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RESUMEN.

El fin del nuevo curriculo educativo es convertir al estudiante en un ser activo en el proceso ensefianza
— aprendizaje, y una manera de cumplir con este objetivo es por medio del aprendizaje cooperativo,
que permite y facilita la adquisicién, asimilacion, comprensién y transmision de la informacion y del
conocimiento; desarrollando y adoptando estrategias de trabajo en equipo donde el beneficio sea
colectivo y equitativo. La educacion dia a dia se mantiene a la par de las nuevas tendencias
tecnoldgicas y no se puede estar alejado de ellas, es por eso, que si en un aula de clases se combina
el trabajo cooperativo con empleo de recursos multimedia, que son programas tecnologicos van a
permitir motivar e integrar a los estudiantes, creando un ambiente agradable para su mejor
comprension y entendimiento.

Palabra Clave: ensefianza - aprendizaje, trabajo cooperativo, recursos multimedia.
ABSTRACT.

The purpose of the new educational curriculum is to turn the student into an active being in the teaching-
learning process, and one way to fulfill this objective is through cooperative learning, which allows and
facilitates the acquisition, assimilation, understanding and transmission of the information and
knowledge; developing and adopting teamwork strategies where the benefit is collective and equitable.
Day-to-day education remains on par with new technological trends and cannot be removed from them,
that is why, if a classroom combines cooperative work with the use of multimedia resources, which are
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technological programs they will allow motivating and integrating students, creating a pleasant
environment for their best understanding and understanding.
Key Word: teaching - learning, cooperative work, multimedia resources.

INTRODUCCION.

La educacion es un factor que influye mucho en el avance y progreso de la sociedad, la cual va
adquiriendo mayor importancia y fuerza gracias a los cambios cientificos y tecnoldgicos que surgen
dia a dia; puesto que es la base para erradicar la desigualdad, pobreza y analfabetismo.

La incorporacion de nuevas estrategias metodoldgicas y del uso de recursos multimedia gracias a
la ayuda de las tecnologias de la informacién y comunicacion en las aulas de las instituciones
educativas, es una manera de demostrar el cambio que se desea dar a nivel pedagdgico, sin duda
alguna es una tendencia que se desea aportar al proceso de ensefianza aprendizaje de los educandos.
Donde ellos sean pioneros y agentes de cambio, se conviertan en sujetos activos y protagonistas
dentro del desarrollo de la clase.

Existen muchos docentes que imponen negatividad, pero es por su resistencia al cambio y el temor
a que algo pueda suceder en el uso de nuevos métodos, herramientas y programas tecnoldgicos,
importantes para la mejor comprension y desarrollo de la clase, en esto influye mucho la infraestructura
de las diferentes instituciones educativas, ya que no cuentan con el equipo e implementos necesarios
para su ejecucion; por ello, se debe buscar la forma de ir innovando y utilizar al maximo los recursos
con los que se cuenta.

Actualmente, se busca que el estudiante se convierta en un ser humano flexible a los cambios,
evaluar necesidades de su entorno para su puesta en marcha y que con el uso de recursos multimedia
busquen el desarrollo de todos los campos educativos, que le permitan ser un ente netamente
competitivo y que alcance sus propios ideales, contribuyendo asi con el desarrollo de la sociedad.

La era digital se inicio en el sistema educativo ecuatoriano, dentro de nuestro entorno educacional
existen numerosos planteles con centro de cédmputos y asignaturas que van relacionadas con la
informatica aplicada a los diferentes procesos pedagoégicos, es por eso que el ministerio de educacion
en el Ecuador aplicé la agenda educativa digital (AED), donde su objetivo principal es fortalecer y
potenciar la metodologia de ensefianza — aprendizaje, con lo que a través del incremento de practicas
se puede innovar y asi se integra el uso de las tecnologias para que los estudiantes se empoderen con
el aprendizaje.

A su vez, el ministerio de telecomunicaciones y de la sociedad de la informacion efectudé en el 2012,
como parte del plan nacional de banda ancha, promover el acceso a las tecnologias de la informacion
y comunicacion, este ministerio no solo quiere equipar a los diferentes campos a nivel nacional, sino
que quiere capacitar a esa poblacion en lo que es el tema de las TIC, se encuentran convencidos en
que el aprendizaje tecnoldgico es esencial para el desarrollo del pais.

Un estudio realizado en la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil indica que, con el pasar
de los anos los nuevos ambientes de aprendizaje que se desarrollan en los centros educativos del pais
involucra la idea del aprendizaje cooperativo que aparece desde principios del siglo XIX en los EE.UU.,
pero la crisis econdémica trajo consigo que se empiece a crear un modelo competitivo.
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Lo que diferencia el aprendizaje cooperativo de la mayoria de los métodos de ensefianza es que se
basa en la teoria de la interdependencia social y la investigacion relacionada, la teoria de la
interdependencia social proporciona a los educadores un marco conceptual para comprender como el
aprendizaje cooperativo puede ser estructurado de manera mas fructifera, adaptado a una amplia
variedad de situaciones de ensefianza y aplicado a una amplia gama de problemas.

Antes existia el trabajo en grupo, pero con el avance de la ciencia y tecnologia, se direcciona a lo
que es trabajo cooperativo, convirtiéndose en una estrategia o modelo de aprendizaje que permite la
interaccién y tutorias de manera cooperativa para conseguir un aprendizaje de manera motivada y
organizada.

Cabe recalcar que multimedia se refiere a la realizacién de un video fijo o en movimiento, textos,
graficos, animaciones controladas por un cddigo de programacion o a su vez de un ordenador,
podemos decir que es una combinacién en si de hardware y software y de tecnologias que tienen
almacenamiento incorporado y a su vez nos brinda un entorno multisensorial de la informacion,
(Castelan, 2010) expresa que:

Multimedia ha sido popular en esta era de la ciencia y la tecnologia,
significa una integracion de sonido, aun imagenes, animacion, video y
texto junto con tecnologia informatica, ayuda a aprender, navegar a
través de enciclopedia y materiales de referencia a partir del sistema
circulatorio a una explosién automatica en presentacion comercial,
exposiciones oficiales y en la creacion de efectos 3D de muchas
maneras, a su vez ayuda aprendices en el dominio de varios idiomas.

Nos muestra que el uso de los recursos multimedia en la actualidad es algo fundamental para
aplicarla en los estudiantes, es por eso que los docentes deben de saber usar las diferentes
herramientas que nos ayudan a realizar una clase mas ludica para asi poder ensefar de una manera
mas eficaz y emotiva, la educacion en si no se puede alejar de lo que son las tecnologias porque a la
mayoria de la nifiez y adolescencia le motiva todo lo que tiene que ver con estos recursos tecnologicos
y multimedia. Segun (Willarreal, 2011) nos indica que:

Los estudiantes digitales de hoy aprenden mas cuando participan en
actividades significativas, relevantes e intelectuales, estimulando el
trabajo escolar y que el uso de la tecnologia puede aumentar la
frecuencia de este tipo de aprendizaje, por lo tanto, se hace necesario
que, para educar a los estudiantes competentes en medios, los
maestros deben poseer al menos competencias basicas en manejo con
herramientas modernas de multimedia.

Cabe recalcar que multimedia se refiere a realizaciéon de un video fijo o en movimiento, textos,
graficos, animaciones controladas por un cédigo de programacion o a su vez de un ordenador,
podemos decir que es una combinacion entre los dos elementos mas importantes como son el
hardware, software y las diferentes tecnologias que llevan las aplicaciones incorporadas para poder
brindarnos un entorno multisensorial de informacion, para que el usuario se pueda sentir en un entorno
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virtual y a su vez estos interfaces graficos ayudan a que se vean de una manera Iudica, sin embargo
los recursos multimedia se dividen en tres partes:

» Multimedia: Uso multiple de recursos para una mejor presentaciéon segmentando contenidos
audiovisuales.

» Hipermedia: Sistemas por ordenador que permiten enlaces interactivos de multiple informacion
con una navegacioén no lineal.

» Hipertexto: Son pantallas organizadas y de acceso no lineal formadas por texto y diagramas
estaticos, imagenes y tablas.

En esta nueva era digital que vivimos han surgidos diferentes herramientas de la tecnologia, pero
las mas importantes en lo que tiene que ver en el ambito comunicativo en la historia de la humanidad
es el televisor, la computadora y al final tenemos el internet, nos encontramos en un proceso de
transformacion social, ya que los recursos tecnolégicos y la multimedia han llegado a todas las
sociedades, especialmente a la sociedad educativa, donde se le debe dar un mejor uso.

Tenemos que tener en cuenta que para que una aplicacion sea considerada multimedia deberia
integrar diferentes parametros esenciales como es texto animado, grafico, animaciones, imagenes
fijas, audio y a su vez se pueda difundir por computadora u otros medios tecnolédgicos audiovisuales.

Los componentes principales son el Hardware y el Software:

Hardware: como sabemos es todo lo tangible del computador, por eso se requieren dispositivos
adicionales para que los operadores tengan un mejor manejo de los datos multimedia como son los
audios, videos, digitalizadores y reproduccion de audio lo mas importante para trabajar o realizar un
proyecto multimedia es contar con un buen procesador por ejemplo Core i50i9 a suvez de 8GB a 12
GB de RAM y un disco duro minimo un SATA 7.200 rpm suele ser suficiente hoy en dia, pero también
tenemos que agregar los dispositivos para la reproduccion o visualizacion de nuestro contendio
multimedia como es el proyector, la pantalla del computador, los parlantes para el audio de nuestra
multimedia.

Software: como sabemos es todo lo contrario al hardware, nos referimos a que es la parte intangible
del computador, refiriéndonos a los programas necesarios para el disefio y compilacion de la
informacion de los contenidos, dentro del primer grupo de herramientas tenemos programas de dibujo
y de retoque fotografico de animacién y también tenemos los programas de edicion de video y de
sonido.

Es por eso que LAVAYEN (2012) nos indica lo siguiente: “Un software constituye en la actualidad
un medio tecnoldgico estratégico para todo tipo de aprendizaje, de modo que se pueda alcanzar la
eficiencia en el aprendizaje de los alumnos para beneficio de los mismos” (pag.27), se refiere a que en
la actualidad le debemos dar gracias a la tecnologia porque podemos hacer énfasis a la ensefianza
con diferentes recursos multimedia y ese es el propésito de esta investigacion que el docente tenga
presente en su labor que existen diversos métodos de impartir conocimientos de una manera mas
lidica e interactiva y estos recursos multimedia son muy flexible que se puede aplicar en las diferentes
planificaciones de los docentes.

Segun LAVAYEN (2012) indica que:
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Existe un alto nimero de docentes que solicitan ser capacitados en la
utilizacion de las Tics (84,1%), ya que, por el desconocimiento del uso
de los mismos, la mayoria de las clases impartidas en las instituciones
se basa en el método tradicional (71,5%), lo cual representa un
limitante en un mundo tan cambiante y globalizado, donde la tecnologia
se ha convertido en el pilar fundamental del desarrollo de las
sociedades. (pag.29)

Lo que podemos interpretar es que actualmente aun existen docentes que imparten el método
tradicional en las aulas de clases, lo cual no estaria correcto ya que tenemos un sin nimero de
herramientas tecnoldgicas y multimedia para usar con los estudiante, la no aplicacién de esto con lleva
a que el estudiante pierda interés a la clase, por lo tanto el maestro debe auto educarse o asistir a
capacitaciones donde le puedan ensenar el uso correcto de los recursos tecnoldgicos y de las
herramientas multimedia para mejor su pedagogia en el salén de clase.

Los Recursos Tecnoldgicos: Actualmente han tomado un rol principal en lo que es el ambito
educativo y se puede notar su importancia en los ultimos afios, el uso de estos recursos tecnoldgicos
en el salén de clase es una forma alternativa que usan los docentes como herramientas basicas para
poder impartir sus clases y poder llegar de una manera distinta al alumno, nos indica (Fallas, 2013)
que “Las actuales tecnologias se caracterizan por introducir nuevas condiciones para transformar los
procesos de comunicacion. Estas condiciones constituyen la digitalizacion, como el ambito de cambio
tecnoldgico de dichos procesos.”

Existen docentes que ya han usado los recursos tecnolégicos como una estrategia metodoldgica y
adaptando a su plan de trabajo, que por su uso innovador han permitido suscitar y facilitar el desarrollo
de diferentes actividades en lo que es el proceso de ensefianza — aprendizaje para poder lograr una
educacion ludica, didactica e interactiva.

Las aplicaciones multimedia: estan incursionando cada vez mas en la vida cotidiana, incluyendo
la educacion, como podemos observar es una ayuda favorable para el docente en clases presenciales
y a la vez tomando un rol de protagonismo mas importante en lo que es la educacion a distancia, ya
que con la ayuda de los recursos multimedia suplen de una manera indirecta, la ausencia del docente.
es por eso que (Gardey, 2014) indica lo siguiente

Una ventaja adicional identificada para la ensefianza con multimedia
es la uniformidad posible para la entrega del curso, por ejemplo, a
través de presentaciones narradas, que son especialmente utiles para
los cursos en linea.

Gracias a estos recursos tecnologicos y de multimedia los procesos de ensefianza — aprendizaje
pueden innovar cada afo gracias a que las maneras de comunicacion entre docentes y estudiantes,
que pueden tener varias alternativas ya sea personalmente o digitalmente utilizando como recurso
tecnoldgico el computador.

Se han desarrollado con el paso del tiempo un sin nimeros de aplicaciones multimedia, con
diferentes objetivos y funciones pedagdgicas, como encontramos en la actualidad, por ejemplo:
enciclopedias multimedia, cuentos y revistas interactivas, juegos educativos, videos tutoriales, como
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son: Microsoft Power Point, GeoEbra, Geoenzo, Kahoot, AutoPlay, Adobe Flash, Powtoon, Genially,
YouTube, Facebook, Skype, Blogger.

Son una de las aplicaciones mas usadas por los docentes es por eso que (Virginia Mato Abad,
Manuel Cajaraville Martinez, Jorge Pintos Ruiz, Laura Nieto Riveiro, 2011) nos indica que:

El verdadero potencial de los recursos multimedia, estd mas que en su
utilizacién en clase, en la creacion de materiales con un formato
especifico que permiten presentar la informacién con acceso a efectos
sonoros, musica, imagenes y videos. Ya se han comentado las razones
y argumentos que justifican la necesidad de utilizar y elaborar material
didactico en formato electrénico para la ensefianza.

Nos indica que las aplicaciones multimedia es el proceso en que se comunican la maquina y el
usuario permitiendo acceder a varios entornos digitales ya sean estaticos o animados en 2D 0 3D y
para eso es que se debe de tener un buen equipo de trabajo, para que el estudiante utilice los softwares
y se pueda desplazar con gran facilidad de un sitio a otro por medios de hipervinculos sin problema
alguno.

Es oportuno mencionar que los recursos tecnoldgicos y multimedia tienen una fundamentacion
tedrica, un disefio y una estructura que se puede aplicar a cualquier metodologia de ensefianza —
aprendizaje, especialmente en el aprendizaje cooperativo, ya que cuenta con ciertos elementos que
aumentan el interés de los estudiantes, bien sea por los colores, imagenes, sonidos, animaciones ya
sean proyectadas en 2D o 3D, que llaman la atencién de toda la clase, causando con eso un impacto
positivo en el proceso de aprendizaje, cuyo impacto bien enfocados permiten motivar a los estudiantes
a un auto aprendizaje, ya que ellos van a seguir utilizando y aprendiendo con la herramienta digital,
hay que tener muy claro que estas herramientas no puede reemplazar la presencia del docente que
tiene que ser la guia al momento de usar dichas herramientas digitales.

El aprendizaje cooperativo se describe como a una sucesién instruccional que involucren la
interaccién cooperativa entre estudiantes, como una parte integral del proceso de aprendizaje, segun
(Edel, 2004) “se ha definido funcionalmente como cambios en el comportamiento que resultan de la
experiencia o mecanicamente como cambios en el organismo que resultan de la experiencia.”

Otra definicion de aprendizaje cooperativo, se refiere a una estrategia de aprendizaje de trabajo en
equipo donde todos se apoyan y confian para alcanzar el mismo objetivo en comun, (Miguel, 2017),
define que:

El aprendizaje es el proceso o conjunto de procesos a través del cual,
se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas
o valores, como resultado o con el concurso del estudio, la experiencia,
la instruccién, el razonamiento, o la observacion.

Para comprender los diferentes tipos de aprendizaje es necesario conocer los conceptos basicos
de estos, como los menciona (WEB DEL MAESTRO CMF, 2017)

> Aprendizaje implicito: Es la adquisicion del conocimiento de manera incidental, sin conciencia
de lo aprendido, este depende de mecanismos de atencion.
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Aprendizaje explicito: Es el aprendizaje donde se implica memorizar una serie de hechos
sucesivos y exige una mayor atencion.

Aprendizaje asociativo: Es un tipo de aprendizaje que establece a que las ideas y
experiencias se refuercen mutuamente y pueden vincularse mentalmente entre si.
Aprendizaje no asociativo: Es una forma tacita o de procedimiento de aprendizaje que
aumenta sistematicamente la percepcion sensorial dada por la repeticion continua.
Aprendizaje significativo: Es un proceso activo en donde el estudiante es el protagonista y
este adapta la nueva informacién a su conocimiento previo.

Aprendizaje cooperativo: Es el proceso de aprendizaje en que el estudiante aprende en un
grupo pequerfio con ayuda de los demas, para lograr varios objetivos en conjunto.
Aprendizaje colaborativo: Este involucra a grupos de estudiantes que deben de trabajar juntos
para resolver un problema, completar una tarea o crear un producto.

Aprendizaje emocional: Es el proceso mediante el cual los estudiantes obtienen los
conocimientos y habilidades necesarias para poder manejar sus emociones, demostrar interés
y preocupacion por los demas.

Aprendizaje observacional: En este tipo de aprendizaje es donde los estudiantes pueden
obtener una nueva habilidad, observando comportamientos realizados por otro individuo.
Aprendizaje experiencial: Explica como aprendemos a través de la transformacion de la
experiencia y de la reflexion.

Aprendizaje por descubrimiento: Es un estilo de aprendizaje activo y practico en donde el
estudiante participa activamente en el proceso de aprendizaje y organizan una idea de acuerdo
a la problematica que se le presenta.

Aprendizaje memoristico: En este tipo de aprendizaje el estudiante no hace un mayor
esfuerzo por integrar un conocimiento previo, hace por construir una estructura cognitiva.
Aprendizaje receptivo: La direccion del aprendizaje es de forma hablada, el docente imparte
una clase y el estudiante lo que hace es solo la receptar la informacion.

Para Pantoja Ospina, Duque Salazar, & Correa Meneses (2013) definen los estilos de aprendizaje

como:

Las formas naturales, habituales y preferidas de un individuo de
absorber, procesar y retener nueva informacion y habilidades
intelectuales; los centrados en su personalidad estos comprenden y
describen cada uno de sus diferencias individuales y posteriormente
los centrados en el aprendizaje, que son los que se aplican
frecuentemente en los salones de clase.

Distintos autores coinciden con los estilos de aprendizaje como son (Castro & Guzman de Castro,
2005) que indican que “los estilos cognitivos reflejan diferencias cualitativas y cuantitativas individuales
en la forma mental fruto de la integracion de los aspectos cognitivos y afectivo-motivacionales del
funcionamiento individual, determinan la forma en que el aprendiz percibe, atiende, recuerda y piensa.”,
se refieren a las variaciones en su capacidad de acumulacion y asimilacion de informacion por parte de
los estudiantes, cabe recalcar que cada estudiante posee un estilo Unico o también pueden poseer
combinaciones de estilos.
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Podemos definir las estrategias de ensefianza - aprendizaje como:

las técnicas que el docente utiliza para fortalecer el desarrollo de las
destrezas y habilidades del estudiante, dichas técnicas deben de tener
una base de secuencia didactica de ensefianza que tienen un inicio,
desarrollo y un cierre, es apropiado implementar estas estrategias de
forma continua considerando, las destrezas especificas que se
necesita desarrollar. podemos encontrar estrategias para poder
obtener conocimientos previos y para poder organizar estructuras y
conceptos. (Pimienta Prieto, 2012)

Calderon & Chiecher (2006) mencionan tres grupos de estrategias, estas contienen diferentes
procedimientos, que se los describe de la siguiente forma:

» Estrategias cognitivas es una rutina o procedimiento mental para lograr un objetivo.

> Estrategias meta-cognitivas se refieren a los métodos que se utilizan para ayudar a los
estudiantes a comprender la forma en que obtienen la informacion.

» Estrategias de manejo de recursos.
» Estrategias meta-cognitivas (planeamiento, control y regulacion).

» Estrategias de manejo de recursos (organizacion del tiempo y ambiente de estudio, regulacién
del esfuerzo, aprendizaje con pares y busqueda de ayuda).

La utilizacion de las estrategias de aprendizaje es muy importante ya que los docentes deben de
estar consciente porque promueven un aprendizaje significativo para poder alcanzar objetivos claros
que resulten beneficiosos para los estudiantes. Se debe facilitar y explicar las estrategias de
aprendizaje que tengan relacién con cada nivel en que se las vaya aplicar, asegurandonos que puedan
ser utilizadas para beneficio del educando.

Marti (2003) expresa que “el término aprendizaje cooperativo se refiere a un amplio y heterogéneo
conjunto de métodos de instruccion estructurados, en los que los estudiantes trabajan juntos, en grupos
0 equipos, ayudandose mutuamente en tareas generalmente académicas.”

Johnson, Johnson, & Holubec, (1999), indica que:

Es una herramienta educativa en la que pequefios grupos de
estudiantes trabajan juntos para aumentar el aprendizaje individual y
grupal. El aprendizaje cooperativo existe cuando los estudiantes
trabajan juntos para lograr objetivos de aprendizaje conjunto ya sea
dentro o fuera del aula.

“El aprendizaje cooperativo es una practica educativa que se ha llevado a cabo con gran éxito. Se
le considera como una herramienta metodoldgica capaz de dar respuesta a las diferentes necesidades
que presentan los individuos del siglo XXI.” (Azorin Abellan, 2018)

Pérez Alarcon (2010) senala, que “el aprendizaje cooperativo es una de las técnicas que
proporcionan un aprendizaje mas profundo y permite una mejor ensefianza”, en el aprendizaje
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cooperativo, los estudiantes trabajan entre ellos en grupos pequefios de manera no competitiva para
lograr un objetivo, por ejemplo, pueden aprender un concepto en ciencias, practicar la aplicacion de
una férmula o procedimiento, o resolver un problema cientifico complicado en el transcurso de varios
dias, tomando en cuenta las siguientes caracteristicas muy importante que nos brinda este aprendizaje:

» Responsabilidad mutua
» Habilidades sociales ensefiadas y reforzadas
» Ensefiar e interactuar
» Procesamiento grupal efectivo
» Maxima prioridad al hacer el trabajo, divertirse, disfrutar el uno del otro
TECNICAS DE APRENDIZAJE TECNICAS TRADICIONALES DE
COOPERATIVO APRENDIZAJE GRUPAL

Interdependencia positiva: interés por el interés de | Interés por el resultado del trabajo.
todos los integrantes del grupo.

Grupos heterogéneas. Grupos homogéneos.
Liderazgo compartido. Un solo lider.
Responsabilidad individual de la tarea. Responsabilidad sélo grupal.

Responsabilidad de ayudar a los demas integrantes | Eleccion libre de ayudar a los comparieros.
del grupo.

Meta: aprendizaje del maximo posible. Meta: completar la tarea encomendada.

Papel del profesor: intervencion directa y supervision | Papel del profesor: evaluacion del
del trabajo en equipo. producto.

El trabajo se realiza en el aula. El trabajo se realiza fuera del aula.

Cuadro 1. Técnicas de aprendizaje.
Elaborado por: Shirley De La Rosa, Jeniffer Rodriguez, Carlos Tomala.

Lo seres humanos aprenden los conceptos de manera diferente, y estos conllevan a poder
establecer los diferentes tipos de aprendizaje, es por eso que (Rodriguez Hernandez, 2017) nos indica
lo siguiente que se debe desarrollar en el salén de clase, se pueden organizar 6 tipos de grupos de
aprendizaje cooperativo.

» Interdependencia positiva: los miembros del equipo estan obligados a depender unos de
otros para lograr su objetivo.

» Responsabilidad individual: todos los estudiantes en un grupo son responsables de hacer
su parte del trabajo.
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> Interaccion promocional cara a cara: las tareas grupales deben construirse de manera
que el trabajo no pueda simplemente dividirse y hacerse individualmente. Las tareas deben
incluir el trabajo que debe hacerse de forma interactiva.

» Habilidades colaborativas apropiadas: Se alienta y ayuda a los estudiantes a desarrollar
y practicar la construccion de confianza, liderazgo, toma de decisiones, comunicacion y
manejo de conflictos.

» Procesamiento grupal: los miembros del equipo establecen objetivos grupales, evaluan
periodicamente si les esta yendo bien como equipo e identifican los cambios que haran
para funcionar de manera mas efectiva en el futuro.

» Grupos heterogéneos: los individuos se benefician mas del trabajo con personas
diferentes de ellos.

MATERIALES Y METODOS

Este articulo sobre los Recursos Multimedia en el Aprendizaje Cooperativo, tiene un enfoque
cualitativo y cuantitativo por la informacién obtenida en el proceso de investigacion. Es cualitativo,
porque por medio de los datos permite comparar hipétesis y variables gracias a la realizacion de este
articulo obteniendo el material por medio de una recoleccién de informacion, como sexo, estado civil,
recursos multimedia que conoce o utiliza, conocimientos sobre el aprendizaje y sus tipos, etc.; de qué
manera pueden intervenir en la realizacion del trabajo. Ademas, se manejé el enfoque cuantitativo
porque por ser objetiva y cientifica, garantiza la produccion de conocimiento y la confidencialidad de la
informacion con alternativas viables de solucién, empleando datos estadisticos para comparar las
variables, como: edad, numero de estudiantes que conocen sobre el uso de recursos multimedia,
porcentaje de docentes que utilizan programas tecnoldgicos, indice de docentes que aplican el
aprendizaje cooperativo, etc.

También se trabaj6é una investigacion de campo, pues, por medio de la deteccién del problema se
empez6 a descubrir y explicar las causas y efectos para su mejor desarrollo, comparando con lo que
sucede dia a dia en el ambito educativo.

Como fuente de investigacion se utilizd, técnicas primarias y secundarias. Entre las primarias
tenemos la encuesta, es un instrumento que se aplico a los estudiantes (poblacion objetivo) para
conocer su apreciacion con relacion a la influencia que trae consigo el uso de recursos multimedia
aplicados al aprendizaje cooperativo en el desarrollo de la clase. Entre las fuentes secundarias se
profundizdé la informacién de este estudio en revistas, libros, internet, proyectos, documentos
cientificos, etc.

Se considera para este estudio una poblacion finita, tomando en cuenta a los estudiantes de primer
afio de BGU de la Unidad Educativa Ancén, en edad comprendida entre 14 a 16 afios, estableciendo
una poblacién total de 80 estudiantes para su estudio, por eso no se estima necesario seleccionar una
muestra; solo se plantea un margen de error del 5% y un nivel de confidencialidad del 95% por las
diversas situaciones que puedan suceder.

RESULTADOS

La implementacion de nuevas metodologias y programas tecnoldogicos permiten adaptarse y
enfrentarse a un conjunto de problemas para la busqueda de soluciones efectivas en el aula de clase,
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que se combinen con el uso de programas multimedia y el aprendizaje cooperativo como metodologia
para lograr que la ensefianza — aprendizaje sea equitativa, coordinada y oportuna para si mismos y los
demas. El estudiante es un ente activo en el desarrollo de la clase, es quien construye el conocimiento
mediante la guia que le imparte el docente tutor; y éste preocupado por el cumplimiento de los objetivos
busca implementar nuevas estrategias metodoldgicas, que permitan diferenciar y ampliar con el
aprendizaje y sus tipos para su mejor comprension y aplicacion.

En base a los resultados obtenidos en la investigacion realizada, se considera relevante incorporar las
estrategias didacticas, utilizando recursos multimedia, ya que, con la debida organizacion,
administracion del tiempo y planificacion de las actividades programadas el aprendizaje se vuelve
significativo para el estudiante. Si en las instituciones educativas se trabaja concientizando que el uso
de recursos y programas multimedia son de gran importancia para crear un ambiente de aprendizaje
donde los estudiantes sean los unicos actores y beneficiarios, va a permitir que ellos, por si solos se
enfoquen en construir el conocimiento y adquirir experiencias; para que asi cooperen en el proceso del
desarrollo de la clase, interactuando con los demas miembros del salén de manera participativa,
entusiasta y dinamica con el mismo ritmo de ensefianza — aprendizaje.

CONCLUSIONES

Para que exista una apropiada organizacion y eficiencia en el proceso ensefianza — aprendizaje es
importante que el docente se preocupe por ser innovador y que adapte estrategias metodoldgicas y
recursos tecnoldgicos que permitan captar la atenciéon de los estudiantes y por ende la solucién de
problemas en el aula de clase. Es importante que el docente se involucre en el proceso ensefanza —
aprendizaje, intercambiando roles, y procurando siempre que el estudiante sea un sujeto activo en el
salén de clase, que él por medio de indicaciones construya el conocimiento y adquiera la experticia
necesaria para que se comprometa a seguir indagando, que incremente su potencial investigativo, que
profundice y analice su informacién y conocimiento de algun tema en particular.

Tener siempre una planificacion y un cronograma de actividades, trabajar en base a las estrategias
que permitan el cumplimiento de los objetivos planteados y mucho mejor si se utilizan recursos
multimedia y tecnolégicos que coadyuven a su realizacion y cumplimiento satisfactorio. Utilizar
recursos multimedia porque el uso de programas, videos, juegos, etc., ayudan a que los estudiantes
se motiven en el salén de clases y sobre todo permite que el aprendizaje sea mas duradero, que ellos
aprendan y apliquen para la vida, que utilicen la metodologia y técnica adecuada para una mejor
comprension.
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