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Resumen: Este articulo trata la experiencia del estudiantado en formacién docente con la creacion de un video
animado Powtoon® como material audiovisual para el desarrollo de sus clases. La experiencia de aprendizaje
tiene como objetivo disefar propuestas didacticas a partir de la creacion de materiales digitales y, se lleva a cabo
con una cantidad de estudiantes en formacién docente, en un curso de la Escuela de Administracion Educativa,
con el apoyo del Programa de Tecnologias Educativas para el Aprendizaje (PROTEA) de la Facultad de Educacion
de la Universidad de Costa Rica. La metodologia desarrollada se basa en un enfoque cualitativo por medio de la
técnica de taller, esto porque propicia conocer la percepcién del estudiantado con respecto al proceso creativo
de un recurso que apoye el proceso educativo. Se destaca que la creacion de los recursos promueve una expe-
riencia de aprendizaje en virtud de los objetivos especificos. Tras la experiencia, el principal hallazgo ha consis-
tido en que cuando la persona docente produce los MDD, se incorporan elementos los cuales contextualizan
con propiedad su contenido hacia las necesidades del proceso de enseflanza; por consiguiente, se desarrollan
habilidades creativas, se obtiene la aprehensién del conocimiento y se optimizan los resultados del proceso de
aprendizaje del estudiantado.

Palabras clave: material didactico, tecnologfa educativa, planificacion, innovaciéon educativa, video educativo

Summary: This article deals with the experience of students in teacher training with the creation of an animated
Powtoon® video as audiovisual material for the development of their classes. The learning experience aims
to design didactic proposals based on the creation of digital materials and is carried out with a number of
students in teacher training, in a course at the School of Education Administration, with the support of the
Technology Program Educational for Learning (PROTEA) of the School of Education of the University of Costa
Rica. The methodology developed is based on a qualitative approach through the workshop technique. This
is because it encourages knowing the perception of the student body regarding the creative process of a
resource that supports the educational process. It is emphasized that the creation of the resources promotes
a learning experience by virtue of the specific objectives. After the experience, the main finding has been that
when the teaching person produces the DDM, elements are incorporated which properly contextualize their
content towards the needs of the teaching process. Consequently, creative abilities are developed, knowledge
apprehension is obtained and the results of the student’s learning process are optimized.
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Resumo: Este artigo expde a experiéncia do corpo estudantil em formacgao docente com a criacdo de um video
animado Powtoon® que serve como material audiovisual para o desenvolvimento das aulas. A experiéncia de
aprendizagem tem como objetivo de elaborar propostas didaticas a partir da criagdo de materiais digitais. A
experiéncia é realizada com uma quantidade de estudantes em formacéao docente de um curso da Escola de
Administracdo Educativa, com o apoio do Programa de Tecnologias Educativas para a Aprendizagem (PROTEA)
da Faculdade de Educacédo da Universidade da Costa Rica. A metodologia desenvolvida estd embasada em uma
abordagem qualitativa usando a técnica de workshop. Isto permite conhecer a percepgao do corpo discente no
que concerne ao processo criativo de um recurso que apoie o processo educativo. Destaca-se que a criacdo dos
recursos promove uma experiéncia de aprendizagem em virtude dos objetivos especificos. Apds a experiéncia,
o achado principal foi que quando as pessoas docentes produzem os MDD, sao incorporados elementos nos
quais se contextualiza com propriedade o contetiido levando em conta as necessidades do processo de ensino;
consequentemente, habilidades criativas séo desenvolvidas, a apreensao do conhecimento é obtida e sdo
optimizados os resultados, do processo de aprendizagem dos estudantes.

Palavras chave: Material didatico; tecnologia educativa; planejamento; inovaca educativa; video educativo

INTRODUCCION

Se sistematiza una experiencia en la cual la persona en formaciéon docente se posiciona como autora
de sus propios recursos, con la respectiva planificacion didactica dentro del contexto del estudiantado.
Para elaborar un material didactico digital (MDD), en este caso un video animado, se requiere acciones
como: planificar el recurso educativo desde una vision técnica y pedagdégica, como apoyo a la docencia
en su proceso educativo; ademas, de elementos basicos de disefio grafico y pedagdgico, como parte de
lo que implica el desarrollo del taller.

Al disefar un recurso, se pueden aprovechar medios como la educacién presencial, a distancia, virtual
o aula invertida; de manera que visualice el material y su uso didactico dentro del contexto de aula. Esta
experiencia se desarrolla por medio de un taller de Materiales Didacticos y Medios Audiovisuales que
brindé la Escuela de Administracién Educativa para estudiantes de la Escuela de Formacién Docente de
la Universidad de Costa Rica, en procura de contribuir con el quehacer docente.

Con esta experiencia, se busca generar propuestas didacticas disefiadas a partir del proceso colaborativo
entre la docente del taller de materiales didacticos y el equipo del Programa de Tecnologias Educativas
para el Aprendizaje (PROTEA), para disefiar materiales que involucren la tecnologia, la pedagogia y el
contenido disciplinar, como parte de la formacidn docente de las escuelas de la Facultad de Educacion.

Tejada-Fernandez y Pozos-Pérez (2018, p. 28) expresan que, cuando los procesos educativos son media-
dos por la tecnologia, se requiere la alfabetizacion de elementos para la aplicaciéon (adopcién - adap-
tacion) e innovacién (desde una légica de desarrollo profesional docente), desde un proceso el cual
permita incorporar la tecnologia en cuanto a la escenografia, modalidad, secuencia, recursos, evalua-
cion, reconocimiento o acreditacion de dicha formacion.

El problema se refleja en la situacion sanitaria vivida actualmente en el pais, que evidencia la falta de
destrezas digitales del personal docente y el uso técnico de MDD. Por tanto, resulta indispensble traba-
jar en el cuerpo docente para que este desarrolle destrezas digitales para sus clases, ya sean presenciales
o virtuales; con el fin de que ademas realice un buen uso durante la mediacion pedagdgica.

Menciona Falco (2017), por ejemplo, de acuerdo con lo anterior en cuanto a informacién, comunicacién
para transmitir el mensaje al estudiantado, creacién de contenido disciplinar en la elaboracién del ma-
terial, aspectos de seguridad, resolucion de problemas y utilizacién de los materiales digitales con fines
didacticos. Aspectos necesarios para que se logre el objetivo de la creacién de un recurso didactico
como apoyo dentro del proceso educativo.
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La importancia de la experiencia radica en que permite trascender de los materiales tradicionales, aque-
llos producidos principalmente en papel y otros recursos audiovisuales o de multimedia para mediar la
explicacién docente (Chuga, 2015).

Algunos de los beneficios que justifican el trabajo desarrollado son el video animado; pues se puede
usar de manera auténoma; por eso, Bustillos (2013) expresa la necesidad de cambiar el modelo tradicio-
nal de ensefianza e implementar enfoques pedagdgicos innovadores por medio de materiales digitales,
asi se aprovechan los beneficios y la versatilidad proporcionada por los medios tecnolégicos y no solo
el aspecto técnico operativo.

Cuando se crea un recurso y se planifica la estrategia didactica, se responde directamente con los intere-
ses y las necesidades educativas de la poblacién meta y los pardmetros curriculares y didacticos, Garcia
(2014, p. 43). Ademas, se involucra al estudiantado, el contexto, las metodologias participativas y los
diferentes recursos didacticos orientados hacia aprendizajes mas significativos.

La planificacién permite dinamizar la ensefianza para que el aprendizaje sea aprendido de manera sus-
tantiva, lo cual reafirma la necesidad de ofrecer los contenidos de un érea disciplinar por medio de he-
rramientas que permitan la interaccion activa para la construccién del aprendizaje, “la implementacién
de la tecnologia en la educacion puede inspirar y motivar a los estudiantes, mostrando su interés en un
aprendizaje significativo y relevante” (Moreira, 2019, p. 9). En este sentido, existen antecedentes sobre
el uso del video que muestran cdmo este se ha convertido en una potencial herramienta pedagdgicay
didactica, tanto a nivel presencial como virtual.

Para Burgos y Lozano (2010); Cabero, Llorente y Gravan (2005) y De Marco (2008), los videos educativos
son una oportunidad para la formacion en las TIC y una base para una pedagogia que aprovecha las
nuevas tecnologias, mas alla de ser un medio de entretenimiento.

Segun Martinez-Herrara, Avila-Garcia, Bianchetti y Pandoja (2018) existen varias herramientas para crear
videos educativos, en las cuales se consideran ciertos aspectos de elaboracion como: formato de edi-
cion, calidad del video y duracién. En un estudio desarrollado en Espafa con la herramienta Powtoon®,
De-Cara (2019) muestra el alto grado de satisfaccion del estudiantado hacia los videos animados y coin-
cide con la posicién del investigador, quien estima relevante conocer el esfuerzo implicado para la per-
sona docente en su creacién, “que la creacion del material didactico supone un enorme esfuerzo en
tiempo y muchas veces conlleva un desembolso econémico” (p. 45).

Otro estudio elaborado también en Espaiia por Cepeda, Gallardo y Rodriguez (2017) analiza las caracte-
risticas pedagdgicas y tecnoldgicas de un MDD de repositorios y plataformas de contenidos educativos,
en los resultados se detectan estrategias poco innovadoras en los materiales didacticos, indican que, “se
sigue sin utilizar todo el potencial de las TIC en la concepcién y utilizacion de los materiales” (p. 79). Por
lo tanto, los autores recomiendan, “para fomentar la «cultura de analisis y evaluacién» de los materiales,
lo que nos ayudara a valorar si los materiales son coherentes con el modelo didactico y con el plantea-
miento docente del centro escolar” (p. 91).

Por ultimo, un estudio efectuado en Costa Rica por Quesada-Chaves (2015) sistematiza el proceso de
introduccién de la tecnologia en materia de produccién y edicion de videos para promover el aprendi-
zaje de un segundo idioma. En este, se concluye que la tecnologia puede ser un verdadero aliado para
promover el aprendizaje efectivo del inglés al tener “un fin didactico establecido, una visién clara y el
interés por parte del docente” (p. 1).

En sintesis, los estudios rescatan la importancia del video como recurso didactico, promueven la ela-
boracion de MDD con herramientas tecnoldgicas seleccionadas y evidencian el esfuerzo implicado en
su creacién para el profesorado; motivo por el cual se retoma como referentes tedricos y unidades del
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estudio, la construcciéon del MDD “video animado Powtoon®”. Ademas del valor del MDD como apoyo
en el quehacer docente y el uso didactico del recurso como estrategia para la mediacion pedagégica.

Por tanto, la sistematizacién de la experiencia tiene como finalidad conocer la percepcién de la persona
en formacién docente al crear un video animado, el valor del MDD como apoyo en el quehacer docente
y el uso didactico del recurso como estrategia para la mediacién pedagdgica.

MATERIALES Y METODOS

El estudio se desarrolla dentro del enfoque cualitativo para conocer la percepcidn que se experimenta
cuando crea un MDD como recurso didactico en el quehacer pedagégico, porque le permite “...com-
prender los fendmenos desde la perspectiva de los participantes” (Herndndez, Ferndndez y Baptista,
2014 p. 358). A su vez, se sirve de la técnica de taller; pues “promueve el desarrollo de las capacidades de
los participantes por medio de la asesoria y conduccidn que los conductores transmiten, para buscar un
producto final que puede ser un instrumento o una estrategia” (Barrantes, 2016, p. 313); en este caso, la
creacion del video Powtoon® como apoyo al quehacer docente. Ademas, es descriptivo porque explica
la percepcion de los involucrados en la creaciéon del MDD y su estrategia pedagdgica.

La poblacién del estudio son estudiantes en formacién docente, con edades entre los 18 y 20, quienes
cursan su tercer ano de carrera en la Enseflanza Secundaria de disciplinas como matemadticas, castellano,
ciencias, estudios sociales, filosofia, psicologia, educacién musical y bibliotecologia de la Universidad de
Costa Rica. La poblacién es la totalidad de las 27 personas inscritas en el grupo 04, en el | semestre 2019.
Es un grupo heterogéneo debido a que tienen diferentes disciplinas y, la muestra no tiene una intencién
determinada.

La capacitacion se lleva a cabo en el contexto de aula dentro del taller de tecnologias, aborda la cons-
truccion del MDD, el valor que tiene como apoyo al quehacer docente y el uso didactico como estrate-
gia pedagdgica, para recolectar esta informacidn se usan tres instrumentos: cuestionario estructurado,
plantilla de planificacion como andlisis documental y, la guia de observacion.

1. Cuestionario estructurado: permite recabar informacién que responda a los objetivos del taller,
(Abarca et al., 2015), este fue validado en un pilotaje que se aplicé a estudiantes con caracteristicas
similares. Consta de cinco preguntas abiertas sobre la experiencia en la creacion del video, los apor-
tes que brinda el recurso como apoyo a la docencia y la estrategia pedagdgica para hacer uso del
video, las respuestas se categorizan dentro de las unidades propuestas de andlisis.

2. Plantilla de planificacién: el andlisis de este documento es un registro sobre el objeto de estudio
(Abarca et al., 2015, p. 202) y consta de tres aspectos: el objetivo que se propone, el disefio de la
estrategia pedagodgicay el uso del video dentro del proceso de ensefanza.

3. Guia de observacién: segun Barrantes (2016) se recoge la informaciéon de manera interactiva, esto
permite conocer mas de cerca las expectativas y actitudes que surgen durante la creacién del MDD.
La guia recolecta notas de campo durante la construccion y planificacién del video Powtoon®, esta
observacion se ejecuta durante el taller de creaciéon del video.
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Los resultados del estudio buscan responder: jcudl es la percepcion de la persona en formaciéon docente
acerca de la creacion de MDD y su utilidad como apoyo en el proceso pedagdgico?, por lo que se esta-
blecen tres unidades de anlisis:

a) Percepcion sobre la construccién del MDD “video animado Powtoon®”
b) Elvalor del MDD como apoyo en el quehacer docente
¢) Eluso didactico del recurso como estrategia para la mediaciéon pedagdgica.

Estas categorias se definen y se indica la intencién que lleva dentro del tratamiento de la informacién,
como se muestra en la siguiente tabla.

TABLA 1
Unidades de analisis
Unidades de analisis Definicion conceptual Intencion educativa
Percepcion sobre la Se refiere a la impresion que experimenta la . .
L . Identificar los aspectos necesarios para elabo-

construccion del MDD persona docente como resultado al construir un ; -
s K R . . X , rar un MDD especificamente, un video en re-
video animado video para impartir un contenido especifico en L . .

on ) lacién con el uso educativo y contextualizado.
Powtoon su quehacer profesional.

Se refiere a los aportes que brinda el MDD para Identificar la utilidad que tiene el MDD para el
que el profesorado logre, de manera 6ptima, la quehacer del cuerpo docente en sus procesos
ejecucion de su quehacer profesional. de ensefanzay aprendizaje.

Valor del MDD en el
quehacer docente

Serefiere al proceso de ensefianza y aprendizaje
Uso didactico del recurso  que la persona docente féormula para desarrollar
como estrategia didactica el trabajo de aula. Incluye el uso de un recurso

didactico, como apoyo a este proceso.

Determinar el uso que se le da al MDD que han
construido, y si verdaderamente lograria alcan-
zar un objetivo pedagdgico.

Fuente: elaboracion propia.

Para el tratamiento de la informacién, primeramente, se transcribe la informacion obtenida, se delimi-
tan los fragmentos textuales con las anotaciones, se le otorga una codificacién a cada segmento y se
va categorizando en las unidades descritas. Una vez categorizada la informacidn, se confronta con la
teoria; luego, se interpreta la percepcién de la persona participante sobre el proceso desarrollado en la
construccién del MDD.

Por ultimo, las autoras interpretan la percepcién sobre el uso de las TIC como recurso didactico, en el
guehacer pedagdgico. Con respecto a la ética, se informé a los participantes sobre los objetivos y las
actividades del estudio mediante consentimientos informados que cada uno de ellos firmé.

Metodologia de taller

La experiencia pedagdgica se ha desarrollado en la modalidad de taller por su sistema pragmatico de
trabajo en grupos con un propdésito definido, para propiciar el conocimiento (Barrantes, 2016), lo cual
facilita la planificacién y la creacién del MDD. Este taller se organizé en tres sesiones de cuatro horas para
cada una de las etapas ilustradas en la figura 1.
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definir:

Una vez terminado y publicado el video, (https:/drive.google.com/file/d/1xLWkozRbLBAiwHBoxv50K3

1 Planificacion
En esta fase debemos

~Objetivo del Video
- Contexto
(tipo de institucion,
necesidades educativas,
recursos disponibles)
~Publico meta
(caracteristicas, estilos de
aprendizaje, gustos y
)
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Figura 1. Etapas para crear un video

Etapas para hacer
un video educativo

Para hacer la
grabacion debe
considerar:
escenario (interior o
exterior), vestuario,
sonido,
iluminacién, etc.

2 Grabacién = Postproduccién 4
Esta fase incluye:
Visionado del
material grabado
(seleccién de tomas)
Edicién basada en los
guiones

(software especializado)
Sonorizacién

(agregar el audio, puesta
de titulos, transiciones)

Publicacién

Definir en qué
plataforma o
medio compartira
el video:

clase, canal de
internet, redes
sociales.

Fuente: recuperado de Castro y Rios (2017).

nfuyrvQkil/view), se desarrolla la estrategia didéactica del proceso de ensefianza y aprendizaje; el estu-
diantado expone su video en una plenaria para evaluar el MDD y su uso didactico como apoyo peda-
gogico, en la cual recibe realimentacioén por parte de las conductoras con respecto a las unidades de
andlisis que el taller se propuso.

La informacion se basa en los textos de las personas participantes que se denominard comunicaciéon

personal, estos son extractos textuales identificados por medio de un cédigo DF (formacién docente) y
el numero asignado a cada uno. Esta informacién se categorizé segun las Unidades de Analisis que se
exponen en la tabla 2.

TABLA 2

Unidad de analisis: etapas para la construccién del recurso (video animado con Powtoon®)

Categorias

Planificacién del MDD

Edicién del MDD

Publicacion del MDD

Subcategorias

Correspondencia con el contexto
educativo del estudiante

Seleccién de la herramienta a utilizar
Creacion, almacenamiento y edicion de
contenidos nuevos.

Seleccién de informacion y contenido

Creacién el material con fines
didacticos

Alternativas para compartir el material
en entornos digitales

Segmentos de contenido

“El crear un recurso contextualizado al estudiantado, lo
hard sentirse identificado y atraido”. (DF18)

“Me gusta mucho aprender a usar esa herramienta visual
seleccionada” (DF18)

“Desarrolla habilidades en los docentes para crear su pro-
pio recurso” (FD2)
“Generar recursos atractivos en audiovisuales con los
contenidos” (FD5)

“Los contenidos se deben seleccionar para el estudianta-
do..." (DF2)

“Hacer que el material cumpla con un objetivo pedagé-
gico” (DF1)

“El profesorado debe encontrar sentido al compartir el
recurso con los estudiantes, para que estos puedan ir
pensando o volver a ver el video” (DF3)

Fuente: elaboracion propia.
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En la construccion del video animado con Powtoon®, la persona en formacién docente debe planificar,
producir y publicar el material. Se considera que en la docencia el uso de recursos ha sido un medio para
fomentar el aprendizaje del estudiantado y estos recursos, en una situacion tradicional, apenas cambian
de codificacién; pero en escenarios educativos que incorporan tecnologias segun las tendencias peda-
gogicas emergentes, se requiere de una persona capaz de transformar y adaptar el mensaje al contexto
y caracteristicas particulares del estudiantado.

Para Fernandez y Pérez (2016, p. 26) esta competencia digital no es el simple dominio instrumental, sino
involucra habilidades que contemplan una serie de acciones que requieren de conocimientos tanto
tecnoldgicos como pedagdgicos. Desde esta perspectiva, se establecen tres categorias: planificacion,
produccion y publicacion.

a) Enlaelaboracion del MDD, se requiere de la planificacion previa del proceso en cuanto al medio del
estudiante y la herramienta que mejor se adapte a ese contexto; “El crear un recurso contextualiza-
do al estudiantado, lo hara sentirse identificado y atraido” (DF18), esto significa que el recurso que
se elabore debe responder al contexto y las caracteristicas particulares de la poblacién a la cual va
dirigido, como: edad, intereses, entre otros, asi el estudiante puede sentirse identificado.

Al considerar que en la Sociedad de Informacidn y el Conocimiento (SIC) existe mucha informacion,
se debe saber filtrar lo que es relevante, Odetti (2016) indica que la persona docente puede elaborar
un material funcional para cumplir los objetivos pedagdgicos que se ha propuesto.

En el caso anterior descrito, se selecciond la herramienta Powtoon®; pues tiene una interfaz muy in-
tuitiva, utiliza plantillas editables como tipo de diapositivas de presentaciones y permite, de manera
facil, agregar elementos como imagenes, audios y videos; ademas, el manejo del tiempo y aparicion
de los objetos en el video se pueden modificar en una barra de tiempo. Estos aspectos se deben
valorar para seleccionar la herramienta que brinde mayores beneficios y atractivo visual; “me gusta
mucho aprender a usar esa herramienta visual seleccionada” (DF18).

Es importante considerar que el profesorado tiene diferentes conocimientos y preferencias en
cuanto a las herramientas con las cuales prefiere elaborar su MDD; pues existen varias posibilidades
para crear recursos. Sin embargo, los formatos en que pueden presentarse los contenidos limitan o
potencian la elaboracién de MDD.

b) Al crear el MDD, es necesario seleccionar la informacién del contenido, el almacenamiento y edi-
cién; ademas, una clara visién pedagdgica, quien crea el MDD debe desplegar su creatividad para
generarlo; Odetti (2016) propone la puesta en escena de laimaginacién para buscar una herramien-
ta que faculte la interaccion con el material.

En cuanto a la seleccién del contenido, Rodriguez (2008) expresa que “la segmentacion de contenidos
por niveles de integracién, como la descomposicion del contenido de un curso en otros mas pequenos
como laleccién, secuenciay recurso didactico” (p. 159), asi el contenido sigue el plan de la leccién y la se-
cuencia didactica, asi se selecciona la informacién o el contenido que mejor responda al objetivo que se
busca. Esto requiere la busqueda inteligente y almacenamiento de imagenes, audios, videos o informa-
cién en la web, con responsabilidad y respeto de las autorias, para que el contenido sea comprensible.

La investigacién elaborada por Azzato y Rodriguez citado por Rodriguez (2008, p. 162), se indica que “al
anadirimdagenes a los textos con una secuencia instruccional tiene efectos en los aprendizajes significa-
tivos y promueve la construccion de conocimientos” (2006, p. 31), de esta manera se pueda construir un
mensaje con intencion a partir de seleccionar informacién de los contenidos de manera personalizada
para el estudiantado.

En la edicion, una vez que se tienen los elementos seleccionados, estos deben colocarse en el video con
una ldégica y secuencia clara, lo que permitié al grupo participante producir un buen material; “generar
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recursos atractivos en audiovisuales con los contenidos” (FD5). La manera en que el profesorado oriente
y organice el recurso tiene potencial para que este se convierta en un material atractivo y de provecho,
porque capta la atencidn por su animacion, color y movimiento y, es importante profundizar en los as-
pectos que pueden incidir en que se mantenga la atencion del estudiante en el video.

El MDD debe ser creado con fines didacticos; “hacer que el material cumpla con un objetivo pedagé-
gico” (DF1). Por ende, la creacién del MDD requiere de una persona docente capaz de utilizar las herra-
mientas tecnolégicas para transformar los contenidos y la didactica en materiales personalizados.

En cuanto a la publicacion del MDD “el profesorado debe encontrar sentido al compartir el recurso con
los estudiantes, para que estos puedan ir pensando o volver a ver el video” (DF3). Ofrece la posibilidad
de que el estudiantado pueda ver el material las veces que lo requiera, es un recurso para repasar en sus
casas o en ambientes virtuales donde se cuente con materiales contextualizados.

A lo anterior Rodriguez (2008, p. 159) se refiere cuando menciona el pensar en la légica pedagdgica
para darle sentido al material y cumpla con el uso didéctico que este tendrd en la leccién. Y, por ultimo,
Garcia-Valcéarcel y Mufoz-Repiso (2016) especifican que un MDD que se elabore o se seleccione para
usarse en una actividad educativa mediada por las TIC, debe cumplir con los criterios derivados de la
didactica, tales como: la interactividad, la motivacidn, la creatividad, la colaboracion y la representacion
del conocimiento.

TABLA 3
Unidad de analisis: valor del MDD en el quehacer docente

Categorias Subcategorias Segmentos de contenido

“Porque se aprende y retiene mas la informacion al observarla, y al
ser tan dinamico el video, mantiene la atencién de los estudiantes
Retencién del por medio de las animaciones, colores y movimientos” (DF17, 2019)
. “Crea un gran impacto, porque se aprende y retiene mas la informa-
aprendizaje
Mejor aprehensién cion al observarlay al ser tan dindmico, el video mantiene la atencion
del aprendizaje de los estudiantes por medio de animaciones, colores y movimien-
tos” (DF17,2019)

“Me parece que me permite generar recursos atractivos audiovisua-
les mezclandolos con teoria y no simplemente proyectar la informa-
cion” (DF12,2019)

“Me gusta mucho aprender a usar esa herramienta visual. La impor-
tancia de utilizar esta alternativa pedagogica audiovisual. Me gusta
que también sean divertidos de realizar y puedo utilizar mi creativi-
dad” (DF17,2019)

“Educar de una manera distinta, esta alternativa es conveniente ya
que se puede reutilizar y es muy flexible en cuanto a su objetivo,
puede realizarse para un documental, narrar, motivar y explicar un
concepto” (DF17,2019)

“Si el video estd bien elaborado, puede representar una ayuda o me-
jora en su rendimiento” (DF 19)

“especialmente para dinamizar los contenidos tedricos que les cuesta
comprender” (DF 12, 2019)

Fuente: elaboracion propia.

Interés y atenciéon en un
tema por su atractivo

Apoyo audiovisual

Mejora en el rendimiento

o Diversas estrategias
académico

Apoyo académico

El valor pedagdgico de un MDD dentro del quehacer educativo, se refiere a los aportes que el material
brinda al profesorado para que logre un mejor desarrollo de aprendizaje en la clase. Con base en la sis-
tematizacion de la experiencia, se establecen dos categorias: la aprehensién del aprendizaje y la mejora
del rendimiento académico.
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Para reforzar
el aprendizaje

De la aprehension del aprendizaje se rescata la importancia que la persona en formacion docente
le otorga a la expectativa que un MDD genera en el tema; esto se debe a la sensaciéon que expe-
rimenté en crear el recurso, la motivacion se incrementa conforme iban organizando sus videos
y observan el producto terminado, eso les hizo reflexionar en los efectos que podrian darse en el
estudiantado, por ejemplo, mantener interés en el tema motivado por el MDD, lo cual favorece la
retencién del aprendizaje, sobre todo por el atractivo audiovisual de las imagenes, el sonido y el
movimiento propios de un video animado. Esto le permite a la docencia cambiar de una metodolo-
gia tradicional a una mas atractiva; “una forma mas creativa de desarrollar los temas” (DF10, comu-
nicacién personal, 27 de junio de 2019). Menciona Bustillo, (2013, p. 21) que la creatividad no es muy
cultivada en el sistema educativo, pero si se integraran herramientas que estimulen esa creatividad,
se podria lograr el desarrollo de competencias para el siglo XXI.

Un recurso por si solo es un apoyo; sin embargo, desde la percepcién docente, la construccion de
un material permite que se pueda enfocar en el objetivo pedagdgico para lograr la aprehension del
aprendizaje. Las personas participantes consideran que la creacion del MDD les generé motivacion,
no solo porque fue divertido, sino también creativo.

En cuanto a la mejora en el rendimiento académico, las personas participantes expresan que, si
el MDD genera interés y atencion en el tema, por consecuencia generard un mejor rendimiento
académico. Llevar a las clases variedad de recursos, incentiva el interés por aprender; “porque se
prendey retiene mas la informacion al observar, y al ser tan dindmico el video, mantiene la atencidn
de los estudiantes por medio de las animaciones, colores y movimientos” (DF17, comunicacion per-
sonal, 27 de junio de 2019). Es decir, facilita el proceso de ensefanza del profesorado, y también que
la ensefanza sea significativa.

No obstante, un MDD tiene que cumplir con ciertas caracteristicas para que responda con lo que se
espera de él, dentro del proceso de ensefianza y aprendizajes, y, a su vez, sea innovador, creativo,
divertido. Odetti y Bregazzi (2019) mencionan que el uso de MDD puede permitir que la persona en
el aula sea un agente creador y jugador de una propuesta en pleno movimiento (p. 3). A partir de la
motivacion propia, se logran MDD creativos, diferentes y flexibles, los cuales provocan dinamismo
en los procesos de ensefianza y aprendizaje y, por ende, sirven de apoyo académico.

TABLA 4
Unidad de andlisis: uso didactico del recurso como estrategia didactica.

Categorias Subcategorias Segmentos de contenido

“La estrategia que propuse fue la utilizacién del video para introducir el
tema, nos permite también ir pausando para asi poder ir desarrollando la
clase apegada a lo realizado en el video” (DF15, 2019)

Adaptarlo a las
necesidades

“Se toma en cuenta el contexto del estudiante, lo que lo hara sentirse iden-
Uso del contexto

significativo tificado y preste atencion” (DF18, 2019)
Asociaciéon conimagenes  “A muchas personas se le facilita asimilar informacién por medio de videos
y musicas (musica e imagenes)” (DF10, 2019)

Material Resumen de la materia “Es util como resumen de cada unidad didactica” (DF19, 2019)

complementario  Acceso a la materia para  “Alfinalizar la clase como repaso, y para que el estudiante pueda acceder a
para apoyo repasarla él aun después de clase” (DF11, 2019)

Uso motivacional  Motivacién inicial

“busco motivar al inicio del curso, aprender un nuevo idioma como manera
de avanzary progresar” (DF7, 2019)

“mi estrategia es usar el video al inicio de la clase de manera motivacional,
para crear una actitud positiva al tema” (DF17, 2019)

Fuente: elaboracién propia.
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La Unidad del uso didactico del recurso como estrategia, se refiere al proceso de ensefianza y aprendizaje
gue cada docente planifica para impartir su clase, implica el objetivo pedagdgico, el material de apoyo y
el desarrollo que se ejecuta en el aula. Por tanto, quienes construyen su propio MDD deben tener definido
el objetivo pedagdgico, de esta manera el recurso sirve de apoyo para lograr lo que se espera; menciona
Garcia (2014) que se debe planificar segun la audiencia y la funcién por desarrollar. Por ejemplo, una clase
tiene tres momentos: el inicio, el durante y el cierre, cada momento se planifica desde la estrategia. Las
personas en formacion docente exponen estrategias, las cuales conforman tres categorias: el material para
reforzar el aprendizaje, el uso del material como apoyo complementario y el uso motivacional.

a) ElI MDD refuerza el aprendizaje de contenidos porque permite adaptar la metodologia a las nece-
sidades del estudiantado, por ejemplo, hacer pausas para explicar por segmentos o hacer uso de
imagenes, series, musica, eventos propios del contexto para relacionarlos con el tema; “Es un mate-
rial mas dinamico y cercano a ellos, genera un atractivo y no simplemente proyectar informacion”
(DF12, comunicacién personal, 27 de junio de 2019).

Ese es el proceso de asimilar la nueva informacién con la cual se tiene previamente para construir el
conocimiento expuesto por Moreira, (2019), y provoca que el conocimiento se incorpore de manera
sustantiva; es decir, se sustenta en aspectos como: la animacion, la atencién y el movimiento que
perciben las personas participantes del estudio; pues el estudiantado se encuentra mas receptivo,
motivado y concentrado en su proceso de aprendizaje. De ahi la relevancia de un MDD animado
que responde al logro de los objetivos pedagogicos.

b. Usarel MDD como apoyo complementario es Util porque permite que el estudiantado tenga acceso
al recurso para asi repasar como proceso memoristico o bien, para comprensién de conceptos; por
lo tanto, la integracion de estos recursos fortalece la ensefianza.

El empleo de medios audiovisuales en el proceso de aprendizaje, segun Barros Bastida y Barros Morales
(2015, p. 28) “...permite que el alumno asimile una cantidad de informacién mayor al percibir de forma
simultanea a través de dos sentidos: la vista y el oido”. Ademas, estimula los sentidos, recrea imagenes,
palabrasy sonidos, al tiempo que refuerza el aprendizaje significativo, agrega el autor que son auxiliares
didacticos de la practica docente (p. 29).

Por ultimo, el uso motivacional del MDD adquiere cada vez mayor protagonismo por su naturaleza; se
ha mencionado que es atractivo, genera interés, presenta la informacion de manera concreta y llama-
tiva, aspectos que estimulan en el estudiantado una actitud positiva y de aceptacién al aprendizaje
proyectado por medio del recurso audiovisual.

Barros y Barros (2015, p. 30) menciona que los sentidos se potencian, se descubren otras formas de per-
cibir e influyen aspectos como: forma, luz, color, segun la interpretaciéon de cada percepcion.

Por tanto, se percibe el recurso como un generador de impacto; “Crea un gran impacto, porque se
aprende y retiene mas la informacion al observar y al ser tan dindmico el video mantiene la atencién de
los estudiantes por medio de animaciones, colores y movimientos” (DF17, comunicacién personal, 27
de junio de 2019). Es decir, el uso de los medios audiovisuales genera impacto, sobre todo si la persona
docente los crea; por lo tanto, es un apoyo didactico que debe promoverse desde la formacion docente,
para potenciar el uso en el quehacer profesional.

REVISTA INNOVACIONES EDUCATIVAS
Correo: innoveducativas@uned.ac.cr

e

Articulo protegido por licencia Creative Commons

Reflexiones y experiencias educativas para la innovacién



Reflexiones y experiencias educativas para la innovacién

Revista Innovaciones Educativas/ ISSN 2215-4132 / Vol. 23 / Nimero 34 / Junio, 2021 Ec

Innovaciones

SINTESIS Y REFLEXIONES FINALES

176

Para crear un MDD, ademas del dominio instrumental y la alfabetizacién digital, resulta necesario contar
con el acceso, equipo e infraestructura y generar esfuerzos que permitan a la docencia experimentar
materiales digitales en sus ambientes de aprendizaje. De lo contrario, el personal docente puede recurrir
afuentes tradicionales de ensefianza al percibir algun tipo de limitacion en los recursos que se requieren
para optimizar este proceso.

Para completar la idea, planificar la creacion de un MDD hace que se puedan adaptar los contenidos a
las necesidades, estilos de aprendizaje, al contexto y otras situaciones emergentes y propias de la co-
munidad educativa, por ejemplo, la educacién en medio de una pandemia como la COVID-19 refleja la
necesidad de migrar y adecuar los recursos tradicionalmente utilizados e incorporar la tecnologia en el
aprendizaje y el conocimiento (TAC) para su uso formativo.

En el proceso de construccion de MDD las personas participantes perciben el desarrollo de habilidades
como: creatividad, innovacién, discernimiento, sintesis de la informacién y uso de herramientas tecno-
l6gicas; acciones que le permiten planificar estrategias para la ensefanza significativa, lo cual genera
aceptacién y motivacién por el uso de MDD en el quehacer docente y suinmersion en la sociedad actual
en cuanto al uso de la informacion y el conocimiento (SIC).

El MDD, como el video Powtoon®, adquiere valor cuando se elabora pensando en una clase especifica,
de ahi la importancia de la planificacién en relacién con el objetivo pedagdgico y el contexto en el cual
se encuentra el centro escolar. De esa manera, se logra que el recurso verdaderamente promueva e
impacte en el estudiantado.

Uno de los beneficios del MDD es que dinamiza la ensefianza, esto se debe a que la persona docente
elabora el recurso para considerar tanto el contenido como las diferentes y atractivas maneras de me-
diacién pedagdgica; es decir, su estrategia. Por tanto, despierta el interés del estudiantado por aprender
y, en consecuencia, mejora el rendimiento académico.

Construir un MDD favorece el uso auténomo y la interaccion en el aprendizaje, esto se logra al crear el
material y no solo usar uno existente que no necesariamente responde al contexto especifico del aula,
cuando lo buscado es crear un recurso idéneo al ambiente del estudiantado para que su aprendizaje
sea significativo.

Un recurso debe responder con el aprendizaje y los objetivos pedagdgicos para cada area disciplinary la
realidad del contexto; por ejemplo, en el caso de los Estudios Sociales, presentar un contenido centrado
en una region especifica. Sin embargo, no siempre se logra encontrar un material que responda en su
totalidad con la intencién de la persona docente, con el contenido o la necesidad del estudiantado. Por
tanto, para que el uso didactico fluya de manera natural lo recomendable es que sea el propio personal
docente quien elabore su MDD.

Los materiales pueden ser solo materiales, el papel docente entra en juego cuando le da un uso didac-
tico al material; esto es, trascender de un material a un recurso didactico y quien hace posible esto es la
persona que ensefa un contenido disciplinar, como parte de la busqueda de los elementos requeridos
para construir el MDDy la estrategia pedagdgica para que el MDD sea efectivamente un apoyo docente
y, promueva una mediacién pedagdgica significativa para el estudiantado.

Por tanto, la creacién y el uso de MDD se percibe como un medio de apoyo a la ensefanza para reforzar
el aprendizaje. Especificamente en el estudiantado, genera interés y motivacion hacia el aprendizaje,
estimula el desarrollo de habilidades y el uso de los sentidos. Se rescata dentro del valor del MDD, lo
cual permite al estudiantado recurrir al uso del material en varias ocasiones, y asi obtener una mejor
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aprehension de los contenidos; por tanto, se percibe que el uso de materiales creados con fines didacti-
cos mejora los procesos de ensefanza y aprendizaje.

No obstante, para fomentar una cultura de hacer uso de materiales innovadores y enriquecidos con la
tecnologiay, a su vez, permita usar, crear y adaptar el material con nuevas propuestas pedagogicas para
la mejora de los ambientes de aprendizaje, es necesario seguir investigando en temas como:

- Usode MDDy su incidencia en el rendimiento académico.

-  Creacioén y utilizacion de MDD y su influencia en la motivacion de la persona docente para el desa-
rrollo de su quehacer.

- Larelacién entre el tiempo que se invierte en la elaboracién de MDD y el tiempo real con que dispo-
ne un docente para preparar el desarrollo de sus lecciones.

- Ventajas y desventajas de crear sus propios MDD para el ejercicio de aula.

- Aprovechamiento de las herramientas tecnoldgicas para la mejora de las propuestas pedagdgicas
en el aula.
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