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The use of multimedia playful resources to motivate active

participation in the classroom.

O uso de recursos multimidia lidicos para motivar a
participacao ativa em sala de aula.

Resumen

El presente trabajo, expone parte del diagnéstico de un proyecto
doctoral. El problema se enfoca en el poco uso de recursos Tic como
estrategia didactica, de manera particular los recursos ladicos mul-
timedia en el aula. Se parte del supuesto que, el uso de recursos
interactivos en la formacién de disenadores favorece la motivacién
para que la participacién sea mas activa en los procesos de ense-
fianza y aprendizaje. Es un estudio exploratorio que empled una
muestra no probabilistica de 53 estudiantes de disefio, en una asig-
natura, de un programa universitario llevado en el afo 2018. Meto-
dolégicamente se identifica, la técnica de analisis documental que
empled el cuestionario, apoyado con la herramienta de formularios
Google; y para la interpretacion de datos, el método de categoriza-
cion. El estudio concluye que el uso de recursos lidicos multime-
dia, motiva a los estudiantes a participar de manera mas activa en
elaula, en su proceso de ensefianzay aprendizaje.

Palabras clave:
Recurso lidico multimedia, motivacion, participacion activa
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Abstract

This work sets out part of the diagnosis of a doctoral project. The
problem focuses on the low use of ICT resources as a teaching stra-
tegy, particularly multimedia play resources in the classroom. Itis
assumed that the use of interactive resources in the training of de-
signers promotes motivation to make participation more active in
the teaching and learning processes. It is an exploratory study that
used a non-probabilistic sample of 53 design students, in one sub-
ject, of a university program carried out in 2018. Methodologically
identified, the documentary analysis technique used by the ques-
tionnaire, supported by the Google forms tool; and for data inter-
pretation, the categorization method. The study concludes that the
use of multimedia playful resources motivates students to partici-
pate more actively in the classroom, in their teaching and learning
process.

Keywords:
Multimedia playful resource, motivation, active participation
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Resumo

Este trabalho define parte do diagnédstico de um projeto de dou-
torado. O problema se concentra no baixo uso dos recursos de TIC
como estratégia de ensino, particularmente recursos de jogo mul-
timidia emsala de aula. Supde-se que o uso de recursos interativos
na formacao de designers promove motivagao para tornar a partici-
pacio mais ativa nos processos de ensino e aprendizagem. Trata-se
de um estudo exploratério que utilizou uma amostra nao proba-
bilistica de 53 alunos de design, em um assunto, de um programa
universitario realizado em 2018. Identificada metodologicamente,
atécnica de analise documental utilizada pelo questionario, apoia-
da pela ferramenta formularios do Google; e para interpretacao de
dados, o método de categorizagao. O estudo conclui que o uso de
recursos multimidia lddicos motiva os alunos a participarem mais
ativamente em sala de aula, em seu processo de ensino e aprendi-
zagem.

Palavras chave:
Recurso multimidia lidico, motivacao, participacao ativa
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Introduccion

A lo largo de la historia de la educacion los
recursos didacticos como el lapiz, pizarrén,
pintaron, cafdn, libreta, diapositivas, dia-
poramas han servido de apoyo fundamen-
tal en los procesos de ensefianza y apren-
dizaje, en su momento cada uno fue una
innovacion. Hoy dia, se presentan recursos
que se relacionan con las Tic, como los re-
cursos lidicos multimedia; los cuales, atn
son poco usados dentro de las estrategias
didacticas en el contexto universitario, y
ayudan para que el ambiente en el aula sea
favorable en los estudiantes. Por lo que, se
considera que el uso de estos recursos pro-
picia la motivacién para que los alumnos
participen de manera mas activa, y con ello
se logre, que el aprendizaje se vuelva signi-
ficativo.

El presente articulo consta de cinco
apartados; en el primero, se define qué se
entiende como recurso lddico multime-
dia; en el segundo, se discute, referente a
la motivacién con un recurso lidico multi-
media para propiciar la participacién activa
en el aula; el tercer aparatado, muestra la
metodologia seguida; el cuarto presenta
los resultados y discusiones; en el quinto
apartado las conclusiones; y por ultimo las
referencias que dan el sustento teérico a lo
largo del escrito.

Los recursos lidicos multimedia

De acuerdo a la RAE (2020) lddica hace re-
ferencia al juego. Por su parte, Mejia define
a la lidica como “un proceso debidamen-
te orientado, que permite al participante
activar los sentidos para adquirir nuevos
modelos mentales... representar sistemas
reales donde se pueden asociar facilmente

los conceptos tedricos a situaciones practi-
cas, facilitando la creacién de aprendizaje
significativo” (2011, en Zuluaga-Ramirez y
Gbémez-Suta, 2016, p. 241). De esta forma,
la ladica permite a los participantes: ge-
nerar y replantear estructuras cognitivas a
través de la interaccidn con otros, en un en-
torno que representa las condiciones de un
sistema real de interés, por lo cual, facilita
la aprehensién de conocimiento para cada
uno de los asistentes.

Es una forma de trabajo docente que
brinda una gran variedad de procedimien-
tos para el entrenamiento de los estudian-
tesen latoma de decisiones parala solucién
de diversas problematicas; ademas, permi-
te a los jugadores probar hipétesis y apren-
der de sus acciones (en Marin-Gonzalez,
Montes-de la-Barrera, Hernandez-Riafio y
L6pez-Pereira, 2010, p. 100).

La ludificacién, mas cominmente cono-
cida en Espafia como gamificacion, del inglés
gamification, hace referencia al uso de las
mecanicas caracteristicas de todos los jue-
gos, puntos, niveles, tablas de clasificacion,
desafios, recompensas, entre otros, a situa-
ciones que en principio no se asocian con lo
lddico, todo ello con el objetivo de mejorar
entre los participantes la motivacion, capa-
cidad de concentrarse y deseo de esforzarse
(Navarro, 2017).

En cuanto a la multimedia, de acuerdo
a la RAE (2020), comenta que utiliza con-
juntay de manera simultanea diversos me-
dios, como imagenes, sonidos y texto, en
la transmision de una informacién. Mayer
(2005) nos hace reflexionar, cdmo es que se
van combinado los sentidos de la vista y el
oido, propone que la gente aprende mejor
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o de manera mas profunda de palabras e
imagenes que palabras solamente y que
el aprendizaje multimedia ocurre cuando
las personas construyen representaciones
mentales de palabras (habladas o escritas)
e imagenes (ilustraciones, video, anima-
ciones, fotos, etc.), ademas nos dice en su
teoria de la carga cognitiva del aprendizaje
multimedia que: el alumno retiene infor-
macién relevante, la organiza -selecci6n
de palabras y conceptos relevantes; realiza
una representacion coherente y efectda las
correcciones respectivas -Modelo verbal co-
herente- y que pueden realizarse sélo si la
informacion verbal y grafica se encuentra
al mismo tiempo en la memoria de trabajo
-integracién en un modelo-. La multimedia
es un recurso potencializador del aprendi-
zaje a través de los sentidos de la vista y el
oido, que fortalece la memoria de trabajo,
Mayer (2005) afirma que se aprende mejor
o de manera mas profunda de palabras e
imagenes que palabras solamente.

Por su parte, Belloch (2010) comenta
que el término multimedia hace referencia
al uso de miltiples tipos de informacién
como textos, graficos, sonidos, animacio-
nes, videos, entre otros, integrados cohe-
rentemente. Refiere que, el texto favorece
la reflexién y profundizacién en los temas,
potencializando el pensamiento de mas
alto nivel. El sonido facilita la comprensién
de la informacion clarificindola. Los gra-
ficos e iconos son representacién de pala-
bras, conceptos, ideas, mediante dibujos o
imagenes. Lasimagenes estaticas ilustran y
facilitan la comprensién de la informacién
que se desea transmitir, mientras que las
imagenes dindmicas transmiten de forma
visual secuencias completas de contenido,
ilustrando un apartado de contenido con
sentido propio.

Los parrafos anteriores, nos llevan a
entender la lidica multimedia como, la
utilizacién simultanea de diversos medios
como el video, imagenes, texto, sonidos,
entre otros, de manera que se tomen en
cuenta criterios relacionados con el juego,
para beneficio del proceso de ensefianza y
aprendizaje; por lo que los recursos ladicos
multimedia pueden motivar a los estudian-

tes a participar de manera mas activa en el
aula, propiciando un ambiente mas dina-
mico e interactivo.

La motivacion con un recurso lidico
multimedia para propiciar la participa-
cion activa en el aula

Los ambientes de aprendizaje en las aulas
universitarias, requieren de la incorpora-
cién de estrategias que favorezcan los pro-
cesos de ensefanza y aprendizaje, como
el uso estrategias apoyadas con recursos
liddicos multimedia. Para que el aprendi-
zaje se vuelva significativo de acuerdo a,
Ausubel, Novak y Hanesian (2016), Morei-
ra (2017), Rodriguez (2011), Davila (2000),
Diaz y Hernidndez (2015), dicen que uno de
los principales factores es que el alumno
tenga disposicién y actitud para aprender,
principio establecido en la teoria del apren-
dizaje significativo. También Baro (2011),
comenta que de acuerdo a Bruner, se apren-
de de manera mas significativa cuando la
informacion es descubierta. No obstante,
consideramos que la motivacién es uno de
los principales factores para que el alumno
aprenda de manera significativa en el pro-
ceso progresivo de aprender.

Se puede propiciar en los estudiantes
la disposicién por aprender, por medio de
la motivacién, aunque sabemos que ese
factor dependera del alumno si realmente
toma la decisién de hacerlo. Ausubel, No-
vak y Hanesian (2016) nos dicen que en los
factores motivacionalesy actitudinales esta
“el deseo de saber, la necesidad de logro y
de autosuperacion, y la involucracién del
yo (interés) en un campo de estudio deter-
minado. Estas variables generales afectan
a condiciones relevantes del aprendizaje
como el estado de alerta, la atencidn, el ni-
vel de esfuerzo, la persistencia y la concen-
tracion” (p. 39). Por otro lado, en otras inves-
tigaciones, como las de Rinaudo, Chiechery
Donolo (2003), Mendoza y Chavez (2016),
De Ansé (2017), asevera que los recursos
lddicos, asi como la estrategia empleada,
promueven la motivaciény el aprendizaje.

Es importante destacar que, en la actua-
lidad los ambientes de aprendizaje se estan
apoyando en aquellos recurso TIC para ge-
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nerar innovacién en contextos universita-
rios, y que ayudan para tener una participa-
cién activa, donde el estudiante sea el actor
principal de su propio aprendizaje, claro
esta que el docente, también en ese rol que
le corresponde, debe acompafiarlo para que
sus saberes se vuelvan realmente significa-
tivos, por lo que el uso de recursos lidicos
multimedia promueve la participacién ac-
tiva del estudiante durante la metodologia
aplicada en el juego didactico.

Ortiz (2005, en Benitez, 2010), define el
juego didactico como “una actividad ame-
na de recreacién que sirve para desarrollar
capacidades mediante una participacion
activa y afectiva de los estudiantes, por lo
que en este sentido el aprendizaje creativo
se transforma en una experiencia feliz” (p.
23). Zhijiang et. al. (2013, en Area y Gonza-
lez, 2015) dicen que con la ludificacién se
aumenta la participacién de los estudian-
tesy se genera un ambiente de aprendizaje
colaborativo. Y también, Villa y Canaleta
(2016), afirman que con la ludificacién se
logra que los alumnos se vuelvan mas par-
ticipativos. Por otro lado, Jiménez (2015, en
Pafios, 2017) comenta que pueden ayudara
los estudiantes para que tengan nuevas ex-
perienciasy desafios; ademas se afirma que
las simulaciones y juegos desarrollan com-
petencias creativas, de iniciativa, capacida-
des intrapersonales, toma de decisiones y
autonomia como se puede ver en la tabla 1.

Por lo que, la ludificacién es una estrate-
gia de aprendizaje emergente para la edu-
cacién actual, lleva implicita caracteristicas
positivas como favorecer la motivacién e
interés del alumnado, mostrando mejor
rendimiento y compromiso por su propio
aprendizaje (Monguillot et al., 2015; Ordiz,
2017, en Escaravajal y Martin-Acosta, 2019).

Metodologia

Los resultados que se presentan en este ar-
ticulo, son parte de la investigacion doctoral
“Usos ladicos multimedia como recurso po-
tencializador del aprendizaje significativo”;
el tipo de investigacion es aplicada, y buscd
analizar en el primer estudio exploratorio,
las interacciones en el aula, provocadas
por la innovacién -uso de un recurso ladico
multimedia como estrategia didactica-. En
lo epistémico se busca saber si, entre la in-
teraccion del sujeto -el estudiante de dise-
fio grafico- con el objeto -un recurso lddico
multimedia-, se favorece el aprendizajey la
participacién activa. De acuerdo a la Inves-
tigacion basada en disefio —1BD-, con la que
se apoya el proyecto doctoral, integra cinco
fases, lo aqui expuesto es parte de la primer
fase, el analisis de la situacién —definicién
del problema-. Las técnicas propuestas para
[levar a cabo el objetivo del estudio son: el
analisis documental y el cuestionario con-
formado por 7 preguntas de SI/NO, por qué;
en las cuales se us6 el método de categori-

Competencias que desarrollan las simulaciones y juegos.

Metodologia que

Creatividad (Jiménez, 2015).

permite

Iniciativa (Jiménez, 2015).

Simulacione

acercar al alumno | Capacidades interpersonales (Fernandez,
a experiencias y | 2006).

s y juegos .
yiues desafios  reales [Toma de decisiones (Zabala y Arnau,
(Jiménez, 2014).
2015). Autonomia (Zabala y Arnau, 2014).

Tabla 1 Las metodologias activas propician a la
educacion emprendedora. Fuente: elaboracion
propia con informacién de Pafios (2017).
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zacion para las explicaciones, como se ex-
pone en la seccién de resultados. El estudio
se aplicd con una muestra no probabilistica
a 53 estudiantes de una asignatura, en un
programa académico universitario, de los
cuales se obtuvo respuesta de 48 alumnos.
Seaplicden2grupos,deza3zyde3a4dela
tarde en el aho 2018.

Previo a la aplicacion de la encuesta, se
realizo6 la siguiente secuencia didactica. Los
alumnos primero hicieron una lectura como
tarea, en la que elaboraron algin reporte,
mapa conceptual o notas en su libreta, la
cual tendrian que tomar unafoto o escanear,
después la subieron a un espacio asignado
en el LMs Schoology. En clase se hacia una
dindmica de discusién grupal para la retro-
alimentacién de la lectura, donde se buscd
propiciar la participacion de los estudian-
tes. Como tercer punto, se hizo la actividad
con el recurso ladico multimedia-Kahoot!-.

Resultados y discusiones

En la pregunta uno se preguntd si, ;aparte
de esta clase, han usado Kahoot -recurso
lddico multimedia- en otras materias?; de
los 48 alumnos, 46 mencionaron que no
habian utilizado Kahoot, y solo dos sefa-
laron que si lo habian usado—se aclara que
no fue en el contexto universitario, una fue
cuando cursaba el nivel medio superior y
el otro caso, en una escuela particular de
inglés-, ver imagen 1; la pregunta dos, ses-
tarfas de acuerdo que mas profesores hagan
uso de la herramienta en sus dindmicas de
clase?Sl, NO, porqué; de los 48 alumnos, 45
mencionaron que si estan de acuerdo que
otros docentes utilicen la herramienta del
Kahoot, verimagen 2.

De los comentarios hechos por los 48
alumnos que participaron, respecto al por-
qué, se encontrd coincidencia en 3 aspectos.
26 de los 48 alumnos mencionaron que el
uso de la herramienta lidica multimedia es
importante que la implementen otros do-
centes, 17 de 48 coincidieron que ayudaria
para su conocimiento, en retroalimentar, y
hacer mejor las lecturas para participar. Fi-
nalmente, 6 de los 48 alumnos menciona-
ron que les motivé utilizar el recurso, sobre
todo en materias tedricas. Si bien el informe

Horizon (2014) proyect6 la gamificacion
como un recurso que apoya a la educacién,
atin en el 2020, existen espacios donde no
se implementa estrategias didacticas consi-
derando algin recurso ladico multimedia,
como aqui se demuestra.

LAparte de esta clase, haz usado
Kahoot en otras materias? 81, NO
50
40
30
20
10
0 i
Sl No

Imagen 1 Respuesta pregunta 1.
Fuente. Elaboracion propia

iLEstarias de acuerdo que mas
profesores hagan uso de la
herramienta en sus dindmicas de
clase? S|, NO
50
40
30
20
10
0

Si

Imagen 2 Respuesta pregunta 2.
Fuente. Elaboracién propia

Las respuestas de la pregunta tres, re-
ferentes a si, sconsideraban que el uso del
Kahoot —recurso lidico multimedia- en el
aula, les ayudé en la comprension de los
contenidos de las lecturas? SI, NO, por qué;
delos 48 alumnos, 46 indicaron que el recur-
so lidico multimedia -Kahoot!-, si les ayudé
para la comprensién de las lecturas y 2 de
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ellos sefialaron que no, verimagen 3; en re-
lacidn a sus comentarios, de los 48 alumnos
se encontraron 3 coincidencias de acuerdo
a la categorizacion de los resultados. 22
alumnos mencionaron que la herramienta
del Kahoot puede ayudar para retroalimen-
tar los contenidos de una lectura. 10 de los
48 alumnos coincidieron que les ayuda para
comprender los temas y 4 alumnos dicen
que les ayuda para memorizary recordar el
tema, ver imagen 4.

son adquiridos a través de la interaccion de
los nuevos conocimientos con los conceptos
0 preposiciones previas, existentes en la es-
tructura cognitiva de que aprende” (p. 7).
Las respuestas de la pregunta cuatro,
referente a ssi se sentian motivados a hacer
las lecturas para participar en el Kahoot? Sl,
NO, Porqué; 44 alumnos de los 48, respon-
dieron que si les motivé hacer las lecturas,
para después participar en el Kahoot. A 4
alumnos no les motivé, ver imagen 5. Con

(Consideras que el uso del Kahoot

en el aula puede ayudar para la
comprension de las lecturas? Si, NO

40

20

Si No

¢ Consideras que el uso del Kahoot en el
aula puede ayudar para la comprensién de
las lecturas? POR QUE

30
u E‘
10
" —
«’3: @

o
a“é" & f

& &

Imagen 3 Respuestas pregunta 3
Fuente. Elaboracién propia

Vista la retroalimentacion, desde el en-
foque cognitivista como una guia y apoyo
a las conexiones mentales, y que alumno
comprenda los contenidos (Thompson,
Simonson y Hargrave, 1992, en Ertmer y
Newby, 2018), se observa cémo para los
alumnos, es importante la comprension
de los temas en su proceso de ensefianza y
aprendizaje, lo que nos permite ver la par-
ticipacién activa para su proceso de apren-
dizaje; y si bien, 4 alumnos mencionan la
memoria, ésta se ve como parte importante
en el aprendizaje del estudiante, porque
permite la construccién acumulativa de los
saberes y con ella las interacciones del co-
nocimiento que el alumno haga de manera
posterior (Ertmery Newby, 2018). Se aclara
que, no se ve la memoria como sinénimo de
aprendizaje mecanico, sino en relacién con
lateoriadel aprendizaje significativo de Au-
subel (1983), quien refiere con respecto a la
asimilacion, que “los nuevos significados

Imagen 4 Respuestas pregunta 3
Fuente. Elaboracién propia

respecto al argumento del porqué, de los
48 alumnos se agruparon las respuestas
en 3 categorias, participar, competir y
comprender. 20 alumnos mencionaron
que se motivan hacer les lecturas para
participar con el Kahoot, 20 alumnos se-
fialaron que se motivan por la competen-
cia generada al hacer el uso del Kahoot y
solo 6 de los 48 alumnos los motiva para
comprender mejor las lecturas y retroali-
mentar lo aprendido (verimagen 6).

Lo que nos deja ver nuevamente que
el uso de una estrategia didactica donde
se hace uso de un recurso ladico multi-
media les motiva para participar, compe-
tiry comprender los temas. Pero como se
puede veren laimagen 6, la participacién
y la competencia son los factores mas
importantes para esos dos grupos de es-
tudiantes. Lo que también coincide con
investigaciones como las de Ortiz (2005,
en Benitez, 2010), Zhijiang et. al. (2013,
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LTe sientes motivado a realizar las
lecturas para participar en
el Kahoot? 81, NO

50

30
20
10

Si No

4 Te sientes motivado a realizar las
lecturas para participar en el Kahoot?
POR QUE

Particpadon Competenda Comprension

Imagen 5 Respuestas pregunta 4
Fuente. Elaboracion propia

en Area y Gonzalez, 2015) y Villay Canale-
ta (2016), quienes también afirman que los
estudiantes tienen una participacién mas
activa y colaborativa en los procesos de en-
sefianza y aprendizaje, con el uso de estra-
tegias didacticas utilizando algin recurso
lddico multimedia.

En la pregunta cinco, se cuestion6 sobre
el audio, cuando escuchas el audio al ha-
cer el Kahoot —recurso lidico multimedia-,
;te agrada, desagrada o qué sensaciones
te provoca?; de los resultados obtenidos,
se encontré que a 39 alumnos les motiva
el audio del Kahoot, provocandoles poner
atencién, adrenalina, emocién, agilidad,
nervios, ansia, suspenso, presion y acelera-
cién. A 7 de los 48 alumnos los desmotiva y
les causa estrés, desagradoy pierden la con-
centracion, verimagen 7.

Imagen 6 Respuestas pregunta 4
Fuente. Elaboracion propia

Los resultados coinciden con la teoria de
la carga cognitiva del aprendizaje multime-
dia de Mayer (2005), quien expone la poten-
cializacion del aprendizaje a través de los
sentidos de la vistay el oido. Belloch (2010)
también asevera que el uso del sonido favo-
rece la compresion de la informacion.

La pregunta seis guarda estrecha rela-
cién con la pregunta 5, donde se les pregun-
tdé alosalumnos, ;qué tan amigable eslain-
terfaz grafica al momento de hacer el quiz
del recurso ladicos multimedia?; de los 48
alumnos, 42 opinaron que es una interfaz
que evoca aspectos positivos como agrada-
ble, facil de entendery llamativa. 5 alumnos
mencionaron que no es amigable, les causa
confusiény presenta colores no favorecedo-
res. Finalmente un alumno sefald que se
cambiara la configuracién de la interfaz, ver

Cuando escuchas el audio al hacer el

Kahoot, ;te agrada, desagrada o qué sensaciones
te provoca?

60
40
20 vi 3
0
Motivacidn Desmativacién Nada

Imagen 7 Respuestas pregunta 5
Fuente. Elaboracién propia
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4Qué tan amigable se te hace la interfaz grifica al momento
de hacer el quiz?

50

Amigable

No amigable

Otros

Imagen 8 Respuestas pregunta 6
Fuente. Elaboracién propia

Lo que permite nuevamente reafirmar
los principios de la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia de Mayer (2005) y
las reflexiones hechas por Belloch (2010),
sobre como el uso de los sentidos de la vista
y el oido pueden favorecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje; se considera que
la aceptacion de sonido y la interfaz del re-
curso ladico multimedia utilizado, nos per-
mite reflexionar en la importancia de estos
aspectos para que la interaccién sea agra-
dable, y que no se vuelva un problema para
lograr la competencias que se pretenden
alcanzar.

Por dltimo, la pregunta siete buscé re-
conocet, sa qué problemas se enfrentaron
cuando hicieron la dindmica en clase?; de
los 48 alumnos, 19 mencionaron que su
principal problema es el uso del internet,
puesto que en las aulas de la Facultad no se
tiene buena recepcién del internet. 7 alum-
nos sefialaron que su problema principal

era dar respuesta rapida a las preguntas ex-
puestas en el Kahoot. 7 alumnos indicaron
que su problema principal era lainterfaz del
programa, sobre todo el uso de los colores.
Un alumno comenté la falta de contar con
un equipo tecnolégico para realizar la ac-
tividad y finalmente, 3 alumnos opinaron
que no presentaba ningln problema al rea-
lizar la dindmica de clase, verimagen 9.

Se observa asique de los principales pro-
blemas fue el internet, lo que lleva a la re-
flexién que unos de los factores para que se
puedan implementar con éxito estrategias
que hagan uso de algtn recuso ladico mul-
timedia, es el que se tenga la infraestructu-
ra adecuada; por otro lado, respecto al dar
respuesta rapida, en la misma aplicacién se
puede ajustar para otorgar mas tiempo de
respuesta, no obstante se observé que no
era un problema grave, porque la mayoria
de los estudiantes contestaban en un ran-
go de 15 segundos las preguntas; de todos

LA qué problemas te has enfrentado cuando haces la dindmica en clase?
20
10
1 3
0 I
Conexiénde Tiempo de Interfaz del Falta de equipo Nunguno
intemet respuesta programa

Imagen 8 Respuestas pregunta 7
Fuente. Elaboracién propia
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los estudiantes, un estudiante no tenfa un
celular Smartphone, contaba con un celular
basico, no obstante, se solucioné al hacer
la dindmica en equipo. Las reflexiones an-
teriores son fundamentales, porque son
factores a considerar cuando se hace uso de
este tipo de estrategias didacticas dentro
del aula, lo cual ayuda al ambiente de tra-
bajo, pero si se deben tener las condiciones
adecuadas para su buena implementacién,
o0 ajustar las estrategias al trabajo en equi-
po, que también pueden ayudar al desarro-
[lo de competencias colaborativas.

Conclusiones

El uso de recurso lidicos multimedia en
una estrategia didactica, es favorecedor en
el contexto universitario, ayuda al proceso
de ensefanza y aprendizaje, genera am-
bientes de trabajo donde los estudiantes
asumen su rol como uno de los actores prin-
cipales, lo que ayuda a conseguir que se in-
volucre en su propio aprendizaje, por lo que
participan de manera mas activa en el aula,
ademas se observa el poco uso de esos re-
cursos, asi como la aceptacion por parte de
los estudiantes.

Para que el aprendizaje realmente sea
significativo, hay diversas condiciones
como que, el material tenga estructura
y organizacion y que el alumno presente
disposicién o actitud por aprender, la natu-
raleza de su estructura cognitiva, asi como
conocimiento y experiencias previas (Diaz
y Hernandez, 2015). No obstante, el factor
motivacional es primordial para propiciar
la participacién activa, misma que el uso de
un recurso ladico multimedia con la debida
estrategia didactica, ayuda a esta causa.

Las metodologias activas como las simu-
laciones o juegos, favorecen el desarrollo
de competencias como lo asegura Jiménez
(2015, en Pafios, 2017), lo que se vuelve
atractivo para los modelos académicos ac-
tuales, donde se trabaja con el enfoque por
competencias, puesto que pueden ayudar a
desarrollar aquellas competencias propias
de la profesién, asi como aquellas trasver-
sales para el logro de la formacion integral
de sus estudiantes, se vuelve asi un aspecto

importante para la investigacion que esta
en proceso. Como trabajo futuro, esta el uso
de recursos lidicos multimedia en una es-
trategia didactica para motivar la participa-
cién activa de estudiantes en la educacién
virtual; asi como, un estudio longitudinal
en distintas generaciones para contrastar
los resultados del uso de recursos lidicos
multimedia en una estrategia didactica.
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