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Resumen: Esta investigacién tiene como finalidad determinar el
efecto de las estrategias virtuales, en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el nivel tecnoldgico superior. La ejecucion
del proyecto trata sobre el diseno de un entorno virtual
de aprendizaje a través de la plataforma educativa Moodle,
donde se plantea utilizar el modelo ADDIE (Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién). El curso virtual
desarrollado dispone de contenidos bibliograficos previamente
innovados en forma de narrativas digitales hipermediales. Estos
medios did4cticos son presentaciones interactivas, infografias,
animaciones, organigramas, audios y videos sobre los principios
basicos de electrotecnia y circuitos eléctricos de un vehiculo.
Asi pues, se pretende transformar los procesos formativos
tradicionales, en dindmicos e interactivos a través de la activacidon
sistémica visual, sonora y sensorial. La metodologia investigativa
fue cualitativa, mediante encuestas se determiné un amplio
nivel de aceptacion de las estrategias virtuales utilizadas por los
alumnos.

Palabras clave: Narrativas digitales, estrategias virtuales,
educacién superior, aprendizaje significativo.

Abstract: The purpose of this research is to determine the
effect of virtual strategies in the teaching-learning processes
at the higher technological level. The execution of the project
deals with the design of a virtual learning environment
through the educational platform Moodle, where it is proposed
to use the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation). The virtual course developed)
has

bibliographic contents of the micro curriculum of the subject,
which have previously been innovated in the form of
hypermedia digital narratives. These teaching aids are interactive
presentations, infographics, animations, organization charts,
audios and videos on the basic principles of electrical engineering
and electrical circuits of a vehicle. Thus, it is intended to
transform traditional training processes into dynamic and
interactive ones through systemic visual, sound and sensory
activation. The research methodology was qualitative, through
surveys a wide level of acceptance of the virtual strategies used by
the students was determined.
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1. INTRODUCCION

Se plantea innovarlos procesos de ensefianza tradicionales de la asignatura electrotecnia automotriz mediante
recursos y herramientas virtuales como son las narrativas digitales hipermediales. El aula virtual se presenta
como plataforma de transmisidn y cooperacion constante entre los actores educativos, complementando con
tecnologia emergente como la realidad aumentada y plataformas de videoconferencias para los encuentros
sincronos.

En la actualidad a nivel global se ha renovado el interés por la educacién técnica, se reconoce su potencial
para resolver los desafios de productividad y sustentabilidad de las naciones. Organismos internacionales
despliegan recursos para asesorar a los paises en vias de desarrollo, fortaleciendo de esta manera sus sistemas
de formacién. De modo que sean pertinentes para el sector productivo y la sociedad en general (Sevilla, M.
2017).

El uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién se ha involucrado extensivamente en la
sociedad, siendo influencia en la educacién técnica superior para transformar el paradigma de hacer y pensar
entre profesores y alumnos. Las TICs posibilitan la trasmisiéon de material educativo mediante el uso de
plataformas, las mismas que permiten optimizar la consecucién de resultados de aprendizaje (Soca, J. y
Chaviano, N. 2017).

Francesc Pedré director del UNESCO-IESALC, afirma que la tecnologia forma parte esencial de la
enseflanza a nivel superior. Fundamenta su argumento mediante las siguientes cifras: el 38 % de las
universidades europeas usan el e-learning como metodologia de los cursos en linea implementados, el 25%
disponen carreras de licenciatura en linea, 10% ofrece al publico cursos en linea con la colaboracion de otras
IES, mientras tanto el 24% estan planificando cursos MOOC gratuitos.

Arazén de este estudio la confianza en las estrategias virtuales en la educaciéon va en aumento. Puesto que la
Unién Europea, Reino Unido, Estados Unidos, China e India referidos por su poblacién adulta, estiman que
la modalidad en linea rebasar4 a la modalidad tradicional en los siguientes diez afios. Asi como por ejemplo
del 2013 al 2016 la poblacién de educandos presentd nuevos criterios, con respecto a la trascendencia de
utilizar cursos con componentes y herramientas virtuales (Pedrd, F. 2020).

La implementacién de cursos virtuales en educaciéon superior mejora los procesos de formacién.
Actualmente el diseno por competencias digitales responde a las exigencias del sector productivo, motivo
por el cual se vuelve pertinente en el 4mbito educativo. De la misma manera su desarrollo genera interés en
los estudiantes, ya que es considerado como un recurso innovador. Al mismo tiempo presenta una nueva
alternativa parala transmisién de conocimientos y un medio para fortalecer los procesos educativos (Chacén,
L., Sudrez, S.y Limas, J. 2019).

La ONU en su programa quinquenal acerca de la educacién tecnoldgica senala que: se plantea como
objetivo principal, desarrollar herramientas innovadoras con contenidos audiovisuales que sean soporte para
la educacion tradicional. La red internet se va integrando mediante la participacién directa a la educacion,
teniendo como base las necesidades de los estudiantes sobre los servicios que provee el desarrollo tecnolégico.

No se conoce con exactitud el nivel de destrezas tecnoldgicas que han logrado los paises de América Latina,
ya que se encuentran en vias de desarrollo. Sin embargo, en la investigacion realizada por (Rivas, R., Novoa,
P.y Rodriguez, R. 2019), se ha determinado mediante un meta-andlisis en el cual se procesaron 357 articulos
indexados. Donde se pudo determinar que la presencia de competencias digitales en las IES de América
Latina es del 64 %, por lo que se cataloga como moderada. Informacién que posiblemente se haya modificado
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por la implementacién de la educacién en linea, como opcién primordial para el desarrollo de actividades
académicas.

A nivel nacional el Plan de Desarrollo 2017-2021 da importancia a todos los procesos de innovacién, que
contribuyan al progreso de la sociedad en conocimiento. De esta manera contribuir a la matriz productiva
y la conformacién de una educacion universal, utilizando los recursos y herramientas tecnoldgicas presentes
en la actualidad. Con lo que se proyecta tener oportunidades iguales para todos los ciudadanos,

fomentando y apoyando el uso de tecnologfas emergentes en la educacién superior (SENPLADES, 2017).

La innovacién debe ser replanteada en la educacién, tomando en cuenta que el perfeccionamiento no se
da en la aprobacién o desaprobacion de los estudiantes. Sino més bien en el replantear modelos, didacticas
y metodologias de ensenanza—aprendizaje. Presentindolas de forma activa, dindmica y participativa para los
estudiantes. Asi pues, se presentan las narrativas digitales como estrategias de aprendizaje innovadoras, con
las cuales podemos transformar el modelo educativo unidireccional hacia uno de tipo multidireccional en el
campo de la didéctica.

Las narrativas digitales estimulan los procesos de aprendizaje, activando sistemdticamente los sentidos
visual, auditivo y sensorial. Cambiando de esta manera los procesos de memorizacién hacia la asimilacién,
comprension y trasmision del conocimiento sobre los aprendizajes en contextos reales (Hermann, A. 2018).

En la actualidad se encuentra extensa informacién de manera entrelazada, a la que se puede acceder
facilmente gracias al desarrollo de sistemas de administracion digital que modifican las formas de obtencién
de conocimiento. A diferencia de hace poco tiempo atras donde la informacién se encontraba tnicamente
en libros (Diaz, M., Morales, J. y Rojas, N., 2017).

Echeverria, J. (2017) en su investigacién menciona que los educandos deben estar en la capacidad
de desenvolverse ante tanta informacién disponible en la red internet, deben saber localizar y validar
informacién. Al estar inmersos en un ambiente tecnoldgico es necesario ser parte de una capacitacion
constante, sobre las competencias que debe adquirir con respecto a las nuevas generaciones y procesos de
enseﬁanza—aprendizaje.

Por su parte Hermann, A. (2018) analiza el aporte que pueden brindar las narrativas digitales a la
educacién, permitiendo fusionar las actividades académicas con los sistemas de interaccidon, navegacion
y cocreacion entre los usuarios. Estos recursos por su disefio de la web 2.0 permiten el paso de una
docencia unidireccional hacia una multidireccional, que sirve como guia para cambiar un didlogo lineal a
una estructura multisecuencial. Desde el punto de vista educativo los avances tecnoldgicos, han abierto gran
posibilidad de transitar de un esquema limitado de comunicacién hacia un contexto multidireccional. Sin
embargo, a pesar del potencial que ofrecen las nuevas tecnologias de

comunicacién, en la practica han pasado desapercibidos o atin no son utilizadas de manera eficaz en los
modelos educativos.

Motivo por el cual (Gonzdlez y Moreno, 2010) indican que es conveniente analizar en detalle este
fendmeno, ya que incide directamente en la juventud actual. Donde las TICs pueden ofrecer grandes aportes
en el dmbito educativo, como por ejemplo el uso de tutoriales en la plataforma YouTube, presentaciones
interactivas mediante Genially, contenido animado a través de Powtoon, podcasts explicativos en Ivoox,
entre otros. Para ello propone analizar los elementos bésicos de la narratologia, que pueden ser relevantes al
momento de generar una narrativa digital que sea educativamente valiosa y significativa.

Un aporte més de la tecnologia y en base al analisis de experiencias en procesos educativos modernos es el
uso de realidad aumentada, en estudiantes de nivel superior permite confirmar que la utilizacién de objetos
con bases tecnoldgicas despierta verdadero interés en los educandos. Diferentes estudios internacionales
muestran altos niveles de satisfacciéon cuando el alumnado utiliza esta tecnologia.

(Cabero, Vazquez y Lopez, 2018) en su investigacion demuestran que existe un aumento signiﬁcativo
de los niveles de motivacién, cuando los estudiantes estin inmersos en acciones formativas con realidad
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aumentada. Se ha evidenciado que su uso potencia escenarios formativos mds motivadores, colaborativos e
interactivos ayudando a una educacién mas abierta y creativa.

Por su parte (Pita y Vélez, 2018) sefialan que la realidad aumentada, asi como los recursos digitales en
la educacién se relacionan directamente con los procesos ensenanza- aprendizaje, con el objetivo de lograr
un mejor desempeno académico, por medio de técnicas y estrategias virtuales aplicadas se puede analizar e
interactuar en diversos campos que son relevantes para adquirir conocimientos.

2. METODOLOGIA

La investigacién es de cardcter descriptivo, considerando el anélisis de datos obtenidos sobre el problema
expresado en el trabajo. En esta etapa se pueden encontrar las caracteristicas y procesos de los eventos que
se van generando durante la ejecucion del proyecto. Por lo tanto, es preciso identificar la realidad educativa
de la institucién donde se aplica el

estudio, de tal manera que se pueda efectuar alternativas para solucionar el problema encontrado.

El proyecto se realiza en una institucién de educacién superior por lo tanto es una investigacién de campo,
durante la modalidad en linea adoptada a razén de la COVID-19, la misma que provocé la suspension
de clases presenciales. Asi pues, se tiene una interaccién y observacion de los resultados obtenidos con los
estudiantes.

Este trabajo investigativo es aplicado ya que se efectta en el lugar donde se localiza la problemitica.

2.1. Bsqueda y procesamiento de los datos

Esta investigacion es cualitativa, el objetivo es entender la realidad educativa asimilada por la poblacién
escogida. El uso de herramientas virtuales permite la recoleccion de datos, los cuales se describen y analizan
a partir de las preguntas establecidas (Schreier, 2012).

La delineacion de esta investigacion cualitativa es fenomenoldgica, ya que tiene como finalidad entender
el aporte del proyecto planteado desde el punto de vista de los mismos estudiantes. Conociendo que un
individuo entrega su version de la realidad, partiendo desde la subjetividad e interpretacién. En consecuencia,
es fundamental analizar el fenémeno, del mismo modo como es apreciado y asimilado por los usuarios (Braun
y Clarke, 2013).

2.2. Desarrollo del disefo instruccional

Para efectuar el material educativo virtual se ha decidido emplear el disefio instruccional, con el objetivo
de complementar los procesos de ensenanza-aprendizaje de la asignatura electrotecnia automotriz de la
carrera de tecnologia superior en mecénica automotriz en la Universidad de las Fuerzas Armadas-ESPE. La
finalidad de implementar narrativas digitales es aportar de gran manera los procesos de ensenanza, mediante
la estimulacién visual, auditiva y sensorial para la comprensién de los principios, problemas de aplicacién y
componentes técnicos de los sistemas eléctricos automotrices. Por lo tanto, se tiene como guia, el modelo
de disefio para la ensefianza basada en tecnologfa: ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién
y Evaluacién).

En la figura N.1 se presenta la estructura del modelo pedagdgico, en donde se indican las cinco fases que
lo conforman. Iniciando con la fase de

analisis en la cual se realiza una revisiéon minuciosa de la audiencia, el contexto, la estructura educativa y los
equipos utilizados. La siguiente fase describe las metas, objetivos, medicién y teorias de aprendizaje. En la fase

de desarrollo se efecttia la estructura del proyecto, los contenidos y los materiales a ser utilizados.
Continuando con la implementacién en donde se realiza una prueba piloto del prototipo, se considera su
usabilidad para poder exhibir el producto para su uso por el personal académico. En la tltima etapa de la
metodologia se debe llevar a cabo una evaluacién del proceso realizado y del producto final por parte de
especialista del drea. Esta valoracién puede ser formativa o sumativa.
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Mediante el método utilizado se puede aumentar el interés de la audiencia, asi como también su
comprension a través del uso de tecnologfas en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Garcia, 2016).
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Sistema ADDIE.
Figura N° 1

Proceso Sistematico de disefio instruccional
Fuente: (Granada, 2019)

2.3. Modelo ADDIE, Aplicabilidad

La aplicabilidad de la metodologia ADDIE (Acrénico de los términos Anadlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacién) sirve como guia estdndar en los programas de educacion a distancia de alta
calidad, de manera que ayuda en el disefio de material educativo virtual (Moreno y Santiago, 2003).

En la tabla N.1 se puede identificar los objetivos del disefio instruccional, entre los cuales se presenta como
un proceso organizado que se debe seguir para obtener los mejores resultados en la elaboracién del prototipo.

Los procesos de la metodologia adoptada estan enlazados de tal forma que cada etapa sustentaala siguiente.
El presente método establece una

estructura organizada, mediante la cual se puede aplicar diversas estrategias en el 4mbito educativo.

Asi pues, se presentan las narrativas digitales a través del uso de nuevas tecnologias, que transforman los
procesos de ensefianza en interactivos y entretenidos, por lo tanto, ofrecen varias ventajas al ser aplicados en
la sociedad red.

En consecuencia, la metodologia ADDIE es un recurso bastante aceptable para la ejecucién del presente
proyecto, sus caracteristicas y procesos son de gran ayuda en el desarrollo e implementacién de tecnologia
en la educacién superior.
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Tabla 1
Modelo Aplicabilidad
ADDIE Recurso: El desarrollo de este proyecto se
Desarrollar url entorno complementa aplicando la
virtual de aprendizaje metodologia ADDIE, debido a
usando narrativas qQue €5 IeCesario Seguir urn

digitales para aprendizaje proceso ordenado e

de electrotecnia autormotriz  interrelacionado para efectuar un

enl la Universidad de las Optimo apoyo en los procesos

Fuerzas Armadas ESPE. académicos, asi como e la
consolidacidn de conocimientos
de la asignatura de electrotecnia,
El uso de narrativas digitales que
¢ basan en lenguajes visuales,
auditivos v Sensoriales mejoran
los procesos de asimilacion v
retencicn de 13 informacidn a
través de la configuracion de
didacticas de ensefianza v
estrategias para promover &l
aprendizaje en la sociedad red. El
uso de las tecnologias
transforma los procesos
socio—educativos el interactivos
v entretenidos, para lograr captar
la atencidn de los educandos. En
CONSecuencia, cada Ccomponents
del modelo utilizado debe estar
enlazado de tal manera que una
etapa sustente a la siguiente, esto
5@ logra corl el sistermna planteado
por ADDIE.

Aplicabilidad del modelo ADDIE
Fuente: Propia basada en (Oyasa, 2019)
Elaborado por: Carrera, R. (2021)

3. RESULTADOS

Para identificar los resultados obtenidos en el desarrollo de este proyecto, se efecttia una investigacién bésica
que se orienta en el paradigma interpretativo. Los resultados se consiguen mediante encuestas, permitiendo
conocer la forma en la que los informantes asimilan su entorno educativo. Los cuestionarios tipo encuesta
se realizan a través de formularios Google, mediante los cuales se puede verificar el nivel de aceptacién y
conocimientos adquiridos a través de las narrativas digitales como estrategias virtuales para la asignatura de
electrotecnia automotriz.

El proyecto investigativo se lleva a cabo en la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga,
dirigido a 31 estudiantes del primer nivel de la carrera de Tecnologia superior en mecanica automotriz. Para
realizar el andlisis se toma como muestra a todos, ya que cuantitativamente no es un grupo amplio, pero
aceptable como instrumento de diagndstico.

Se conoce el nivel de aceptacién de las narrativas digitales en el aula virtual y su impacto en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del primer nivel, a través de las siguientes preguntas:
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¢Considera bueno el uso de material bibliografico transformado en
material multimedia en el aula virtual de Electrotecnia Automotriz?

No

12,9%

sl

a7 1%

Figura 2
Aceptacion de las narrativas digitales
Aceptacion de las narrativas digitales

En la figura N. 2 se evidencia la respuesta de 31 estudiantes donde el 87.1% de los estudiantes consideran
adecuado el uso de material multimedia como videos, audios, animaciones, presentaciones en lugar del
material bibliogréfico tradicional. Se puede observar que 12.9% siguen estando de acuerdo al uso de libros,
textos y pdf como instrumentos para el desarrollo de la asignatura.

¢ Qué tipo de material multimedia atrae mas su atencién?

Diapositivas

Audio y video

43,4%

Realidad aumentada
35,5%

Juegos interactivos

9 7%

Figura 3
Material multimedia
Material multimedia

En la figura N. 3 se puede observar que la mayoria de estudiantes siendo el 48.4%, responde audio y video
como el material multimedia que mds atrae su atencién. E1 35.5% respondieron que es la realidad aumentada
las més didactica. A continuacidn, el 9.7% opta por los juegos interactivos y el 6.5% por las diapositivas. Asi
pues, se evidencia que los videos tutoriales como narrativas digitales son las estrategias que mejor favorecen
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Siendo los videos tutoriales los més utilizados por los educandos.
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Cuales de los siguientes recursos digitales son de su
preferencia y atraen mas su atencion:

Pdi

6,5%
Prezi
6,5%

Power point

25.8%

Genially

61,3%

Figura 4
Recursos digitales
Recursos digitales

Enla figura N.4 el 61.3% de los estudiantes ha seleccionado la plataforma Genially como el recurso digital
que mis atrae su atencién. E1 25.8% ha optado por las diapositivas de power point, a continuacion, el 6.5%
prefiere las presentaciones realizadas en el recurso Prezi. Finalmente, el 6.5% elige los documentos pdf como
una herramienta didéctica de su preferencia.

Estos resultados permiten interpretar las preferencias de los educandos, en cuanto a los recursos
tecnoldgicos disponibles en la actualidad. Mediante estas herramientas virtuales se puede generar material
didéctico sobre los contenidos de la asignatura.

Es notorio el interés y motivacién que presentan los estudiantes al utilizar medios digitales interactivos, ya
que son capaces de producir efectos cognitivos durante la transmisién de informacién.

; Utiliza su Smartphone para revisar los contenidos multimedia
del aula virtual de Electrotecnia Automotriz?

N

12 040G

=

Figura S
Uso de smartphone
Uso de smartphone
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En cuanto al uso de dispositivos electrénicos, en la figura N. 5 se puede identificar que el 87.1% accedenala
informacién enlazada en la plataforma a través de su Smartphone. El 12.9% no hace uso de tecnologia mévil
para revisar los contenidos hipermedia disponibles en el aula virtual. Mediante esta informacién se conoce
que la mayoria de estudiantes, tienen acceso a los contenidos de manera continua por medio de sus teléfonos
moviles. La consecucion apropiada de conocimientos a través del aprendizaje ubicuo.

La comunicacion & interaccion entre docente y companieros a través
de |a plataforma virtual de Electrotecnia Automotriz es buena

No

Figura 6
Interaccién docente - estudiantes
Interaccién docente - estudiantes

La figura N. 6 permite observar que la mayoria de los estudiantes el 96.8 % responde que, si existe una buena
comunicacién e interaccién entre docente y companeros, a través del sistema de gestion del aprendizaje. El
desarrollo del prototipo presenta varias ventajas, entre las principales permite una comunicacion constante
entre los usuarios, que puede complementarse con otros recursos y dispositivos tecnoldgicos.

De manera general considera que la ensefianza-aprendizaje a través
del aula virtual en la asignatura de Electrotecnia Automotriz es:

Excelente 8 4%
51,6%

Figura 7

Enscfianza - aprendizaje

Enscfianza - aprendizaje
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En figura N. 7 de acuerdo al criterio del 51.6% de los estudiantes, se determina excelente la ensenanza-
aprendizaje a través del aula virtual de electrotecnia automotriz. El 48.4% de estudiantes considera bueno
el proceso educativo por medio de la plataforma. Esta informacién confirma los buenos resultados de
aprendizaje obtenidos durante el periodo académico y motiva al desarrollo y mejora continua de los sistemas
de gestién de aprendizaje.

Considera que se ha logrado un aprendizaje significativo a través de
la plataforma educativa Moodle y la implementacién de narrativas
digitales en la asignatura de Electrotecnia Automeotriz

ho

Figura 8
Aprendizaje significativo
Aprendizaje significativo
En la figura N.8 el 96.8 % de estudiantes responde afirmativamente sobre haber logrado un aprendizaje
significativo a través de la plataforma Moodle que implementa narrativas digitales. La utilidad del modelo
innovador blended-learning complementa el aprendizaje semipresencial con los encuentros sincronos
efectuados a través de plataformas educativas. Asi como también el uso de las Tics proporciona a los
educandos herramientas adecuadas para brindar facilidad de acceso, interactividad y entretenimiento para
la transmisidn de conocimientos.

4. DISCUSION

A partir del andlisis efectuado se pudo constatar los beneficios de la integracién de narrativas digitales en
un sistema de gestién de aprendizaje. La innovacién del modelo educativo unidireccional dirigido hacia el
tipo multidireccional permite dirigir y enfocar la atencién del estudiante en el campo de la didactica. La
estimulacién del tipo audiovisual y sensorial favorece los procesos de ensehanza-aprendizaje, con la finalidad
de cambiar un estado de memorizacién temporal a una comprensién y absorcién del conocimiento en
contextos reales.

Las nuevas tecnologias tienen una fuerte presencia en la sociedad, lo que ha dado lugar al surgimiento de
nativos digitales. Los estudiantes modernos tienen un elevado interés por satisfacer sus necesidades educativas
a través de aplicaciones y tecnologias emergentes, como lo senala en su investigacion. Los seres humanos
presentan diferencias al momento de procesar informacién, en consecuencia, se tiene el interés de generar
plataformas educativas en las cuales se pueda incorporar diversas estrategias para optimizar la transmisién de
conocimientos y lograr un aprendizaje significativo.
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Los principios del conectivismo y del aprendizaje en red, asi como también, la idea de que el estudiante esta
en la capacidad de obtener informacién sin la necesidad de la presencia fisica del docente, permite establecer
una metodologfa constructivista para posibilitar un sistema mas individualizado.

El uso de herramientas didécticas crea en los estudiantes mayor interés y motivacién, que sumados a la
dedicaciény esfuerzo da como resultado buenas calificaciones. El profesorado universitario debe ser consiente
de estos aspectos, para que eventualmente motiven al uso de la virtualizacién de los cursos y los campus
virtuales. El storytelling es un sistema que fomenta la motivacién entre los educandos ya que reune lenguajes
multimedia que se pueden acceder mediante navegacion hipertextual. A partir del uso de herramientas
digitales es posible generar una educaciéon dindmica y abierta usando metodologias de aprendizaje activas, en
las cuales el conocimiento se crea y construye de forma colectiva.

Las herramientas Tic obtenidas de la web 2.0, permiten transformar las metodologias tradicionales de
estudio en mds colaborativas y participativas. Los estudiantes por su parte muestran mayor atencion y
compromiso con los procesos de ensenanza-aprendizaje. De esta manera se puede constatar los beneficios
de la integracién de narrativas digitales en un sistema de gestién de aprendizaje. La innovacién del modelo
educativo unidireccional dirigido hacia el tipo multidireccional permite dirigir y enfocar la atencién del
estudiante en el campo de la didéctica. La estimulacidn del tipo audiovisual y sensorial favorece los procesos de
ensefianza-aprendizaje, con la finalidad de cambiar un estado de memorizacién temporal a una comprension
y absorcidn del conocimiento en contextos reales.

5. CONCLUSIONES

La ensenanza de electrotecnia automotriz a través de narrativas digitales hipermediales como estrategias
virtuales, mediante un sistema de gestién de aprendizaje aplicando la metodologia ADDIE, muestra un
amplio nivel de aceptacién por parte de los alumnos del primer nivel. Los estudiantes se sienten involucrados
con un aprendizaje interactivo y entretenido, lo que les permite validar sus conocimientos de manera eficiente
motivandolos a un aprendizaje auténomo mediante la indagacién para lograr un aprendizaje significativo.

En la actualidad existe un notable crecimiento de aplicaciones educativas destinadas a solucionar ciertas
problemiticas existentes en el ambito educativo, ya que se ha comprobado que los seres humanos presentan
diferencias al momento de procesar informacién. De tal manera que existe la necesidad de desarrollar
plataformas educativas, a través de las cuales se pueda identificar las fortalezas y debilidades de cada estudiante.
Actualmente se dispone de diversos elementos mediadores para la ensefanza-aprendizaje, como pueden ser
ambientes virtuales, metodologias instruccionales, recursos digitales y material multimedia parala formacién
académica a través de complementos tecnoldgicos con la finalidad de desarrollar conocimiento.

Se ha determinado que los educandos de la actualidad no son los alumnos para quienes fue disenado el
sistema educativo mundial, ya que se trata de una nueva generacién de nativos digitales. Estos individuos
han desarrollado nuevas formas de pensar y razonar, a través del uso de dispositivos digitales como
mediadores para obtener conocimiento. Asi pues, al considerarse inmersos en un ambiente académico
tradicional, disminuye su motivacién y deseos de aprendizaje. De tal manera que se originan deficiencias en
su rendimiento académico. Por esta razén es necesario innovar en los procesos educativos, mediante el uso
de interfaces tecnoldgicas aplicadas en la formacién técnica.

La tecnologia educativa a través del uso de narrativas digitales como herramientas pedagdgicas, permiten
crear un aprendizaje significativo estimulando el desarrollo cognitivo de los estudiantes de educacion
superior. Los recursos audiovisuales permiten el intercambio de experiencias en diversos contextos, el uso de
las tecnologias de la informacién y comunicacion generan flexibilidad e interactividad durante la docenciay
la practica, ayudando también a mejorar el trabajo investigativo de los estudiantes.

El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién se ha vinculado en gran medida en la
educacién superior, razén por la cual el presente proyecto presenta las narrativas digitales como estrategias de
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ensefianza para facilitar la transferencia de conocimientos. Estas didécticas de aprendizaje ayudan a mejorar
el desempeno mediante la validacidn y retencién de informacion educativa, gracias a la implementacién de
metodologfas educativas que permiten la asistencia de recursos tecnoldgicos para facilitar y favorecer los
procesos de ensefianza-aprendizaje.
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