Propiedades del equipo

b) Directorio de archivos

c) Opciones del gestor de carpetas

d) Barra de herramientas

10.- “Basic Input Output System” este significado hace referencia
a:

a) BPOSD

b) BIPS

c) BIOS

d) No tiene relacion con ninguna sigla.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Cuadro N 32: MISION 2

SUPERACION DEL TIEMPO NIVEL MEDIO

Participantes

Estudiantes del Instituto Tecnoecuatoriano

comunicacion

Tema Las herramientas de office 2019

Objetivo Conocer las principales herramientas de office para el desarrollo de
habilidades en el estudiante para su formacion en las diferentes areas
que le permita solucionar problemas del contexto donde se
desenvuelve.

Metodologia e Aprendizaje programado con resolucion autdnoma.

Pista Encuentra el manual en la estacion TECNOECUATORIANO este
recurso te permite responder de forma répida un TEST de
conocimiento previo al uso de las principales herramientas de office
y poder pasar a la mision tres para rescatar a BIOS. Recuerda que en
la historia mencionan que los tripulantes no la han podido superar a
esta mision dos. Sugerencia leer y aprovechar el tiempo de lectura
programado en el sistema.

Consignas Revisar el manual sobre las funciones de office 2019, selecciona las
funciones principales de Word, Power point y Excel.

Tiempo  de | Dispone de solo 30 minutos online para leer en el sistema luego de

lectura en el | ese tiempo se cierra sin opcidén a utilizar el recurso pasado ese lapso

sistema de tiempo.

Terminal de | Usuario-Computadora-Smartphone.

Mediacion

tecnoldgica

Moodle mévil-EVA-Power point.

Estrategia de
aprendizaje

Memorizacion-comprension-motivacion.

Recompensa

e La recompensa estd determinada por el sistema Kahoot!

donde se encuentran programado un TEST que permita
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superar el tiempo de respuesta si el puntaje es mayor o igual a
600 puntos pasa a la mision tres que le permite rescatar a
BIOS.

Actividad Debate foro abierto (3 puntos) recupera puntos.
Descripcion | Contestar el foro con el nombre “SINTESIS MISION DOS”.
de la Indicaciones:
actividad e Realizar la sintesis en este post debes exponer lo mas
relevante previo al desarrollo de la mision dos.
e Explica con detalle el resultado de tu TEST, detalles como:
complicado, facil, interactivo, persuasivo, etc.
e Revisa un post de cualquier compafiera/o y responde su
argumentacion sin importar el puntaje obtenido.
Evaluacion e El puntaje obtenido en el TEST remplaza la evaluacion para

el caso de esta mision dos.

En la mision tres el mismo sistema le pide el valor obtenido
en la mision dos y califica o descalifica al estudiante, no lo
debe realizar el docente.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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Cuadro N 33: MISION 3.

ESCAPE DE LA BASE MALWARE NIVEL COMPLEJO
Participantes Estudiantes del Instituto Tecnoecuatoriano
Tema Descifrando codigos utilizando el programa Excel online y offline.
Objetivo Conocer las funciones bésicas de Excel para el desarrollo de habilidades en el estudiante sobre comprension,
razonamiento, analisis con el fin de solucionar problemas del contexto.
Metodologia e Aprendizaje programado sincronico mediante mensajes en el desarrollo de la mision tres.
e Descubrimiento de codigos mediante la colaboracién en red.
e Descubrimiento de codigos en modo offline.
Mensajes del | MENSAJE UNO
sistema (Descubre el valor que solicita el socio A, este solicita el 70% de la ganancia neta de la EMPRESA DIGITAL IC
COMPANY BIOS, esa es la clave o codigo para acceder al control de la nave ISTTE y poder llegar al planeta marte)
Pista Busca el ejercicio camuflado en el cuarto de instrucciones el cual te llevara para su posible solucién de forma
colaborativa (Ensamblado en genially).
Consignas Solicita al tutor que te permita armar equipos o grupos de trabajo como maximo 4 por grupo, nombrar al lider del
grupo para gque mantenga comunicacion con el comandante de la base TECNOECUATORIANO.
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Técnica de ayuda

Previsiones de ventas

COSTOS 45%

IMPUESTOS 35%

INCREMENTOS PARA

LOS ANOS 2008 2009 2010 2011
12% 9,5% 7,5% 10%

. EVPRESADIGITALICCOMPANYBIOS

REGISTRO DE VENTAS ANUALES
BENEFICIO BENEFICIO
ANOS VENTAS COSTOS BRUTO IMPUESTOS NETO A 70% B 30%
2007
2008
2009
2010
2011
GANANCIA DE
SOCIOS

EJERCITACION

PROBLEMA PARA SOLUCIONAR

Las ventas de una empresa en el afio 2007 fueron de $100000. Suponemos que: los Costos de Produccion son un
45% de las Ventas y los Impuestos son el 35% del Beneficio Bruto. Por otra parte, se estiman que se van a producir
los siguientes incrementos de ventas: 12%, 9,5%, 7,5%, y 10% para los afios 2008 a 2011. Realizar una hoja de
calculo con la que se obtengan las previsiones de: Ventas, Costos, Beneficio Bruto, Impuestos y Beneficio Neto para
los proximos afios. Esta te permite distribuir el porcentaje de la ganancia del beneficio neto para el socio A(70%),

para el socio B (30%).
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Solucion del ejercicio
Claves de acceso al control de la nave: A (153028), B (65583)

Tiempo de espera | Tiempo de espera determinada por el sistema 15 minutos, en caso de no cumplir el tiempo para descifrar el codigo
o clave el sistema lo retorna a la estacion TECNOECUATORIANO, esto significa que ya no podra continuar con la

mision tres y perdera los 5 puntos asignados en esta mision tres.

Mensaje del | MENSAJE TRES

sistema Soy el robot Spirit, de acuerdo con la informacién obtenida debo decirles que para llegar al cuarto donde se encuentra
la puerta de acceso al tinel de la base Malware debes encontrar el boton con la leyenda TAO en alguna parte de mi

estructura metalica esta borrosa por el exceso de polvo.
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Consigna Pide a tus compafieros del grupo que te ayuden a encontrar el botén navegando con el cursor del mouse sobre la

estructura del robot.

Advertencia Para encontrar ese botdn dispone de tiempo de un minuto, cumplido eso tiempo serds enviado de retorno a la base
TECNOECUATORIANO y perderas los puntos acumulados en la segunda mision, no podras continuar con la tercera

mision.

75



Ejercitacion

Para los datos de la tabla inferior escriba las funciones adecuadas para calcular:

RESULTADOS

DATOS
SECRETOS

a. Promedio de horas adjudicadas a los profesores de Categoria Interino de la asignatura de
Quimica.

b. Cuantos son los profesores de Categoria interino de la provincia del Loja con por lo menos
10 horas adjudicadas.

c. Cuantos docentes de Guayas ingresaron en el afio 2003.

d. Total del Sueldo de los docentes de Categoria Principal de la Asignatura de Fisica.

e. Cuantos profesores reciben sueldos superiores al promedio general del sueldo.
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Terminal de | Usuario-Computadora-Smartphone.

comunicacion

Mediacion Moodle movil-EVA-Genially-App de Google-Excel
tecnologica en

todos los mensajes

Estrategia de Memorizacion-comprension-motivacion-colaboracion-gamificacion-préctica.

aprendizaje

Recompensa 5 puntos

Actividad Informe de las misiones (3 puntos) recupera puntos.

Descripcion de la | Realizar un documento en Word donde presente el informe de las misiones con los siguientes elementos:

actividad e Portada con el nombre de los integrantes del equipo.

e Introduccion

e Sintesis de las misiones donde expliques que tan facil o complicado fueron cada una de las misiones, que
aprendiste durante el desarrollo, el apoyo de cada uno de tus comparfieros, las fases que te provocaron
motivacion o desmotivacion.

e Resumen de la historia del secuestro de BIOS.

e Conclusiones.

Evaluacion La evaluacidn esta asignada en los entornos virtuales de aprendizaje.

Elaborado por: Campoverde. C.(2021)
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VALORACION TEORICA POR EL METODO DE ESPECIALISTAS

La valoracion de la guia Storytelling Via M-learning la cual esta virtualizada y
ensamblada en el aula piloto de pruebas facilitada por el Instituto Tecnoecuatoriano fue
examinada y revisada por los siguientes especialistas en el area de educacion combinada
en areas especificas:

e MSc. Ruth Zambrano

e MSc. Hugo Moncayo

Los especialistas mencionados son docentes de Educacion Superior de la Universidad
Tecnologica Indoamérica en torno a especialidades de caracter Pregrado y Posgrado,

cuentan con amplia experiencia en procesos de aprendizaje.

La MSc. Ruth Zambrano por su parte sefiala que al revisar la guia ensamblada y
operativa en los entornos virtuales de aprendizaje es contenido digital relevante aportando
ideas de usabilidad y accesibilidad para mejorar el aprendizaje, dando como resultado una
valoracion alta y aceptable marcando importancia al posicionar los resultados en el

aprendizaje.

En cuanto al segundo especialista el MSc. Hugo Moncayo menciona que la guia se
encuentra operativa en las aulas de la Institucion, permitiendo un feedback al estudiante
en cuanto a las metodologias y estrategias programadas. Indica también que el proceso
podra incluir méas etapas dependiendo del médulo o asignatura a impartir en las aulas en
ambas formas sincronicas y asincréonicas. En ese sentido también marca una valoracion
alta y aceptable por mantener una estructura digitalizada de las actividades en el contexto
académico mediado por tecnologias.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En torno a las herramientas TIC, se realizd un diagndstico de algunas de ellas
considerando su importancia y beneficio para llevar a cabo el proceso de
aprendizaje mediante el uso de dispositivos fijos y mdviles, se reconoce sus
bondades que estas permiten para apoyar a la educacion de forma presencial y
electronica por su gran capacidad de transmitir la informacion y la comunicacion
de forma instantanea, lo cual es un buen soporte para los docentes para interactuar
con el estudiante.

Debido al desconocimiento de técnicas de ensefianza en el Instituto
Tecnoecuatoriano, se procedio analizar las diferentes técnicas que apoyan el
proceso de aprendizaje y se opta por seleccionar Storytelling la cual permitio
crear historias y que ayudaron tanto a docentes como estudiantes a conectarse con
su propia parte emocional y lograron establecer desde su propia dindmica los
métodos para resolver las diferentes situaciones planteadas del contexto
académico, todo esto fue posible mediante la narrativa digital estructurada con la
secuencia o los pasos sugeridos y con el apoyo de herramientas multimedia
Powton y Genially que permitieron digitalizar las historias y compartirlas en red
mediante dispositivos moviles.

En cuanto a las nuevas formas de establecer el empoderamiento del aprendizaje
se aplicdé metodologias con fines pedagdgicos innovadores de transmitir el
conocimiento mediante a la ayuda de las narrativas digitales, lo cual permiti6 que
lo estudiantes aprenden de sus errores, esto ayudo a motivar a los estudiantes a
solucionar problemas respecto a los contenidos de las asignaturas en estudio.

De acuerdo a los problemas con respecto a la monotonia en el aprendizaje y con
la gran aceptacion y el interés que mantienen las autoridades, docentes y
estudiantes del instituto Tecnoecuatoriano en estos nuevos procesos de
aprendizaje, se disefia una “Guia Storytelling Via M-learning a través de
herramientas multimedia para el aprendizaje activo y visible” la cual se compone

especialmente por estrategias innovadoras de aprendizaje como: gamificacion,
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colaboracion, comprension, memorizacion, motivacion, practica, debate, todo
esto mediado por dispositivos moviles y ordenadores en conjunto con los
Entornos Virtuales de Aprendizaje propios de la plataforma de aprendizaje donde
se tiene almacenado todas las actividades, repositorio de contenidos activos para
la interaccion de los participantes y como tal la gestion del conocimiento, asi
también estos contenidos tienen la ventaja de ser actualizados sin mayor
conocimiento en programacion, estar disponibles y ser consultados
permanentemente.

e Se procede a validar la guia Storytelling Via M-learning, con el fin de establecer
la garantia de los contenidos tanto de comprension y de interaccion con expertos
especializados con afinidad en el &rea y carreras de educacion en entornos
digitales, quienes consideran que este tipo de innovaciones pedagogicas son
mecanismos especiales para comprender, reflexionar, colaborar y practicar, para

lograr un resultado satisfactorio en el potencial de la educacion.

Recomendaciones

e Incentivar a los docentes del instituto Tecnoecuatoriano hacer uso en sus clases la
técnica storytelling ya que de esta manera pueden ofrecer contenidos interactivos
y atractivos donde se permita entender de manera facil contenidos incluso aquellas
tematicas de son complejas y de esta manera los estudiantes logren desarrollar sus
habilidades cognitivas de forma colaborativa e individual.

e Es necesario que los docentes se interesen por implementar en las guias o silabos
de forma continua estrategias, recursos interactivos innovadores que le permita
fortalecer y motivar el aprendizaje de los estudiantes dandoles la oportunidad de
realizar sus actividades a través de narrativas digitales y presentar en sus
dispositivos moviles.

e Es importante establecer metodologias que permitan al estudiante tener un
empoderamiento mas cercano al aprendizaje, crear contenidos mediados con
herramientas multimedia para hacer de la narrativa digital un medio o recurso
innovador de aprendizaje.

e Es pertinente que los docentes trabajen de forma colaborativa para fortalecer un

plan de capacitacidon, compartir ideas, para tener claridad en la administracion de
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los recursos o contenidos para que estos no sean rutinarios 0 monoétonos y evitar
el hostigamiento en los estudiantes y hace de la guia Storytelling Via M-learning
mediante la integracion de distintas herramientas TIC, tomando en cuenta el
trabajo que realizan o planifican de acuerdo con sus areas en la que se
desenvuelven, para evidenciar un aprendizaje activo y visible de los estudiantes a
través de la aplicacion de estrategias innovadoras expuestas en la guia.

Es importante para el Instituto Tecnoecuatoriano establecer las garantias
necesarias de aprendizaje de los estudiantes de modo que consolide las opiniones
de los expertos respecto a las innovaciones pedagdgicas como mecanismo para
fortalecer la compresion, la reflexion, la puesta en practica tanto en la resolucion

de problemas del contexto y en los valores personales.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

Objetivo: Diagnosticar el impacto del Storytelling via M-Learning en el aprendizaje de
los estudiantes del Instituto Superior TecnolégicoTecnoecuatoriano.

Indicaciones: Estimado docente por favor sirvase contestar las siguientes preguntas,
seleccionando la opcidn que usted considere apropiada a cada interrogante, ya que estos
datos contribuiran de forma significativa al proceso del trabajo de investigacion:
“Storytelling via M-Learning”

No PREGUNTAS Siempre  Casi A Nunca

siempre  veces

1 ¢Utiliza de los relatos digitales en las horas de clase con sus
estudiantes?

2 ¢Durante sus horas de clases con los estudiantes utiliza
técnicas de narracion (Storytelling Technique), para que
los estudiantes se motiven y tomen interés por la
asignatura?

3 ¢Qué herramientas utiliza en las horas de clases para
mantener la comunicacion interactiva con los estudiantes?

4 ¢Utiliza técnicas de narrativas digitales para transmision de
conocimientos por medio de elementos multimediales?

5 ;Considera que la técnica de Storytelling ayuda al
desarrollo de la creatividad, analisis, reflexion, de los
estudiantes?

6 ¢Estaria de acuerdo usted que se cuente con el apoyo de
una guia Storytellyn para fomentar el aprendizaje
significativo en las aulas?

7 ¢Considera que los relatos a través de herramientas
digitales ayudan al aprendizaje de los estudiantes?

8  ¢Utiliza dispositivos moviles en sus clases con sus
estudiantes?

9 ¢Considera que el utilizar recursos tecnologicos ayudan al
aprendizaje significativo?

10 ¢Considera que la ubicuidad rompe las barreras del tiempo
permitiendo que el estudiante pueda estudiar
satisfactoriamente?

11 ¢Lautilizacion de dispositivos moviles resulta beneficioso
para el aprendizaje de los estudiantes?

12 ¢Considera que el uso de dispositivo mdviles genera
interactividad en las clases entre docentes y estudiantes?

13 ¢Estaria dispuesto en aplicar nuevas estrategias de
ensefianza a través de dispositivos madviles?

Gracias por su valiosa colaboracion
VALIDADO POR: MSc. Elsa Pezo Ortiz
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DIGITALES
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Gracias por su valiosa colaboracion
VALIDADO POR: MSc. Margarita Mena
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
Guia Storytelling via M-learning a través de herramientas
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