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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién surgié con la necesidad de implementar la
aplicacion zonaclic, para determinar su influencia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes, con la idea de fomentar al docente a hacer uso de esta
aplicacion, para asi, mejorar el aprendizaje de los educandos de Unidad Educativa
“Francisco Huerta Rendén”, canton Babahoyo, Provincia Los Rios, hoy en dia,

tenemos la necesidad de incorporar nuevos sistemas educativos.

En la actualidad, los sistemas educativos actllan con una importante arma de trabajo,
para auxiliar al docente. Esta aplicacion zonaclic es creada con la finalidad de ser

utilizada, para facilitar y lograr que el aprendizaje sea mas creativo en clases.

El resultado de esta investigacion determiné que la aplicacion zonaclic es
importante, tanto para docentes y estudiantes, la cual, dio como resultado la
implementacion de un Manual Didactico Digital, para la utilizacion de la aplicacion,
que permita que los estudiantes de octavo afio de educacion general basica, tengan

un material de apoyo Yy el docente pueda desarrollar sus clases.
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INTRODUCCION

La Formacion educativa - ensefianza aprendizaje hoy en dia no puede seguir
funcionando de forma aislada a las necesidades y exigencias de la humanidad, como
de los individuos que la conforman. La ensefianza, hoy en dia, esta causando un gran
impacto, debido a la utilizaciéon de nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (Tics), como herramientas para la ensefianza y aprendizaje. El uso de
aplicaciones multimedia influye en el aprendizaje significativo, junto al proceso de
ensefianza — aprendizaje; en la actualidad, amerita de programas educativos
actualizados, con tecnologia, con al menos una aplicacion de estudio, creados con la
finalidad especifica de ser utilizados para facilitar el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes, y ademas, hacer dindmicas e interactivas las clases.

El uso de aplicaciones multimedia en la educacion, es reconocido como
interactivo, porque permite un didlogo y un intercambio de informacion entre el
computador y los estudiantes, computador - docente y estudiante o viceversa. El
presente proyecto es: el uso de las Aplicaciones Multimedia y su influencia en el
proceso de ensefianza aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general
basica de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendén”, Canton Babahoyo,
Provincia Los Rios. Existen diversos tipos de software educativos multimedia, para
ser utilizados en diferentes areas en la ensefianza de las asignaturas, con la idea de
incentivar a los estudiantes al estudio de las mismas, ademas, de hacer mas

dinamico, creativo, innovador y eficaz su aprendizaje significativo.



A continuacion, se detallara la estructura del proyecto:

En el capitulo I, se encontrara todo lo referente al planteamiento del problema,
donde estan formulados los objetivos en relacion a la temética, y por supuesto, se
justifico dicha investigacion puntualizando cada una de las razones por las que se
realizd el presente trabajo. Se necesitd un amplio conocimiento acerca del uso de las

aplicaciones multimedia y su influencia en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el capitulo 11, Se evidencié el marco conceptual en el cual se puntualizo
las dos variables con la que cuenta el trabajo investigativo, asi mismo, encontré el
marco referencial que hace referencia a todos los temas en estudio, acerca del uso de
las aplicaciones multimedia y su influencia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, se presentd la postura del investigador quien da como punto de vista,
para optimizar los estandares educativos en la unidad educativa “Francisco Huerta
Rendon”, Ademas, se presentan las hipdtesis que ayudaron a obtener una mejor

vision de lo que se quiso lograr en el desarrollo de la investigacion.

En el capitulo Ill, en el presente capitulo se aplicd las encuestas a la
poblacién, asi mismo, se desarrollo la matriz del chi cuadrado, lo que permitid la
validacién de la hipétesis, con ello, se obtuvo conclusiones y resultados, lo que se
manifesto en el texto implicito en los andlisis de cada pregunta y cada respuesta dada

por la poblacion.

En el capitulo 1V, comprende el desarrollo de la propuesta es la finalizacion
del informe del trabajo de investigacion, en el cual, se dio una solucién al problema
planteado, con la Unica finalidad de ayudar a los docentes y estudiantes a la mejor
captacion de los conocimientos establecidos en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.



CAPITULO |
DEL PROBLEMA

1.1. TEMA DE INVESTIGACION

Uso de las Aplicaciones Multimedia y su influencia en el proceso de ensefianza
- aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general basica de la Unidad

Educativa “Francisco Huerta Rendon”, Canton Babahoyo, Provincia Los Rios.

1.2. MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto Internacional

(Con tecnologia, 2017)En algunos centros educativos internacionales
denominan a la plataforma virtual como un medio, mediante el cual el profesorado
presenta los contenidos basicos que los estudiantes han de trabajar; es un
complemento al libro de texto tradicional y utilizado con otros recursos mejoran la
ensefianza. En Guatemala los directivos de las instituciones dicen que el desarrollo
del contenido didactico en la plataforma, propicia la adquisicion de las competencias
en el manejo de los medios didacticos introduciéndose en el aprendizaje virtual e

integrar las TIC

Segun el autor nos dice que el permite seleccidnar contenidos, la estructuracion
de los mismos, el acceso a diferentes recursos en la red y la propia evaluacion se
logra a través de esta plataforma nos llevara a innovar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la colaboracion con los estudiantes dando lugar a nuevas formas de

ensefiar y de aprender.



1.2.2. Contexto Nacional

Segun el autor (Mufioz, 2015). Nos dice que hoy en dia en el pais los
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje (EVEA) han configurado
nuevos escenarios en la educacion donde el estudiante es protagonista de su
propio aprendizaje. La implementacion efectiva de un EVEA depende de la
seleccion adecuada de un sistema de gestion del aprendizaje o LMS que es el
software que administra las actividades de formacion en el entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje. El proceso de implementaciéon y evaluacion del
impacto en el uso de un EVEA en la Unidad Educativa Fisco misional

Mensajeros de la Paz del canton Santa Isabel en la provincia del Azuay (p,2)

En este trabajo realiza una revision bibliografica sobre aspectos tecnolégicos
de los EVEAS apoyada en conceptos pedagdgicos que constituyen la base tedrica del
estudio, sobre la cual, se realiza un analisis y sintesis de 7 sistemas de gestion del
aprendizaje o LMS, que junto a factores que influyen en el contexto del caso de
estudio determinaron la seleccién de uno de ellos, para la implementacion y

despliegue del EVEA dentro de la institucion.

1.2.3. Contexto Local

En la provincia, se considera muy importante la utilizacion de los sistemas
multimedia porque transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en
que docentes y alumnos acceden al conocimiento y la informacion, apoyandose en
herramientas que permiten enfocarse en mejorar la calidad de la educacion por
medio de la diversificacion de contenidos y métodos, promover la experimentacion,
la innovacion, la difusion y el uso compartido de informacion, y a su vez promover
la formacion de comunidades de aprendizaje, con el fin de cambiar la actitud pasiva
del alumnado hacia una actividad constante a una busqueda y replanteamiento
continuo de contenidos y procedimientos, aumentando la implicacién del alumnado

en sus tareas y desarrollando su iniciativa.



1.2.4. Contexto Institucional

En la institucion educativa Francisco Huerta Renddén la educacion se
mantiene al dia con las nuevas tendencias tecnoldgicas y no puede estar alejada de
ellas ya que en gran porcentaje las dominan en la vida. Una de las grandes ventajas
de la tecnologia en la educacion, es que los recursos se comparten sin necesidad de
pagar altos costos por ellos. Desde hace tiempo se ha buscado la forma de mostrar
contenido multimedia como estrategia de ensefianza, y se ha conseguido y mejorado
a través de los afios. La educacion no puede estar alejada del contexto social y el
entorno de sus estudiantes, por lo que siempre debe buscar la mejora de los recursos,
estrategias didacticas y materiales de apoyo que resulten atractivos para los
estudiantes. Desde esta perspectiva la multimedia se convierte poco a poco en un
instrumento cada vez mas indispensable en los centros educativos, abriendo nuevas

posibilidades para los estudiantes.

1.3. SITUACION PROBLEMATICA

La educacion no es la excepcion en la utilizacion del material multimedia,
gue tuvo sus origenes con videos, sonidos e imagenes no creados propiamente para
la educacion. Los docentes se apoyaban de material generado con fines distintos al
educativo, pero que ellos encontraban interesantes para compartir con sus alumnos.
Videos para reportajes sobre lugares, imagenes tomadas que evidencian situaciones o
lugares, textos o graficas con informacion sobre investigaciones cientificas, eran los
recursos aplicados para dinamizar las clases, que en ocasiones resultaban no muy
explicitos para los alumnos, o0 que suponian mucho esfuerzo en los académicos por

falta de recursos en las instituciones.

Con los avances tecnoldgicos los materiales multimedia evolucionaron y
ademas, comenzo a aplicarse la informatica en la ensefianza, lo que prometia un gran
avance y la mejora de la calidad educativa con la tecnologia aplicAndose en ella. El
uso de las aplicaciones multimedia ha desempefiado un papel fundamental en la

disposicion de la sociedad y la cultura, al nivel global la educacién moderna vive una
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constante evolucion tanto en el docente como en el alumno, existen previas
capacitaciones, para el buen desempefio de las herramientas multimedia en el aula de

clase.

Sin embargo, ain se puede evidenciar desconocimientos de estas
herramientas didacticas que impiden una insercion adecuada de las tecnologias
educativa. El desconocimiento de aplicaciones multimedia es alarmante, existen
establecimientos, donde los estudiantes se encuentran, limitados a lo que el
establecimiento educativo le pueda brindar, dificultando el desarrollo adecuado de su
aprendizaje. Los resultados obtenidos evidencian un deficiente uso y manejo de los

recursos didacticos en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema General
¢Como influye el uso de las Aplicaciones Multimedia en el proceso
ensefianza aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general bésica de la
Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendon” Canton Babahoyo, Provincia Los
Rios?

1.4.2. Subproblemas

¢Cuéles son los beneficios de las aplicaciones multimedia en el proceso

ensefianza aprendizaje?

¢Qué importancia tienen las aplicaciones multimedia en la educacion?

¢Para qué sirve el uso de las aplicaciones multimedia como recursos

educativos para el aprendizaje?



¢Por qué realizar capacitaciones docentes sobre el uso de aplicaciones
multimedia como estrategia para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje en
los estudiantes?

1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Este proyecto investigativo, se encuentra delimitado de la siguiente
manera:

Delimitador Espacial: La presente investigacion se realizara en la Unidad

Educativa “Francisco Huerta Rendon”, Cantén Babahoyo, Provincia Los Rios.

Area: Sistema Multimedia

Campo: Educativo.

Linea de investigacion de la universidad: Educacion y desarrollo social.

Linea de investigacion de la facultad: Talento humano educacion y
docencia.

Linea de investigacion de la carrera: Educacion y cultura multimedia.

Sub-lineas de la investigacion: Procesos didacticos multimedia y su
relacién en el objetivo educativo.

Delimitador Temporal: Este trabajo de investigacion se desarrollara durante
el periodo 2017.

Delimitador Demogréafico: Esta investigacion estard dirigida a docentes,

discentes y autoridades de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendon.



1.6. JUSTIFICACION

El presente trabajo investigativo tiene como propdsito dar a conocer
como la introduccion de las TIC en el proceso educacional se inicia una nueva
etapa en el proceso de Ensefianza - Aprendizaje desde edades temprana en los
estudiantes, esto forma parte de las transformaciones que se llevan a cabo en esta
esfera, con el proposito de elevar la calidad de educacién. El uso del material
multimedia es un medio, didactico en el proceso bien conocido como ensefianza-
aprendizaje, consiste en el uso de diversos tipos de medios para transmitir,
administrar o presentar informacién. Pueden ser texto graficas, audio y video entre
otros y pueden con gran acierto apoyar al profesor en su labor de brindarle al alumno

un medio, para su desarrollo intelectual, y asi hacer entretenido el proceso educativo.

La necesidad de incorporar los materiales multimedia en la educacién se hace
cada vez mas latente, se encuentran inmersos en la sociedad del conocimiento y la
informacion que demanda por parte de los alumnos, cambios en los procesos de
ensefianza, para que el aprendizaje sea significativo y resulte motivador asistir a
clases dindmicas, entretenidas y contextualizadas. Actualmente, el principal medio
de procesamiento de todo tipo de informacion lo constituye la computadora. Es
imprescindible que toda persona sepa utilizar esta estupenda herramienta de trabajo,
y de manera especial, los docentes deben tener un amplio dominio, pueden aplicarlo
en el proceso de ensefianza aprendizaje, porque constituye una especie de nuevo
idioma universal de amplio dominio por parte de los alumnos y que deberian

entenderlo y dominarlo.

La intencion que tiene la presente investigacion, es para conocer, observar,
puntualizar las causas y efectos que tiene este dificultad dentro de la institucién
educativa y dar procedimiento a esta problematica, con la incorporacion de nuevas
estrategias, porque asi se estara ayudando, que los estudiantes sean capaces de
utilizar las aplicaciones multimedia correctamente desenvolviéndose en su vida
cotidiana. Para la credibilidad a estos resultados se realizardn a través de diferentes

técnicas de la investigacion como la observacion, la entrevista, encuestas con sus
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respectivos analisis estadisticos, los mismos que seran revisados, analizados,

tabulados y procesados con la mayor factibilidad y responsabilidad.

Los beneficiarios de la presente investigacion seran de manera directa los
estudiantes de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendoén” porque aportara al
proceso de ensefianza aprendizaje; y de esta manera, potencializara las habilidades
y destrezas en los educandos, y por ende, el rendimiento académico, lo cual, se
verd reflejado con el desarrollo de los conocimientos. Los docentes  podran
percibir una actitud positiva frente a la realidad educativa. Los padres porque sus
hijos son autores de una educacién de calidad que les servira en el futuro, para ser

grandes emprendedores.

1.7. OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.7.1. Objetivo General

Establecer la influencia del uso de las Aplicaciones Multimedia en el
proceso ensefianza aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general basica
de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendon” Canton Babahoyo, Provincia

Los Rios.

1.7.2. Objetivos Especificos

Establecer los beneficios de las aplicaciones multimedia para mejorar el

proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Analizar la importancia de las aplicaciones multimedia en la educacion para

contribuir al mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes
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Identificar los usos de las aplicaciones multimedia como recursos educativos

para el aprendizaje con finalidad de aportar al proceso de ensefianza aprendizaje.

Realizar ~ capacitaciones docentes sobre el wuso de aplicaciones
multimedia como estrategia para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje en

los estudiantes
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Marco conceptual

¢ Qué se entiende por aplicaciones multimedia?

(Salinas, 2010), define a la aplicacion multimedia como:

Son programas que ayudan al usuario a manejar la informacion multimedia,
acercando la complejidad del hardware de los dispositivos a la compresion del
usuario Multimedia: Uso de mdltiples tipos de informacién (textos, graficos,
sonidos, animaciones, videos, etc.) integrados coherentemente. Hipertexto:
Interactividad basada en los sistemas de hipertexto, que permiten decidir y
seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura lineal de la

informacion. (p.122)

Las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van
desde la computadora (y sus dispositivos especiales para las tareas multimedia, como
bocinas, pantallas de alta definicion, etc.) donde se puede leer desde un disco
compacto hasta las comunicaciones virtuales que posibilita Internet, pasando por los

servicios de video interactivo en un televisor y las videoconferencias.
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Imagen # 1 logo de zonaclic

zonaClic ®)

actividades

Segun (Bartolomé, 1994) afirma que:

Multimedia se ha convertido en la palabra talisman de los Gltimos afios en el
campo de los medios de aprendizaje. Aunque el término no es nuevo en el
campo educativo, lo parece por haber ido adquiriendo ciertas connotaciones
en el campo de los iniciados de las nuevas tecnologias de la informacion, que
ha hecho que los profesionales de la educacion tienen la sensaciéon de
encontrarse ante algo totalmente nuevo. En la actualidad multimedia puede
significar muchas cosas, dependiendo del contexto en que se encuentre y del
tipo de especialista que lo defina. (p. 28)

Cabe destacar que las aplicaciones multimedia se refieren normalmente a
video fijo o en movimiento, texto, graficos, audio y animacion controlados por un
ordenador. Pero esta integracion no es sencilla. Es la combinacion de hardware,
software y tecnologias de almacenamiento incorporadas, para proporcionar un
entorno multisensorial de informacién. Por su propia naturaleza, el ambito de los
multimedia no se ha asentado todavia y se producen continuas discusiones y
reflexiones. Estas pueden girar en torno a las diferentes tecnologias necesitadas para

crear, almacenar y ofrecer las presentaciones.
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Caracteristicas de un sistema multimedia

Debido al incesante desarrollo que han alcanzado las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) se estan ocasionando cambios en todas las
esferas de la sociedad actual y el campo de la educacion no se mantiene ajeno al
progreso de las tecnologias. Debido a los acelerados cambios, la ampliacion de los
conocimientos y la demanda de una educacion de alto nivel continuamente renovada
las tecnologias se muestran como una necesidad en laevolucion de la sociedad,;
dando al hombre la posibilidad de crear nuevas formas de organizar y presentar la
informacion. Entre las novedosas tecnologias aplicadas al proceso de ensefianza se
encuentra la multimedia donde los estudiantes reciben con satisfaccion los
conocimientos examinandolos mediante la "navegacion”, la cual estimula la
busqueda de informacion, impulsa la motivacion por aprender y le permite la
interactividad con la maquina, por lo que escuchar enel lenguaje cotidiano
conceptos como hipertexto, multimedia, hipermedia, es muy habitual aunque existen

diferencias que es necesario precisar.

Elementos de una aplicacion multimedia

Figura # 2 aplicacion multimedia
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En una aplicacién multimedia existen elementos que desempefian un papel
significativo a los cuales se va a hacer referencia a ellos: El texto es fundamental,
debe ser claro, facil de leer, por lo que se recomienda la utilizacion de estilos de
letras y tamafios de fuentes legibles, el texto sin formatear, formateado, lineal o
hipertexto es fundamental como elemento que facilita la atomizacion de los
contenidos mediante nodos y la interrelacion entre ellos mediante enlaces. Un
ejemplo actual de lo que representa el hipertexto en la actualidad son las paginas
Web y su programacién mediante el lenguaje HTML (Vega & Estrella, 2002, pag.
89).

Los primeros elementos multimedia que se incorporaron al texto, fueron
las Imagenes y graficos siguiendo una estética cercana al libro en cuanto suponian la
ilustracion de dichos contenidos textuales. Su obtencion es variada: fuentes
externas, dibujo, escaneado, foto y video digital, obtencién dinamica a través de
datos, etc. Estos enriquecen el contenido de la multimedia, permitiendo que aumente
la motivacion de los estudiantes por el apoyo que brindan. Los procesos de
manipulacion de imagenes requieren asimismo de una tecnologia. Los formatos méas
utilizados son BMP (Bitmap), GIF (Graphic Interchange Format) y JPEG (Joint
Picture Expert Group).

La animacion.

Es un apartado interesante por las maltiples posibilidades que ofrecen, tanto
desde el punto de vista estético, como para efectuar demostraciones y simulaciones,

su utilizacion muy provechosa.

El video.

Permite la presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en
el observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas. Esto

incluye la realizacion de un guidn, los procesos de producciony la realizacion del

14



mismo. Los estandares mas utilizados de video son el formato AVI (Audio Video
Interleaved)) y el formato MPEG (Motion Picture Expert Group).

El sonido.

Sea el elemento mas importante dentro de una aplicacién multimedia; con
visualizar una animacion sin sonido, basta para comprender el efecto que causa la
presencia o ausencia del mismo. Dentro del sonido se puede distinguir las
locuciones, la musica y efectos especiales. Se recomienda que su utilizacion debe ser
adecuada, clara, que apoye el contenido que muestra la animacion. Es muy efectivo

pues actlan dos sentidos sensoriales el oido y la vista.

El uso de hipervinculos.

En una aplicacion multimedia ofrece ventajas y posibilidades entre las cuales
se encuentran: permite enlazar imagenes, textos y sonidos, ofrece al usuario libertad
de movimiento, para navegar por la informacion, adapta la lectura del contenido a
los intereses del usuario, permite explorar las posibilidades de comunicacion e

interaccion entre el usuario y la computadora.

Graficos e iconos

Segun el autor (Rodrigo & Luis, 2001). Nos afirma que un elemento habitual
en las aplicaciones multimedia son los elementos iconograficos que permiten
la representacion de palabras, conceptos, ideas mediante dibujos o imagenes,
tendiendo a la representacion de lo esencial del concepto o idea a
transmitir.El lenguaje visual grafico o iconogréafico implica habitualmente
abstraccion aun cuando se plantee en términos de hiperrealismo. Siempre un
lenguaje iconico tiende a la abstraccidén por ser un modo de expresion que

busca la realidad en los codigos universales (p,56)
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El autor nos dice que la abstraccidn supone el arribo de una imagen visual a
la condicion de codigo su cardcter visual le da un caracter universal, no sélo
particular, son por ello adecuadas para la comunicacion de ideas o conceptos en
aplicaciones que pueden ser utilizadas por personas que hablan diferentes idiomas o

con distintos niveles en el desarrollo del lenguaje

Imé&genes estaticas.

Las imagenes estaticas tienen gran importancia en las aplicaciones
multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de la informacion que
se desea transmitir. Indica que la imagen puede realizar seis funciones distintas:
representacion, alusion, enunciativa, atribucion, catalizacién de experiencias y
operacion. Podemos distinguir diferentes tipos de imagenes: fotografias,
representaciones graficas, fotogramas e ilustraciones(Diéguez & Martha, 1999, pég.
186).

Imagenes dindmicas.

Las imagenes en movimiento son un recurso de gran importancia, puesto que
transmiten de forma visual secuencias completas de contenido, ilustrando un
apartado de contenido con sentido propio. Mediante ellas, en ocasiones pueden
simularse eventos dificiles de conocer u observar de forma real. Pueden
ser videos 0 animaciones. La animacion permite a menudo un control mayor de las
situaciones mediante esquemas Yy figuraciones que la imagen real reflejada en los

videos no posibilita (Julian & Neimar, 2002, pag. 136)

¢Donde se utiliza Multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacidn electronica de cualquier tipo, multimedia mejora las interfaces

tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y
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mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion
presentada, cuando esta bien disefiada puede ser enormemente divertida. También
proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que presenta
la informacion en diferentes formas a la que estan acostumbrados (Marqueés, 2002,

pag. 28).

Multimedia en los negocios

Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones,
capacitaciones, mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de
datos, catadlogos y comunicaciones en red. El correo de voz y video conferencia, se
proporcionan muy pronto en muchas redes de area local (LAN) u de area amplia
(WAN). La mayoria de los programas de presentacion permiten agregar clips de
audio y video a las presentaciones de "diapositivas" pantalla por pantalla (slide

shows) de graficas y textos (Orihuela, 1999, pag. 78).

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacion. Los sobre cargas de
aviacion aprenden a manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad a
través de la simulacion. Los mecanicos aprenden a reparar motores, los vendedores
aprenden acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus clientes programas de
capacitacion. Los pilotos de combate practican ejercicios de asalto antes de
arriesgarse a una situacion real. A medida que las compafias se actualizan en
multimedia, y el costo de instalacién y el costo de capacidad de multimedia
disminuye, se desarrollan mas aplicaciones dentro de las mismas empresasy por

terceros para hacer que los negocios se administren mas facil y efectivamente.

Multimedia en las Escuelas

Las escuelas son quizés los lugares donde mas se necesita multimedia.
Multimedia causard cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas

décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir
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mas alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales. Proporciona a los
médicos mas de cien casos y da a los cardidlogos, radidlogos, estudiantes
de medicinay otras personas interesadas, la oportunidad de profundizar en

nuevas técnicas. (Prendes & A, 2001, pag. 121)

Multimedia en el Hogar

Figura # 3 Multimedia en el Hogar

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares
a través de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en
televisores a color tradicionales o en los nuevos televisores de alta definicion, la
multimedia en estos televisores probablemente llegara sobre una base pago - por -

uso a través de la autopista de datos.
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Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen
una computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la
television, muchos hogares ya tienen aparatos de videojuego, y proporcionan
mayores capacidades de multimedia. La convergencia entre la multimedia basada en
computadoras y los medios de diversion y juego descritos como "disparenles”, es
cada vez mayor. S6lo Nintendo ha vendido méas de cien millones de aparatos de
videojuegos en el mundo y mas de 750 millones de juegos (De la Torre, 2003, pag.
221).

La casa de futuro sera muy diferente cuando los costos de los aparatos y
televisores para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la conexion
a la autopista de datos mas accesible. Cuando el nimero de hogares multimedia
crezca de miles a millones, se requerird de una vasta seleccion de titulos y material
para satisfacer a este mercado y, también, se ganaran enormes cantidades

de dinero produciendo y distribuyendo esos productos.

Multimedia en lugares publicos

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas,
multimedia estara disponible en terminales independientes o0 quioscos para
proporcionar informacién y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda
tradicional de personal y puestos de informacion, agregan valor y pueden trabajar las
24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana estd fuera de servicio. Los
quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de
ciudad, programacion de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la
cuenta del hotel. A menudo se conectan impresoras para que los usuarios puedan
obtener una copia impresa de la informacion(Andell & Jesus, 2000, pag. 66).

Los quioscos de museos se utilizan no sélo para los visitantes a través de las
exposiciones, sino también para dar mas profundidad a cada exhibicion, permitiendo

a los visitantes revisar informacion detallada y especifica de cada vitrina. El poder de
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multimedia en lugares publicos es parte de la experiencia de muchos miles de afios:
los cantos misticos de los monjes, cantores y chamanes acompafiados por potentes
estimulos visuales, iconos en relieve y persuasivos textos han sido conocidos para

producir respuestas efectivas.

Importancia de la multimedia en la educacién

Segun (Bartolome, 1999), afirma que la multimedia es importante porque:

Si se estudia a profundidad los beneficios que aporta la multimedia, se
considera como la herramienta de comunicacion mas poderosa que existe, este
gran tesoro se puede poner en las manos de la educacion logrando asi la
modernizacion pedagdgica, término que produce incertidumbre, no solo en la
comunidad en general, sino también, en muchos docentes, quienes piden
aclaraciones frente a este tema. Muchas personas han llegado a considerar que
el maestro desaparecera y sera remplazado por las computadoras, pero nunca
se han detenido a pensar si una maquina por su sola presencia puede operar
una verdadera revolucion en materia de educacion, algo inconcebible, por esta
razon la escuela multimedia sera lo que sus actores, los alumnos y profesores,
hagan de ella, La modernizacion debe darse de forma controlada y razonada,
con el fin de evitar que se torne en un obstaculo o un estorbo para el proceso
educativo, por tal motivo no podemos apartar el recurso humano de esta

innovacion. (p.122)

Desde esta perspectiva la multimedia se convierte pocoa poco en un
instrumento cada vez mas indispensable en los centros educativos, abriendo nuevas
posibilidades, para estudiantes y docentes, como por ejemplo, el acceso inmediato a
nuevas fuentes de informacion y recursos (en el caso de Internet se puede utilizar
buscadores), de igual manera, el acceso a nuevos canales de comunicacion (correo
electronico, Chat, foros...) que permiten intercambiar trabajos, ideas, informacién

diversa, procesadores de texto, editores de imagenes, de péaginas Web,
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presentaciones multimedia, utilizacion de aplicaciones interactivas para el

aprendizaje: recursos en paginas Web, visitas virtuales.

Ventajas de los sistemas multimedia en la educacion

Las ventajas de la aplicacion de multimedios radican en lo que estos
materiales generan en los alumnos, como son: interés, motivacion, desarrollo de la
iniciativa, mayor comunicacion y aprendizaje cooperativo. Los materiales
multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo significativo, ya que la
informacidn, el andlisis, la practica y la retroalimentacion instantanea permiten que
el alumno se informe, analice y aplique sus conocimientos en ejercicios que le
ayudaran a fijar los contenidos y corregir en el momento los errores que puedan tener
al aplicar algin contenido. En el informe titulado “Software Educacional y
Multimedia” realizado por la comision europea destaca que la eficacia pedagogica de
la multimedia ha sido demostrada en varios experimentos, de lo que se puede asumir
que los estudios sobre la mejora de la calidad al aplicar los multimedios se han
realizado y se ha comprobado que aumenta la calidad del proceso educativo
(Gonzalez, 2002, pag. 128).

e Para el caso del proceso de ensefianza — aprendizaje, con un adecuado uso se

logra que los alumnos capten mejor las ideas que se quieren transmitir.

e El proceso de aprendizaje se hace mas dindmico y menos aburrido, sobre un
determinado tema se muestran imagenes fijas y en movimiento, acompafiado

con sonidos, musica, voz y textos de diverso tipo.

e Dado que los alumnos tienen la tendencia de utilizar de manera permanente
estos sistemas, les es mas facil entender y aprender cualquier tema que se les

haga llegar por estos medios.
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El adecuado uso de estos sistemas por el personal docente y por la
comunidad educativa, hace que ganen un mejor prestigio personal, y por
ende, del Centro Educativo.

Desventajas:

Para que funcionen dependen de la energia eléctrica permanente. Si esta falla,

no hay manera de utilizarlos.

Demanda un extenso conocimiento de las utilidades y formas de manejar

cada equipo.

En la actualidad los costos de estos equipos son altos, pero la predisposicion

es que cada dia bajen los precios y crezca la calidad.

Como todo equipo que funciona con energia eléctrica, requiere de cuidados

especiales, porque algunos de ellos son fragiles.

Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en su uso, por lo que es

necesario dar charlas especiales a los alumnos sobre el uso adecuado.

En el caso particular de los monitores de computadora, es necesario
implementarlo con un protector de pantalla para proteger la vista del usuario

que trabaja en €l por més de dos horas continuas.

Proceso ensefianza aprendizaje. -

Segun (Gomez, 2011), define al proceso ensefianza aprendizaje como:
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Un conjunto de evoluciones sistematicas de los fendmenos en general,
sometidos a una serie de cambios progresivos cuyos periodos se producen y
suceden en orden ascendente, de aqui que se la deba considerar como un
proceso progresivo y en constante movimiento, con un desarrollo dindmico en
su transformacion continua. Como consecuencia del proceso de ensefianza
tiene lugar cambios sucesivos e ininterrumpidos en la actividad cognoscitiva
del individuo (escolar) con la participacion de la ayuda del docente en su labor
conductora e instructora hacia la influencia de los conocimientos, de las
habilidades, los habitos y conductas coherentes con su pensamiento cientifico
del mundo, que lo llevaran en su practica a un enfoque consecuente de la
realidad material y social, todo lo cual implica necesariamente la
transformacion escalonada, paso a paso, de los procesos y caracteristicas

psicoldgicas que identifican al individuo como personalidad. (p.223)

El proceso de ensefianza aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el
principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de
facilitador de los procesos de aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen el
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas, de
intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y el profesor. En este espacio,
se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con un

aprendizaje de por vida.

Segun (Polonia, 2014), define al proceso ensefianza aprendizaje como:

El conjunto de técnicas, métodos y procesos que el profesor utiliza de manera
sistemética y planificada, para que los alumnos elaboren una serie de
conocimientos utilizados en determinadas areas de la realidad fisica y
social. Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es
mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacion

integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se limita a
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transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este

sentido, la educacion comprende la ensefianza propiamente dicha. (p.48)

Los medios de ensefianza son todos aquellos componentes del proceso
docente - educativo que le sirven de soporte material a los métodos de ensefianza,
para posibilitar el logro de los objetivos planteados. Se reconocen como medios de
ensefianza tanto a los medios visuales y sonoros como a los objetos reales, a los
libros de textos, los laboratorios y a todos los recursos materiales que sirven de
sustento al trabajo del maestro.

El Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Antes de detallar el enfoque docente que se va a seguir para impartir las
asignaturas que se describen en los capitulos siguientes, primero es necesario fijar

los conceptos y la terminologia bésica que se va a emplear a lo largo de este tema.

Ensefianza y aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene como
fin la formacién del estudiante. En esta seccion se describe dicho proceso
apoyandonos en la referencia encontrada en el capitulo 1 del anélisis de la
evaluacion del proceso para el aprendizaje colectivo realizado en Quito. (Hernandez,
1998)

La referencia etimologica del término ensefiar puede servir de apoyo inicial:
ensefar es sefialar algo a alguien. No es ensefiar cualquier cosa; es mostrar lo que se
desconoce. Esto implica que hay un sujeto que conoce el que puede ensefiar, y otro
que desconoce el que puede aprender. El que puede ensefiar, quiere ensefiar y sabe
ensefar el profesor; El que puede aprender quiere y sabe aprender el alumno. Ha de

existir pues una disposicion por parte de alumno y profesor.
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Aparte de estos agentes, estan los contenidos, esto es, lo que se quiere
ensefar o aprender elementos curriculares y los procedimientos o instrumentos para
ensefarlos o aprenderlos medios. Cuando se ensefia algo es para conseguir alguna
meta (objetivos). Por otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco

determinado por ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales contexto.

La figura esquematiza el proceso ensefianza-aprendizaje detallando el papel

de los elementos basicos.

Figura: 4 Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje

Objetivos

fﬂl'rﬂ_ETm

mostrar Contenidos captar

Profesor Conocimie otos | hibitos Alumoeo

v hahlidades educativas

susCitar elabarar

1T

Medios

Contexto

De acuerdo con lo expuesto, podemos considerar que el proceso de ensefar es
el acto mediante el cual el profesor muestra o suscita contenidos educativos
(conocimientos, habitos, habilidades) a un alumno, a través de unos medios, en

funcion de unos objetivos y dentro de un contexto.
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El proceso de aprender.

Es el proceso complementario de ensefiar. Aprender es el acto por el cual un
alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el profesor, o por
cualquier otra fuente de informacion. El lo alcanza a través de unos medios (técnicas
de estudio o de trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es realizado en
funcién de unos objetivos, que pueden o no identificarse con los del profesor y se
Ileva a cabo dentro de un determinado contexto.

El objetivo de este capitulo es analizar el método a seguir por parte del profesor
para realizar su funcion de la forma mas eficaz posible.

Antes de entrar en ello, si quiero hacer una reflexion sobre el hecho de que el
profesor no es una mera fuente de informacion, sino que ha de cumplir la funcion
de suscitar el aprendizaje. Ha de ser un catalizador que incremente las posibilidades

de éxito del proceso motivando al alumno en el estudio.

Generalidades

En la linea de pensamiento de Bravo & Céceres (s.f, pag. 1) “No es dificil
observar que en la mayoria de los salones de clase los estudiantes tienen que atender
permanentemente al profesor, quién poseedor de los conocimientos, los transmite
como verdades acabadas, dando poco margen para que el estudiante reflexione y
Ilegue a soluciones, de forma independiente. Es por ello que la cuestién principal
sigue siendo, probablemente, bajo qué concepcion y con qué procedimientos realizar
los cambios fundamentales para desarrollar un proceso docente educativo

comunicativo, independiente y creador.”

Tomando como referencia a Contreras, (1990) citado por Menéses (2007)
entendemos los procesos ensefianza-aprendizaje como “‘simultaneamente un
fendmeno que se vive y se crea desde dentro, esto es, procesos de interaccion e
intercambio regidos por determinadas intenciones (...), en principio destinadas a

hacer posible el aprendizaje; y a la vez, es un proceso determinado desde fuera, en
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cuanto que forma parte de la estructura de instituciones sociales entre las cuales
desempefia funciones que se explican no desde las intenciones y actuaciones
individuales, sino desde el papel que juega en la estructura social, sus necesidades e
intereses”. Quedando, asi, planteado el proceso ensefianza-aprendizaje como un
“sistema de comunicacion intencional que se produce en un marco institucional y en

el que se generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje”.

El disefio de un proceso de ensefianza-aprendizaje es una tarea que todo
profesional de la educacion debe realizar cuando ha de elaborar la planificacion
docente de una determinada actividad formativa: curso, asignatura, seminario, etc. Es
en ese momento cuando se deben plantear aspectos como el contexto en el que se va
a desarrollar la docencia, el método docente mas adecuado en ese contexto, los
recursos necesarios, los propios contenidos de la actividad formativa, o los criterios
de evaluacién a considerar para determinar si se han alcanzado los objetivos de

aprendizaje previstos. (Hilera & Palomar, s.f)

Conceptos de ensefianza

La bibliografia disponible en la web, comenta que “La ensefianza es la accion
y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas o preceptos). Se trata
del sistema y método de dar instruccion, formado por el conjunto de conocimientos,

principios e ideas que se ensefian a alguien”. (Ensefianza, 2013)

La ensefianza implica la interaccion de tres elementos: el profesor, docente o
maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento. La tradicion
enciclopedista supone que el profesor es la fuente del conocimiento y el alumno, un
simple receptor ilimitado del mismo. Bajo esta concepcidn, el proceso de ensefianza
es la transmision de conocimientos del docente hacia el estudiante, a través de

diversos medios y técnicas.
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Sin embargo, para las corrientes actuales como la cognitiva, el docente es un
facilitador del conocimiento, actlla como nexo entre éste y el estudiante por medio de
un proceso de interaccion. Por lo tanto, el alumno se compromete con su aprendizaje

y toma la iniciativa en la basqueda del saber.

La ensefianza como transmision de conocimientos se basa en la percepcion,
principalmente a través de la oratoria y la escritura. La exposicion del docente, el
apoyo en textos y las técnicas de participacion y debate entre los estudiantes son
algunas de las formas en que se concreta el proceso de ensefianza. Con el avance
cientifico, la ensefianza ha incorporado las nuevas tecnologias y hace uso de otros
canales para transmitir el conocimiento, como el video e Internet. La tecnologia
también ha potenciado el aprendizaje a distancia y la interaccion mas all4 del hecho
de compartir un mismo espacio fisico. (Ensefianza, 2013).

Conceptos de aprendizaje

La sociedad ha delegado en la escuela la formacion del futuro ciudadano a
través del aprendizaje de: conocimientos, valores y actitudes considerados esenciales
en diferentes etapas del desarrollo. Por ello, los aprendizajes escolares representan
una fuente de desarrollo para los alumnos, pues a la vez que promueven su
socializacion como miembros de una sociedad y una cultura, posibilitan un
desarrollo personal. (SEP, 2000)

De esta manera, el aprendizaje se define en relacion con la actividad
constructiva que realiza una persona para conocer una parcela de la realidad (objeto
de conocimiento). El aprendizaje escolar es entonces la “actividad constructiva que
desarrolla el alumno sobre los contenidos escolares, mediante una permanente
interaccion con los mismos, descubriendo sus diferentes caracteristicas, hasta que

logra darles el significado que se les atribuye culturalmente.” (SEP, 2000)
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Tipos de aprendizaje

Ausubel sefiala que gran parte de la confusion dominante en el tema del
aprendizaje se debe a que los psicélogos han intentado incluir en un sélo modelo

explicativo clases de aprendizaje cualitativamente diferentes. (Doménech, 2013)

a) Aprendizaje por recepcion: ElI alumno recibe los contenidos que debe
aprender en su forma final, acabada. Este debe asimilarlos, comprenderlos y

reproducirlos con la misma estructura organizativa que los recibid.
b) Aprendizaje por descubrimiento: El estudiante tiene que reorganizar los

contenidos que se le presentan de forma incompleta o inacabada tratando de

descubrir relaciones, leyes o regularidades desde sus conocimientos previos.

c) Aprendizaje repetitivo (0 memoristico). Los contenidos se almacenan tal
como se presentan y se recuperaran asi de la memoria. El aprendizaje

repetitivo se produce:

e Cuando los contenidos de la materia son arbitrarios (no guardan orden légico

ni estan relacionados.

e Cuando el alumno carece de los conocimientos necesarios para que los

contenidos resulten significativos.

e Cuando adopta la actitud de asimilarlos de forma arbitraria o al pie de la letra.
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d) Aprendizaje significativo. En este caso, el contenido nuevo se relaciona con
los conocimientos previos que posee el alumno. El aprendizaje significativo

se produce:

Cuando el alumno tiene una actitud favorable para aprender; es decir, esta
motivado. Asi, dotara de significado propio a los contenidos que asimila.

Cuando el conocimiento es potencialmente significativo tanto desde la
estructura logica del contenido de la disciplina, como desde la estructura

psicoldgica del estudiante. (Doménech, 2013)

Estrategias de enseflanza-aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son procedimientos (conjuntos de pasos,
operaciones, o habilidades) que un estudiante emplea en forma conciente (sic),
controlada e intencional como instrumentos flexibles para aprender
significativamente y solucionar problemas. (Estrategias de ensefianza-aprendizaje,
s.f)

Sin embargo, en la actualidad parece que los planes de estudio de todos los
niveles educativos promueven precisamente alumnos altamente dependientes de la
situacion instruccional, con muchos o pocos conocimientos conceptuales sobre
distintos temas disciplinares, pero con pocas herramientas o instrumentos cognitivos
que les sirvan para enfrentar por si mismos nuevas situaciones e aprendizaje
pertenecientes a distintos dominios, y les sean utiles ante las méas diversas

situaciones.

En términos de Campos, (2000, pag. 9) “La estrategia se refiere al arte de
proyectar y dirigir; el estratega proyecta, ordena y dirige las operaciones para lograr

los objetivos propuestos. Asi, las estrategias de aprendizaje hacen referencia a una
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serie de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar
y elaborar informacion y pueden entenderse como procesos 0 secuencias de
actividades que sirven de base a la realizacion de tareas intelectuales y que se eligen
con el propdsito de facilitar la construccion, permanencia y transferencia de la
informacion o conocimientos. Concretamente se puede decir, que las estrategias
tienen el proposito de facilitar la adquisicion, almacenamiento, y la utilizacion de la

informacion.”

De manera general, las estrategias de aprendizaje son una serie de
operaciones cognoscitivas y afectivas que el estudiante lleva a cabo para aprender,
con las cuales puede planificar y organizar sus actividades de aprendizaje. Las
estrategias de ensefianza se refieren a las utilizadas por el profesor para mediar,
facilitar, promover, organizar aprendizajes, esto es, en el proceso de ensefianza.
(Campos, 2000).

En la linea de la autora Campos (2000), las fases del proceso de Ensefianza

aprendizaje y las estrategias respectivas se puede resumir en el siguiente esquema:

I. Fase de construccion de conocimientos

A. Estrategias para propiciar la interaccion con la realidad, la activaciéon de

conocimientos previos y generacion de expectativas.

Actividad focal introductoria

Discusion guiada

Actividades generadoras de informacion previa

Enunciado de objetivos o intenciones

Interaccién con la realidad
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B. Estrategias para la solucion de problemas y abstraccion de contenidos

conceptuales.

Estrategia de solucion de problemas

Estrategias para la abstraccion de modelos y para mejorar la codificacion de

la informacion a aprender

Estrategias para organizar informacion nueva

Estrategias para enlazar conocimientos previos con la nueva informacion

I1. Fase de permanencia de los conocimientos

Estrategias para el logro de los conceptos

Estrategias para la ejercitacion

Estrategias para la aplicacion de conceptos

Estrategias de conservacién y autoria

I11. Fase de transferencia.

Estrategias para la transferencia

Estrategia para la conformacién de comunidades

32



Usos de los sistemas multimedia como recursos educativos para el aprendizaje

Segun (Acosta, 2013) el uso de los sistemas multimedia puede ser:

Estas tecnologias se centran méas en el aprendizaje activo por parte del
alumno, a través de la interaccién del mismo con los objetos de aprendizaje. En estas
tecnologias interactivas se situara los programas de ensefianza asistida por ordenador
(EAO), los servicios multimedia en CD-ROM o DVD y algunas Web interactivas. El
ordenador interviene como un sistema que contribuye la informacion (contenidos
formativos, ejercicios, actividades, simulaciones, etc.) y, en funcién de la interaccion
del usuario, le propone actividades, lleva un seguimiento de sus acciones Yy realiza

una realimentacion hacia el usuario-estudiante en funcion de sus acciones. (p.56)

Con estas tecnologias, principalmente conductistas, se pueden abordar
objetivos formativos relacionados con el entrenamiento para ciertas acciones, la
simulacion de procesos o la adquisicién de habilidades mediante la interaccion con la
propia herramienta. También nos permiten diversificar intereses, lineas de trabajo,
adaptar ritmos de aprendizaje, etc. Se han desarrollado multitud de aplicaciones

multimedia, con diferentes objetivos y funciones pedagdgicas.

Hipermedias informativos.

Documentos web, revistas electrénicas, etc. que aportan informacion vy, al
igual que las enciclopedias y diccionarios en papel, son recursos de consulta de
informacidn, por lo que su estructura es principalmente reticular, para favorecer el
rapido acceso a la informacidn. Las enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan
bases de datos, para almacenar la informacién de consulta de forma estructurada, de

modo que el acceso a la misma sea lo més répido y sencillo.
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Hipermedias para la evaluacion o diagnostico

Test Informatizados. Instrumentos de evaluacidn que se basan en la Teoria
Clasica de los Tests (TCT) y cumplen dos requisitos: Se conocen sus propiedades
métricas, obtenidas por un modelo mateméatico se administran y corrigen
mediante el ordenador. Test Adaptativos Informatizados. La evaluacion
adaptativa se basa en la Teoria de Respuesta al Item (TRI) y la evolucién de los
avances tecnoldgicos, necesitando para su desarrollo las potencialidades de
registro de la informacion (bases de datos) y de procesamiento de la informacion
que brinda la informatica, permitiendo calibrar el banco de items y obtener sus

parametros de dificultad, discriminacion y pseudoazar.

Un Test Adaptitativo Informatizado (TAI) "permite la aplicacion de items
diferentes a cada evaluando: aquellos que resultan mas efectivos para estimar de
forma precisa su nivel de habilidad, es decir, los que reducen un mayor grado de

incertidumbre sobre el nivel de rasgo del evaluando” (Olea y Ponsoda, 1998:167).

Hipermedias para el aprendizaje y la intervencion:

Promueven la construccion y/o realizacion de nuevos entornos creativos a
través del uso de elementos simples. Por ejemplo, juegos de construccién, taller de
dibujo, Programas de ejercitacion y practica. Presentan un conjunto de ejercicios que

deben realizarse siguiente la secuencia predeterminada del programa.

Se basan en la teoria conductista y utilizan un feedback externo para el
refuerzo de las actividades. Han sido muy cuestionados desde la perspectiva
pedagogica, aunque tienen un importante desarrollo y uso en actividades que exigen
el desarrollo y ejercitacion de destrezas concretas. Tutoriales. Son semejantes a los
programas de ejercitacion, pero presentan informacion que debe conocerse o

asimilarse previamente a la realizacién de los ejercicios.
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Tipos y Situaciones de Aprendizaje

Segun (Diaz, 1998), Los tipos de aprendizaje pueden ser:

Las teorias del aprendizaje centran su atencion en el individuo como ser
cambiante, debido a las situaciones que ocurren en el ambiente donde
interactia. Todas las aproximaciones psicoldgicas al fendmeno del
aprendizaje humano tienen algo que aportar al fundamento de ambientes
educomputacionales. No obstante, estos aportes no necesariamente resultan
convergentes, asi como tampoco lo es la perspectiva desde donde se estudia
este fendbmeno, méas adn no lo son igualmente los métodos usados para

obtener el conocimiento. (p. 100)

1. Laque se refiere del modo que se adquiere el conocimiento.

2. Relativa, forma en que el conocimiento es subsecuentemente,
incorporado en la estructura del conocimiento o estructura cognitiva del

aprendiz.

Dentro de la primera dimension se encuentra a su vez dos tipos de
aprendizaje: por recepcion y por descubrimiento y en la segunda dimension se

encuentran dos modalidades: por repeticion y significativo.

No obstante, estas situaciones no deben pensarse como compartimiento
estatico, sino como un continuo de posibilidades, donde se entreteje la accién
docente y los planteamientos de ensefianza (primera dimension: como se prevé al
alumno de los contenidos escolares) y la actividad cognoscente y afectiva del
aprendiz (segunda dimension: como elabora o reconstruye la informacion. Es
evidente, que el aprendizaje significativo es mas importante y deseable que el

aprendizaje repetitivo en lo que se refiere a situaciones académicas, ya que el
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primero posibilita la adquisicion de grandes cuerpos integrados de conocimiento que
tenga sentido y relacion.

La estructura cognitiva se compone de conceptos, hechos y proposiciones
organizadas jerarquicamente. Esto quiere decir, que se posee la informacion que es
menos inclusiva (hechos y proposiciones subordinadas) de manera que llegan a ser
subsumidos o integrados por las ideas mas inclusivas (denominadas conceptos y
proposiciones supra ordenadas). La estructura cognitiva esta integrada por esquemas

de conocimiento.

Estos esquemas son abstracciones o generalizaciones que los individuos
hacen a partir de los objetos, hechos y conceptos, y de las interrelaciones que se dan
entre estos. Es indispensable tener siempre presente que la estructura cognitiva del
alumno tiene una serie de antecedentes y conocimientos previos, un vocabulario y
un marco de referencia personal, lo cual es ademas un reflejo de su madurez

intelectual.

Modelos de aplicaciones multimedia para la educacion

Existen varias aplicaciones para el campo educativo pero hoy se analizaran

las siguientes:

KBruchy
Segun Sebastidn Stein Kbruch es un programa informético, cuyas funciones

nos permiten practicar con fracciones y en su Ultima version nos ofrece trabajar en 2

modos distintos: estilo libre y aprendizaje.
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Dentro del primero podemos encontrar 4 tipos de ejercicios diferentes:

Aritmética, para hacer operaciones con las fracciones.

e Comparacion de fracciones, para ver cual de ellas es mayor.

e Conversidn, para convertir un nimero dado en fraccion.

e Factorizacion, para descomponer un numero en sus factores primos y

porcentaje.

GeoGebra

Geogebra es un Programa Dindmico para la Ensefianza y Aprendizaje de las
Matematicas para educacion en todos sus niveles. Combina dindmicamente,
geometria, algebra, andlisis y estadistica en un Unico conjunto tan sencillo a nivel

operativo como potente.

Ofrece representaciones diversas de los objetos desde cada una de sus
posibles perspectivas: vistas graficas, algebraicas, estadisticas y de organizacion en

tablas y planillas, y hojas de datos dinamicamente vinculadas.

ZonacClic

Es una aplicacion que tiene como principal funcion la de ensefiar
didacticamente todas las areas de la educacion, ofrece una amplia disponibilidad de
opciones las mismas que permiten tanto al docente como al estudiante ser participe
de la creacion del conocimiento. Esta programado para servir a todas las edades, con
un amplio repertorio de tematicas, las mismas que fueron redactadas por docentes

altamente capacitados, a su vez una funcion principal que tiene es la de
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comunicacion, ya que permite tener una relacién directa entre el autor del texto y los

estudiantes, permitiendo asi despejar cualquier duda en tiempo real.

Cuadernia

La presente aplicacion tiene la funcion de un cuaderno de apuntes donde el
estudiantes redactara lo aprendido, compartira apuntes con otros miembros de la
comunidad y le serd de mayor facilidad crear vinculos interescolares, debido a su
funcion internacional, lo que facilita la lectura de textos en todos los idiomas y la

observacion desde puntos de vista diferentes.

Ntic,

Es una aplicacion creada para un sector especifico de estudiantes los mismos
que comprenden la etapa preescolar, es una guia de herramientas didacticas que
permiten el goce completo de las funciones motrices, neuroldgicas, desarrollando

asi, un proceso cognitivo en los nifios y nifias.

CaRmetal

Es un programa creado por René Grothmann en 1989. Su multiplataforma de
Geometria dindamica que requiere tener instalado Java para su funcionamiento y es
muy facil de usar, ya que la barra de herramientas ubicada en la derecha contiene los
diferentes elementos que pueden insertarse en el area de dibujo: rectas, semirrectas,

paralelas, perpendiculares, segmentos, circunferencias, poligonos, angulos, etc.

Ademas de esto, es posible realizar calculos matematicos, asi como afadir
texto sobre la superficie de la representacion y obtener informacion sobre cada uno
de los puntos creados. El proyecto una vez terminado puede ser exportado a

diferentes formatos. (Grothmann, 1989).
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2.1.2 Marco referencial sobre la problematica de investigacién

2.1.2.1 Antecedentes Investigativos.

(Macias, 2007) con su trabajo investigativo “Importancia del uso de los
sistemas multimedia en la ensefanza aprendizaje”, el autor sefala que, la
tecnologia multimedia se convierte en una poderosa y versatil herramienta que
transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la informacion en
participantes activos, personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar
segun su propia capacidad. A laluz de tantos beneficios, resulta imprudente
prescindir de un medio tan valioso como es la informatica, que puede conducir a un
mejor accionar dentro del campo educativo, el aprendizaje se logra mejor cuando es
activo, es decir, cuando cada estudiante crea sus propios conocimientos en un

ambiente dindmico de descubrimientos.

(Martinez, 2009) en su trabajo  de titulacion “ Importancia de los
sistemas multimedia en el contexto escolar” el autor concluye, que en el
contexto educativo, ayuda al aprendizaje y desarrollo integral de los nifios y nifias de
forma creativa partiendo de imagenes, sonidos que puedan llamar la atencion del
nifio, es muy Util porque crea una retroalimentacion entre alumno y docente; es una
modo facil de representar cualquier tipo de investigacién, la multimedia se basa en
partir del contenido con los recursos mas sofisticado, para que puedan llegar a tener
una mayor comprension del tema dado, esto ha producido un gran impacto en la vida
de cada ser humano, ha cambiado la calidad de vida de los seres humanos y a tener

una mejor formacion académica.

La utilizacion de los sistemas son significativos en la educacion, es uno de
los elementos mas innovadores que puede ser aplicado en el proceso educativo,
involucrando diversos medios comunicativos como el audio, video, imagenes, video,

texto animaciones, entre otros, los cuales permiten acelerar el proceso de ensefianza-
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aprendizaje, llevandolos a cabo de una manera diferente e innovadora, para los
estudiantes logrando con esto, que ellos obtengan un aprendizaje més duradero y

significativo.

( Rios, 2007 ) con su trabajo de investigacion “Beneficios que aportan
los sistemas multimedia en la educacion”, donde sefala que los materiales
multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo significativo, que la
informacidn, el analisis, la practica y la retroalimentacion instantanea, permiten que
el alumno se informe, analice y aplique sus conocimientos en ejercicios que le
ayudaran a fijar los contenidos y corregir en el momento los errores que puedan tener
al aplicarlo, la multimedia eleva la atencion y el autocontrol convirtiendose en un
mediador entre el aprendizaje y los contenidos 0 mensajes que éste lo ofrece al

estudiante.

Cada dia se hace mas necesario innovar el proceso de aprendizaje se
considera que actualmente los alumnos que se encuentran cursando estudios en los
niveles de inicial, primaria y secundaria, se encuentran viviendo una etapa donde
todas las tecnologias tienen presencia en el quehacer diario de todas las areas el uso
de la tecnologia multimedia, es una herramienta necesaria en la capacitacion de los

docentes, todo esto orientado al uso pedagogico.

(Castillo, 2006) con su trabajo investigativo “Sistemas multimedia como
estrategia de ensefianza aprendizaje”, la autora concluye que el uso de
multimedia permite trabajar estrategias de aprendizaje y abrir la escuela a otras
culturas, ampliando sus relaciones con el entorno. También los procedimientos se
trabajan de una forma natural con multimedia. Con todo ello se quiere indicar que el
trabajo con multimedia en la educacion, permite un tratamiento integral de la
persona; no es un recurso mas complicado que otros. Desde luego, no se debe pensar
en una consecucion automatica de los beneficios educativos: la multimedia,

entendida como un recurso educativo.
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2.1.2.2 Categorias de analisis.

Aprendizaje significativo:

Es el tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion nueva

con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este

proceso

Base de datos.

Sistema de almacenamiento de datos muy flexible que te permite utilizar la

informacion en funcion de diversos criterios.

CAD (computeraideddesign).

Siglas de disefio asistido por ordenador Son programas que facilitan la

realizacion de disefios graficos.

Cibernauta.

Internauta o0 navegante que viajapor el ciberespacio. Viajero virtual

gue accede a cualquier tipo de informacion disponible en Internet.

Cognitivista.

El "cognitivismo" tiene en cuenta las caracteristicas de los estudiantes,

considera determinadas metodologias que facilitan aprendizajes més significativos.
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Ensefianza aprendizaje.

Conjunto de técnicas, métodos y procesos que el profesor utiliza de manera
sistematica y planificada, para que los alumnos elaboren una serie de conocimientos

utilizados en determinadas &reas de la realidad fisica y social.

Guia instructiva: Manual para observar los objetivos a alcanzar y la

metodologia para realizarlos.

Multimedia Uso de multiples tipos de informacién (textos, graficos, sonidos,

animaciones, videos, etc.) integrados coherentemente.

Rendimiento escolar: Nivel de conocimiento expresado en una nota
numérica que obtiene un alumno como resultado de una evaluacion que mide el

producto del proceso ensefianza aprendizaje en el que participa.

2.1.3 Postura teérica

Segun (Ayala, 2007), afirma que:

Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, porque la informacién, el analisis, la practica y Ila
retroalimentacion instantanea permiten que el alumno se informe, analice y
aplique sus conocimientos en ejercicios que le ayudaran a fijar los contenidos
y corregir en el momento los errores que puedan tener al aplicarlo, la
multimedia eleva la atencion y el autocontrol convirtiéndose en un mediador
entre el aprendizaje y los contenidos 0 mensajes que éste le ofrece al
estudiante. (p. 48)

Esto permite sacar el maximo provecho de los estudiantes a través de un
aprendizaje constructivo e interactivo. Sin embargo, la multimedia presenta

fortalezas que pueden ser diferenciales en términos de alcance del aprendizaje y de
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aceptacion del alumno. Es decir, que cuando el docente se apoya en ella, debe aplicar
una metodologia que permita aprovechar las bondades del recurso, mediante la
interaccion alumno-computador y los alumnos entre si, para guiar el proceso de

aprendizaje y los objetivos que se demandan.

Las ventajas que ofrece la aplicacion de la multimedia en la educacion son
extraordinarias, convirtiéndose en un apoyo durante el proceso de aprendizaje
cuando el docente inserta la multimedia en las estrategias constructivas, es decir, la
multimedia conforma un ambiente de aprendizaje interactivos creativos que eleva la
potencialidad e iniciativas de los estudiantes, su motivacion, creatividad, atencion y
autocontrol del proceso, a la vez que regionaliza el tiempo, vinculando al estudiante
con las nuevas tecnologias, lo cual lo pone a la par con el desarrollo cognitivo

contextual que su perfil demanda.

2.2 HIPOTESIS

2.2.1 Hipotesis general

Al establecer el uso de las Aplicaciones Multimedia, influira al mejoramiento de
calidad del proceso de ensefianza aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacién
general basica de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendén”, Canton Babahoyo,

Provincia Los Rios.

2.2.2 Subhipotesis

Si se establecen los beneficios de las aplicaciones multimedia mejorara el

proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
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Si se analiza la importancia de las aplicaciones multimedia en la educacion
contribuird al mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje de los

estudiantes.

Si se identifica el uso de las aplicaciones multimedia como recursos educativos
para el aprendizaje aportara al proceso de ensefianza aprendizaje.

Si se realizan capacitaciones docentes sobre el uso de aplicaciones
multimedia como estrategia mejorard el proceso ensefianza aprendizaje en

los estudiantes.

2.2.3 Variables

Variable independiente: Aplicaciones multimedia.

Variable dependiente: Proceso ensefianza aprendizaje
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CAPITULO Il
RESULTADO DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION
3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas en la verificacion de las hipétesis

Aplicacion del chi cuadrado.

(Fo— Fe)”

2= 2

X? = Chi-cuadrado.

Z = Sumatoria.

Fo = Frecuencia observada.

Fe = Frecuencia esperada.

Fo — Fe = Frecuencias observadas — Frecuencias esperadas.

(Fo-Fe)>=  Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado.

(Fo-Fe)?/Fe= Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado

Dividido para las frecuencias esperadas.
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Tabla 1 Prueba Chi cuadrado.

Prueba chi cuadrado

FRECUENCIAS OBSERVADAS

CATEGORIA PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA | TOTAL
# 4 Doc. #4P.F. #4 EST.

Muy Frecuente 2 56 20 78
Frecuente 2 20 30 52
Poco Frecuente 1 28 49 78
Nunca 1 10 15 26
TOTAL 6 114 114 234
% 0,03 0,49 0,49 100

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Tabla 2 Prueba Chi cuadrado.

FRECUENCIA ESPERADAS

PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA TOTAL
CATEGORIA
# 4 Doc. #4P.F. # 4 EST.

Muy Frecuente 2,00 38,00 38,00 78
Frecuente 1,33 25,33 25,33 52
Poco Frecuente 2,00 38,00 38,00 78
Nunca 0,67 12,67 12,67 26
TOTAL 6 114 114 234

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio
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Tabla 3 Prueba Chi cuadrado.

FRECUENCIAS OBSERVADAS
PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA TOTAL
CATEGORIA
# 4 Doc. #4P.F. # 4 EST.
Muy Frecuente 0,00 8,53 8,53
Frecuente 0,33 1,12 0,86
Chi
Poco Frecuente 0,50 2,63 3,18
Cuadrado
Nunca 0,00 0,00 0,00 | cCalculado
TOTAL 0,83 12,28 12,57 25,68

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Nivel de significacion y regla de decision

Grado de libertad.- Para aplicar el grado de libertad, utilizamos la siguiente formula.
GL=(f-1)(c-1)

GL=(4-1)(3-1)

GL=(3) (2

GL=6

Regla de decision (p)

Se considera un grado de confiabilidad o de decision (p) para este caso del

95% que equivale a 0,95 para efectos de la tabla.

Operatividad del chi cuadrado:
X2 calc < X2 crit.
25,68 < 12,592
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En virtud de que el valor del chi cuadrado calculado (X2 calc), es de 25,68,
mayor que el valor del chi cuadrado critico (X2 crit.) el mismo que es de 12,592
valor obtenido en la tabla, no se cumple la regla rechazando asi la hipétesis nula (Ho)

y validando la hipétesis alternativa (Hy).

Hipdtesis Alternativa (Hi): Si se establece el uso de las Aplicaciones
Multimedia, entonces influira al mejoramiento de calidad del proceso de ensefianza
aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general basica de la Unidad

Educativa “Francisco Huerta Rendon”, Cantén Babahoyo, Provincia Los Rios.
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3.1.2. Andlisis e interpretacion de datos
Resultados de la encuesta aplicada a los(as) docentes de la Unidad Educativa

Francisco Huerta Rendon

¢Considera que la motivacion para el uso de aplicaciones multimedia
educativas por parte de sus estudiantes mejorara el proceso de ensefianza
aprendizaje?

Tabla 4 Motivacion para el uso de las aplicaciones multimedia por parte de

estudiantes.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 2 33,0%
Frecuente 2 33,0 %
Poco Frecuente 1 17,0 %
Nunca 1 17,0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 4 Motivacion para el uso de las aplicaciones multimedia por parte de

estudiantes.

W\

M Muy Frecuente
Frecuente
Poco Frecuente

M Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Analisis e Interpretacion:

Es muy frecuente 33%, que los estudiantes sientan motivacion al utilizar
tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje, aunque frecuentemente 33%
recaigan en una conceptualizacion de facilismo, no estd demas, que el docente sea un

guia para este nuevo proceso educativo.
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Resultados de la encuesta aplicada a los(as) padres de familia de la Unidad

Educativa Francisco Huerta Rendon

¢Considera que la motivacion para el uso de aplicaciones multimedia
educativas por parte de los docentes mejorara el proceso de ensefianza

aprendizaje?

Tabla 5 Motivacidn para el uso de las aplicaciones multimedia por parte de

docentes.
Opciones de Respuesta Frecuencia # %
Muy Frecuente 56 49,0 %
Frecuente 20 17,0 %
Poco Frecuente 28 25,0 %
Nunca 10 9,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa
Francisco Huerta Rendon.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 5 Motivacion para el uso de las aplicaciones multimedia por

28; 25% 10; 9%

parte de docentes.

56; 49%

uy Frecuente
M Frecuente

Poco Frecuente

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendon.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.
Andlisis e Interpretacion:

El 49% de los padres de familia encuestados estdn, de acuerdo con la
participacion de los docentes como eje fundamental, para la motivacion del uso de
las tic”s en el proceso de ensefianza — aprendizaje, el 17% frecuentemente siente que
se motiva a sus hijos, el 25% que es poco frecuente y el 9% que nunca se motiva al

estudiante.
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Resultados de la encuesta aplicada a los(as) estudiantes de la Unidad Educativa

Francisco Huerta Rendon

¢Considera que con una mejor motivacion y el uso de aplicaciones multimedia

mejorard el proceso de enseflanza aprendizaje?

Tabla 6 Mejoria de la motivacién para el uso de las aplicaciones multimedia.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 20 18,0 %
Frecuente 30 26,0 %
Poco Frecuente 49 43,0 %
Nunca 15 13,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 6 Mejoria de la motivacion para el uso de las aplicaciones multimedia.

15;13% & 20; 18%

o M Muy Frecuente
49,' 43% 30; 26%

M Frecuente

Poco Frecuente

H Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Renddn

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Andlisis e Interpretacion:

Segun lo expresado un 13% nunca cree que solo la motivacion es adecuada, el
43% que es poco frecuente, el 26% que es frecuente; y Unicamente el 18% opina que
es muy frecuente que con motivacion y el uso de aplicaciones multimedia, se logre

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.
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3.2.  CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1 Especificas

Los docentes no utilizan aplicaciones educativas, para mejorar el proceso se

ensefianza aprendizaje.

Los recursos internos de la institucion educativa son pocos y no fomentan un

desarrollo integral de las tic’s.

Es importante aplicar un software adecuado al nivel de aprendizaje de los
estudiantes.

El proceso de descarga de la aplicacion debe realizarse de forma gratuita, de

manera tal, que no represente gasto para el padre de familia.

Se debe evaluar previamente las aplicaciones utilizadas por los docentes en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

No todos los estudiantes se sienten motivados en la utilizacion de una plataforma

educativa.

Los estudiantes expresaron dificultad al momento de comprender la asignatura de

lengua vy literatura.

52



Los estudiantes del 8vo afio de educacion basica de la Unidad educativa Francisco
Huerta Renddn, se sienten motivados a ser participes de la utilizacién de una
aplicacion, para mejorar su rendimiento académico en el area de lengua y

literatura.

3.2.2 Generales

El empleo de aplicacion multimedia de parte de los estudiantes de la Unidad
Educativa Francisco Huerta Rendon, es casi nula, la Gnica aplicacion que le ven es la
de comunicacion, entretenimiento y como un distractor dentro del proceso de
ensefianza - aprendizaje, asi mismo, se pudo observar una vez aplicadas las
encuestas, que los docentes no incentivan a los estudiantes en la adquisicion de

aplicaciones educativas.

El empleo de las Tic’s dentro de las diversas areas del conocimiento, no son
ejecutadas por los docentes, aunque existan unas muy buenas que propicien una
ensefianza dinamica, con un proceso de evaluacion unico que no solo evalta el

proceso de la adquisicion del conocimientos, sino también, como adquiere el mismo.
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3.3 RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES
3.3.1. Especificas
Los docentes deben utilizar aplicaciones educativas para mejorar el proceso

se ensefianza aprendizaje.

Incrementar los recursos institucionales o incluir herramientas pedagogicas

externar que mejoren el rendimiento académico de los estudiantes.

Aplicar un software adecuado al nivel de aprendizaje de los estudiantes.

La descarga de la aplicacion debe realizarse de forma gratuita, de manera tal,

gue no represente gasto para el padre de familia.

Las aplicaciones utilizadas por los docentes en el proceso de ensefianza

aprendizaje deben ser previamente evaluadas.

Motivar a los estudiantes a la utilizacion de una plataforma educacional,

mediante el empleo de aplicaciones educativas.

Mejorar la didactica de la ensefianza de la asignatura de lengua y literatura.

Aplicar una aplicacion multimedia educativa de lengua y literatura que
permita mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del 8vo afio de

educacion basica de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon.
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3.3.2 Generales.

Se debe capacitar a los docentes, para una mejor aplicacion de las tic’s dentro
del aula clase, debido que en la actualidad el progreso de los estudiantes se encuentra
al alcance de sus manos, por las diversas aplicaciones educativas que son una
herramienta pedagdgica muy util, para resolver problemas académicos sin la

intervencion de un guia perenne.

La utilizacion de una herramienta pedagdgica como lo es una aplicacion
multimedia educativa, permite dejar atrds un sistema tradicionalista en la educacion
y mejorar la relacion interpersonal del estudiante, su autoestima y fomentar la

participacion en clase.
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CAPITULO IV
PROPUESTA TEORICA DE APLICACION

4.1.1. Propuesta de aplicacion de resultados

Elaboracion de una guia para el manejo de la aplicacion multimedia zonaClic
en el &rea de lengua y literatura que permita mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.

4.1.2. Alternativa obtenida

Los métodos didacticos estan en funcion de los objetivos, y dependen de
diversos factores que cambian, como son los planes d estudio, el nimero de
estudiantes por aula, el nimero de horas (tedricas, practicas y de laboratorio), asi
mismo como la disponibilidad de los recursos o materiales adecuados para el

desempefio del docente.

En este marco se pretende con la alternativa alcanzada utilizar las
herramientas actuales del docente, la metodologia de la que se dispone son
principalmente las clases tedricas, el planteamiento de problematicas en conformidad
al entorno que rodea al estudiantes, clases en el laboratorio, el sistema de
evaluaciones, tutorias extra clase y algunas sesiones que permitiran reforzar el
proceso de ensefianza aprendizaje mediante el uso de técnicas audiovisuales
modernas, video, paginas online y todos donde la computadora sera la herramienta

didéctica multifuncional.

Es importante para el docente analizar cada tematica previamente y comparar

la introduccién de conceptos, con la metodologia para resolver problemas, en
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conjunto con un trabajo experimental dentro de un laboratorio informatico, y que
estas actividades en conjunto y bajo la direccion del docente permitan organizar la
informacién que se busca que los estudiantes asimilen como base de sus

conocimientos.

Es asi que con la presente investigacion se busca proporcionar al docente una
guia para el manejo de la aplicacion multimedia zonaClic, la misma que esta
formada por un conjunto de aplicaciones o software educativos que permiten a los
estudiantes tener un espacio abierto de consulta, andlisis y actividades que mejoren
el aprendizaje de las diversas asignaturas vistas en los afios de educacion basica.
Este software educativo permite al docente no solo el aspecto del analisis tedrico,
sino también, proporciona al estudiante un conjunto de actividades, para evaluar si lo
expuesto tedricamente es asimilado por los estudiantes y convertido en

conocimiento.

4.1.3. Alcance de la alternativa

El propdsito de elaborar el siguiente trabajo investigativo es el de evitar una
monotonia al momento de centrar Gnicamente el trabajo del docente en una forma de
un discurso ordenado, repetitivo y que la asimilacion de los conocimientos por parte
de los estudiantes no sea aburrida. Por ende lo esencial es priorizar un trabajo
conjunto entre el docente y el estudiante, lo que produzca un aprendizaje

significativo.

El éxito de las clases depende en gran parte de la participacion que se logre
de los estudiantes. Sin embargo, el estudiante esta sometido a un presién intensa, de
modo que su objetivo final no es de aprender sino Unicamente el de aprobar. Pero
para que los contenidos sean transmitidos con eficacia, Se necesita de un ambiente
idoneo, situaciones educativas propicias, que los estudiantes se encuentre

emocionalmente serenos y que se sientan motivados a aprender.
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La presente propuesta posee dos aspectos: El primero es utilizar la aplicacion
antes mencionada zonaClic en el proceso de ensefianza aprendizaje, por su parte la
segunda consiste en la elaboracion de una guia para su manejo y funcionamiento
adecuado, lo que permitird al docente conocer rapidamente su funcionamiento,
propiedades y beneficios, lo que facilitara la incursion por parte de los estudiantes,
de forma que se sientan motivados y la aplicacion les brinde la seguridad de poder

aprender no solo en el aula clase, sino también, desde sus propios hogares.

Es por ello que la presente propuesta esta enfocada en aprovechar el recurso
didactico existente haciendo uso de la computadora con multimedia, la misma que
los jovenes utilizan para fines de entretenimiento, frecuente como un medio

interesante y atractivo para aprender.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1. Antecedentes

Segun (Olivera, 2014) de la Universidad de Magdalena afirma que “las tic
son herramientas innovadoras que permiten ayudar no solo en el aprendizaje de las
diferentes  asignaturas sino también para conseguir un aprendizaje

significativo”(p,17).

Segun el autor Olivera nos dice que los alumnos que utilizaron el software
zonaclic en el area de comunicacion, superan el rendimiento de la comprensién
lectora literal en relacion de los alumnos que no usa el software zonaclic.Porque el
zonaclic mediante la actividad de sopa de letra y asociacion, permite reconocer

detalles, causa efecto, secuencias, ideas principales y comparaciones
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Segun el trabajo mencionado por (Orbe, 2014) titulado “aplicacion del
software educativo zonaclic como herramienta didactica en el desarrollo de
capacidades cognitivas en estudiantes con sindrome de down” tiene como objetivo
“Determinar de qué manera influye el software educativo ZONACLIC como
herramienta didactica en el desarrollo de capacidades cognitivas en estudiantes con
sindrome de Down, en las instituciones educativas basica especial de la UGEL N°09

Huaura en el afio 2013”..

Concluye que.

La utilizacién del software educativo zonaclic como herramienta didactica
mejora la capacidad cognitiva en la identificacion de objetos, nimeros, plantas y
animales en los estudiantes con sindrome de Down de las instituciones Educativas

Bésica.

Segun el trabajo mencionado por (Cesme, 2015) titulado “Aplicacién de un
software educativo desarrollado con la herramienta de libre distribucion clic 3.0 para
windows conocido como “zonaclic, método de lectura” en las actividades remediales
de un nifio con dificultades de aprendizaje” tiene como objetivo “Diagnosticar el
nivel de lectura actual del nifio antes de integrar un software educativo desarrollado
con la herramienta de libre 22 distribucién Clic 3.0 para Windows conocido como

zonaclic, método de lectura” en sus actividades remediales”.

Concluye que:

Para el docente especialista el hallazgo de una herramienta que permita
aminorar el tiempo durante el cual un nifio deba ser atendido es igualmente de suma
importancia, ya que la realidad del docente es contar con una matricula de alumnos
sumamente alta a la cual debe atender, y una reduccion en los tiempos de atencion le
permitiria atender mas casos, los que actualmente son rechazados por no poder

contar con el tiempo necesario para ello.
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4.1.3.2. Justificacién

El objetivo de realizar la siguiente propuesta es de establecer un precedente
en el dmbito educativo de la Unidad Francisco Huerta Renddn, que permita la
reflexion de los docentes sobre la inclusion de la tecnologia en el proceso de
ensefianza aprendizaje, esto debido que son pocos los docentes que utilizan un tipo
de aplicacion o software educativos, para motivar a sus estudiantes en las diversas
areas del saber, asi mismo, se busca proporcionar una herramienta que sirva de

complemento en el proceso educativo.

Aunque es mal visto por muchos docentes la aplicacion de software,
programas o aplicaciones multimedia, que lo Unico que logran es crear un facilismo a
la hora de realizar una investigaciéon, también, se debe conocer que existen
programas o aplicacion como zonaClic, Cuadernia, ntic, los cuales proporcionan de
forma gratuita una base de datos que fomentan el estudio en base de actividades que

motivan a la creacion de conocimientos, para su posterior evaluacion.

4.2. OBJETIVOS

4.2.3. Objetivo General
Elaborar una guia para el manejo de la aplicacion multimedia zonaClic en el

area de lengua y literatura que permita mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.
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4.2.4. Objetivo Especificas

Disefiar una guia para los docentes que facilite el manejo de la aplicacion

zonaClic.
Aplicar las tic’s dentro del proceso de ensefianza aprendizaje del area de
lengua y literatura, para incentivar a los estudiantes al manejo de software

educativos.

Evaluar el nivel de conocimientos adquiridos por los estudiantes posterior

uso de la aplicacion zonaClic en el area de lengua y literatura.

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo

Guia bésica para la utilizacion de la aplicacion zonaClic.

4.3.2. Componentes

Caratula

e Conceptualizacion de lo que es zonaClic.

e Explicacion de la interfaz biblioteca de actividades dentro de la aplicacion

zonaClic.

e Barra de men0 y tematicas internas.

e Eleccion del tema y desarrollo de las actividades.

e Explicacion del método de evaluacion.
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Conceptualizacion de lo que es zonaClic

La presente aplicacion zonaClic es un software educativo que tiene como
principal finalidad brindar a los estudiantes un espacio manejado por diversos
profesionales en areas educativas que brinden un soporte didéctico para mejorar los
conocimientos de los estudiantes, asi mismo, permite la comunicacion directa con

docentes certificados para resolver dudas sobre alguna asignatura especifica.

Figura 8 zonaClic

& e e
¥ zonaClic X
“— C | ® clicxtec.cat Q% 8

catala | espaiiol | english

zonaClic

Fuente: Aplicacién zonaClic

Una vez abierta la pagina de zonaClic se desplegard un menu donde, ademés
de dar la bienvenida, expondra las principales secciones de la pagina, las cuales son:
biblioteca de actividades, JClic, Clic 3.0, Comunidad, Documentos, Soporte,
Herramientas, Blsqueda y Cambio de idioma, las mismas que tiene una breve
descripcién, como se puede observar en la siguiente imagen, para posteriormente en

el menu se dara clic sobre biblioteca de actividades.
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Figura 9 zonaClic — Menu principal.

Bienvenidos a la zonaClic

Clic esta formads por un conjunts de aplicaciones de softwware libre que permiten crear diversos tipos de
actividades educativas mukimedia. La zonaClic es un servicio del Departamentos de Educacion de la
Generalitat de Catalunfia creado con el objetivae de dar difusidn v apoyo al uso de estos recursos, vy ofrecer un
espacio de cooperacion abierto a la participacion de todos los educadores/se que quieran compartir los
materiales didacticos creados con el programa.

Las principales secciones de la zonaClic son:

Biblioteca de actividades

Es el recurso mas walioso de la zonaClic. Esta formada por centenares de aplicaciones creadas
gracias a muchas horas de trabajo desinteresado de educadores v educadoras de diversos
paises. Si las encontrais Jtiles e interesantes no ohvidéis enviarles un mensaje para
agradecerles el esfuerzo.

IcChic

Es un conjunio de aplicaciones de sofbware libre con licencia GNU GPL que sirven para realizar
diwersos tipos de actividades educativas mukimedia: puzzles, asociaciones, ejercicios de texto,
crucigramas, sopas de letras, etc. Esta desarrollado en la plataforma Java v funciona en
sistermnas Windows, Linux, Mac OS5 X vy Solaris.

Clic 2.0

El programa original, antecesar de IClic, fue creado para Windows 3.1 y esta disponible en
siete idiomas diferentes. Su desarrollo se inicio en 1992 y desde entonces ha servido para
crear miles de actividades dirigidas a diversas areas v niveles educativos.

Comunidad

Un espacio para el didlogo, la comunicacion, el intercambio v la cooperacion entre
desarrolladores, autores de materiales, educadores, y otras personas e instituciones
interesadas en el proyects, También contiene una relacidn de enlaces = otras webs
relacionadas con Clic.

Documentos
Todo tipo de documentos sobre Clic v IClic: articulos, manuales técnicos, guias de usuario,
tutoriales, cursos de creacion de actividades ...

Soporte
Aqui encontrara las preguntas mas frecuentes sobre el proyecto Clic ¥ sus programas, ¥
ayuda para configurar su ordenador por qué todo funcione correctaments.

Herramientas
En este apartado hay una recopilacidn de herramientas libres v shareware que pueden
resultar dtiles para crear editar o distribuir actividades Clic.

Buisqueda
Diversos recursos para facilitar la navegacion v la localizacion de informacion en la zonaClic.

Cambio de idioma
La zonaClic esta disponible en catalan, espanol & ingles.

PPA®D @8 O ©

Ecomparsr | HEIE = =viso legal

Fuente: Aplicacién zonaClic

Una vez expuesta la ventana anterior se tiene que tener claro la funcionabilidad de

cada link como se expondra a continuacion:

1. Biblioteca de actividades se basa en: La biblioteca de actividades se ha ido
formado a partir de las aplicaciones hechas con Clic 3.0 y JClic que han ido
llegando al "rincon del Clic" y a la zonaClic desde 1995. Todas ellas han sido
creadas por educadores y educadoras de diversos paises y comunidades, que

han querido compartir solidariamente su trabajo.

Desde esta seccion podéis consultarla base de datos, e informaros sobre

como colaborar en el proyecto.
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Figura 10 zonaClic — Menu principal.- Biblioteca de actividades

zonaClic ®

inicio | actividades

@ Biblioteca de actividades

buscar actividades Acceso @ |z base de datos de proyectos v
pegustes de actividades, = partir de diversas
criterios de busca.

como aportar actividades {Habéis creado algin proyecto con
actividades Clic o JClic ¥ os gustaria
compartirle?

estadisticas Estadisticas de accesc a la base de datos de
actividades: las péginas mas visitadas, los
proyectes mas descargados...

publicaciones Recopilacién de CO-ROMs v otras
publicacienes hechas con 2l Clic o &l IClic,

creative commons Informacion sobre las licencizs Creative
Commaons, ¥ su aplicacidn 2 los materiales
de |z biblicteca de actividades.,

La biblioteca de actividades se ha
fdo formado & partiv ge (35
aplicaciones hechas con Clic 3.0y
AClie que han ido llegando al
“eimcdn del CIic” y a la zonallic
desge 1995, Todas eiias han side
creadas por egucadores ¥
sducadoras de diversos parses y
comundadess, gque han gquenide
Comaartiy solfdariameants su
rrabaja.

Desde esta seccidn podeis consultar
{3 base de datos, & informaros sobre
coma colaborar en ef proyecto.

Blcompertr | HEE =

Soneeatal 0 Combny WTEC ot
Bopanamen & Enserpament . EaatiemeC aialunys

Fuente: Aplicacion zonaClic

2. JClic es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades

educativas multimedia, desarrollado en la plataforma Java. Es una aplicacion

de software libre basada en estdndares abiertos que funciona en diversos

entornos operativos: Linux, Mac OS X, Windows y Solaris. En este apartado

encontraréis mas informacion sobre sus caracteristicas, algunas muestras de

su funcionamiento en diversos sistemas operativos y la posibilidad

de descargar e instalar los programas que forman JClic.

Figura 10 zonaClic — Menu principal.- JClic
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fqué es? Guia répida para saber qué es JClic ¥ céme
funcionan sus principales componente:

caracteristicas Informacién sobre JClic: cudles sol
objetivan. oo sats hacho, qud hacs, qus
formatos de datos utiliza..

descarga = instalacién  La instalacidn de J
= tecnologia Jaws

== muy sencillz gracias 3
bStart. iCompreébalet

cepturas de pantalla  Mussiras e los civ mponentes del IClic
lemas Ma: 0SS X, Lnux v

EHE es wn entarmo para 2
Creacitn, realizacion y evaluacion
dades educativas
Atimedta, desarroliada en i3
piataforms

ssssss ¥ tutoriales les para sprender = crear
con IClic vy aprovechar
dasarrollo ginas del proyects de desarrolle | oo aotearter o iesesiar
Icli= Programas que Forman i
preguntas frecuentes de la= preguntas mas frecuentes
Elcompartir | EIEETE

Fuente: Aplicacion zonaClic

———— INTEC &
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3. Clic 3.0. es una plataforma para la realizacion de actividades educativas que
funciona en entornos Windows (3.1 o superior), y esta disponible en siete
idiomas: catalan, espafiol, vasco, gallego, francés, inglés y aleman. JClic es
una version mas actual del programa, totalmente compatible con los
materiales creados con Clic 3.0. Desde esta seccion de la web
podéis descargar el programa, que os servira para poder utilizar la mayoria

de actividades de la zonaClic en su versién original.

Figura 11 zonaClic — Mend principal.- Clic 3.0

zonaClic @,

idioma

catala | espafiol | english

imicie | elic 3.0

Clic

r . T . ’ . ~tim 7 {0 o5 ung ol3taforr -
ique es? Guiz rapida para saber qué es Clic 2.0 y como Lhic 3.0 &5 una plataforma pars (3
funciona. n de actividades
caracteristicas Informacion sobre Clic 3.0: requisitos de
hardwars y software, funcionalidades,
configuracin...
capturas de pantalla Muestras de Clic 2.0 funcionando en Windows y

con el emulador WINE de Linux,

descarga e instalacion Ficheros de instalacidn del programa y ados con Cifc

manuzles del usuzrio.

tutorial Acceso =l cursa de creacidn de actividadas Desde esta seccion de la web podsis
educativas multimedia con Clic 2.0 dies we as

preguntas frecuentes  Una relacidn de las Preguntas Mas Frecuentes
(PMF) sobre Clic 3.0.

uCDTJa"ti" | HDD D

I e e e et MTEC i, .

Fuente: Aplicacién zonaClic

4. Comunidad Clic.- La zonaClic quiere ser alguna cosa méas que un almacén
de programas y recursos didacticos. El proyecto es también un espacio de
encuentro y cooperacion que reune educadores y educadoras de paises,
idiomas y ambitos culturales diversos. En este apartado hemos colocado
algunos servicios de comunicacion y participacion, que esperamos poder

incrementar en el futuro con nuevas herramientas.
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Figura 12 zonaClic — Menu principal.- Comunidad Clic

zonallic H OO ®

inigie | eomunidad

Comunidad Clic

listas

Informiacion sobre |z lista de corree ClicForum
y &l beletin de noticias ClicNews,

archivo clicNews

Aceeso a3l archive de todes los boletines
ClicNews publicades hasta hoy.

enlaces Otros portzles y paginas web reladonadas con
el proyecto Clic,
buzan El correo electronico 25 |a via mas directa

para contactar con &l eguipo Clic,

libro de visitas

Un espacio donde podéis dejar mensajes
escritos Con vuestros comentarios 2
impresiones sobre el proyects Clic,

comunidad de desarrollo

Acceso 2 s paginas del proyects de
desarrollo y traduccion de IClic.

proyecto teleregions

Informacidn sobre |2 participacién de Clic en
el proyecto europen Teleregions,

La zonallic guisre ser alguna cosa
mas gue un almacen de programas y
recursos didicticos. El proyects es
tambign un S3pacic de encusntra y
conperacian que reune sducadores
¥ educadoras de paiies, idiomas y
Jmbitos culturales diversos.

En este apartado hemos colocade
algures servicios de comunicacion y
participacion, que esperamos poder
incrementar en el futura con nusvas
harramigntas.

HCDmpartir | ﬂﬂﬂ m

Il enssanal o Calakinga
Tabparsama o Ereefip sment

Fuente: Aplicacién zonaClic

LHATEC B

5. Documentos.- En esta seccidn de la zonaClic se iran recogiendo documentos

diversos: articulos, guias didacticas, reflexiones sobre el uso del software,

cursos, manuales y notas técnicas sobre la configuracion de los programas en

diversos entornos. Si has elaborado o conoces algin documento que pueda

ser interesante para esta seccion, envialo por correo electronico.
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Figura 13 zonaClic — Menu principal.- Documentos

zonaClic )

inicio | docwmentos

Documentos

articulos

Recopilacién de art
aparecidos en dive

ulos sobre Clic ¥ JClic
publicaciones.

cursos y tutoriales IClic

Cursos y otros materizles para sprender =
crear actividades educativas con IClic v
=provechar todas sus posibilidades.

IClic desconectado

Expliczcidn del procsso de instzlacién de JClc
en orden=dores sin conexidén 2 Internet, v de
como afadir proyectes = sus biblictecas.

IClic en red

Docusmento dirigide 2 coordinadores/as TIC,
scbre la manera de optimizar =l rendimiento de
IClic en la red informdrica de la escuela.

pasar de Clic a IClic

Guiz rdpida de conversidn de paguetes de
actividades Clic 3.0 al nueve formade de IClic

cursoe de Clic 2.0

Materizles del curso de creacién de actividades
con Clic 3.0

Clic 2.0 en red

Un decumenta mds antiguo. scbre la manera
de instalar el sistema de informes de Clic 3.0
en red.

skins 1CHlic

Guiz para Is creacién de entomos visuales de
wsuario [skins) para IClic.

IClic Cd-rom

Guiz para crear un CD-rom con actividades
IClic que no necesite de conexid 2 internet,

IcClic TagReplace

Explicacién scbre el uso del médule
TagReplacs (generacidn automartica de
contenidos) de 1Chc.

En esta seccidn de 2 zonaliic se
irdn recogienda documentos
diversos: articuies, guias didscticas,
reflexiones sobre ef uso del
softuars, cursas, manuales y notas
rSenicas sobre (3 configuracicn os
o5 programas en diversos entornos.

L7 has elaborado o conoces alguin
JOCLIMENTo Que pueda ser
interesante para esta seccion,
SMVIRIT DOr CorTes electrdnico.

Bcomparticr | EEIE

Il enmana oo o —

]

LHTEC

Fuente: Aplicacion zonaClic
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6. Soporte.- La mejor manera de encontrar soluciones a las dudas y problemas

que puedan aparecer con los materiales y programas de la zonaClic es

consultar las PMF (Preguntas Mas Frecuentes). Si no encontrais la respuesta,

enviadnos un mensaje de correo electrénico y trataremos de ayudar.

Figura 14 zonaClic — Mena principal.- Soporte
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inicie | soporte

Soporte

preguntas frecuentes JClic

Una recopilacién de las preguntas mas
frecuentas sobre el uso de 1Clic.

L3 mefor maners de encontrar
soluciones a las dudas

preguntas frecuentes Clic 2.0

Agqui encontraréis las preguntas mas
frecuentss sobre Clic 3.0

informacion de errores

1Clic se encuentra todavia =n fase de
desarrollo. Es importante que nes
comuniguéis los problemas v errores que
detectdis para poder sclucicnarlos.

buzén

Si tienes algtin problems con Clic o IClic y
no encuentras |z respuestz.., escribsnos =
intentarames syudarts.

con (o5 Materales y programas
de l3 zonaClic es consultar las
FMF (Preguntas Mis
Fracuentes). 5 Ao ancontrsis i3
rEspuSsts, Smviadnos un
mensaje de corree electronico ¥
trataremos de ayudar.
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Fuente: Aplicacién zonaClic
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7. Herramientas.- Los ingredientes de las actividades Clic y JClic son
basicamente materiales multimedia: imégenes, sonidos, animaciones... En
esta seccion de la zonaClic encontraréis diversas utilidades que os permitiran
crear y editar este tipo de ficheros, asi como otras herramientas especificas
de Clic 3.0 y JClic. Esperamos poder ir ampliando esta seccion en el futuro.
Si habéis elaborado o conocéis alguna aplicacion que considerais interesante,

enviad un mensaje.

Figura 15 zonaClic — Menu principal.- Herramientas

zonaClic O O O@ @O ®

programas y utilidades Di

Clic y JClic: editore
audio digital y util

clicRT

mkInst rda
paguetes de actividades Clic

compartic | EETE

Fuente: Aplicacioén zonaClic

8. BuUsqueda.- En esta seccion encontraréis diversas herramientas que o0s
facilitaran la localizacion de materiales, documentos, proyectos y paquetes de

actividades en la zonaClic.

Figura 26 zonaClic — Menu principal.- Busqueda

Fuente: Aplicacion zonaClic
Explicacion de la interfaz biblioteca de actividades dentro de la aplicacion

zonaClic

Hay que tener claro que la aplicacion zonaClic no es Unicamente para los

estudiantes, aqui los docentes también pueden aportar con actividades y recursos
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didacticos que permitan mejorar académicamente a los estudiantes en ciertas areas

del conocimiento.

Una vez desplegado el menu de la biblioteca de actividades se encontraran las
siguientes opciones: buscar actividades, como aportar actividades, estadisticas,
publicaciones y creative commons, las mismas que poseen una descripcion debajo de

cada una de ella como se puede ser en la siguiente imagen, para posteriormente

como va ser en este caso elegir dando clic sobre buscar actividades.

Figura 37 zonaClic - Biblioteca de actividades.

inicio | actividades

@ Biblioteca de actividades

buscar actividades

como aportar actividades

estadisticas

publicaciones

creative commons

Acceso a la base de datos de proyectos y
paguetes de actividades, a partir de diversos
criterios de busca.

éHabéis creado algun proyecto con
actividades Clic o IJClic v os gustaria
compartirlo?

Estadisticas de acceso a la base de datos de
actividades: las paginas mas visitadas, los
proyectos mas descargados...

Recopilacion de CD-ROMs v otras
publicaciones hechas con el Clic o el IClic,

Informacién sobre las licencias Creative

Commons, y su aplicacién a los materiales de

|a biblicteca de actividades.

Con‘partir ' HOBRCE

Fuente: Aplicacioén zonaClic

Barra de menu y tematicas internas

La biblioteca de actividades se ha
ido formado a partir de las
aplicaciones hechas con Clic 3.0 y
JClic que han ido llegando al “rincan
del Clic” y a {a zonaClic desde 1995,
Todas ellas han sido creadas por
educadores y educadoras de diversos
paises y comunidades, gue han
guerido compartir solidariamente su
trabajo.

Desda asta saccion podars consultar
la base de datos, e informaros sobre
como colaborar en el proyecto.

Una vez dado clic en buscar actividades se desplegara el siguiente men(:

Figura 18 zonaClic - menu de busqueda de actividades.
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Buscar actividades
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Mossrar: 2 remdtatos por peging
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La waca =] =xp =i
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Parts of tha plant en exp ep
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Comarca de Ordes al =xp ep
JUQURIMOS Con 125 letras =5 l=ng =i ep
Matarials s axp e
Lar & divertido . gl l=ng = =z
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Los nimeras naturales =5 e =50
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Donde se elegira como primer punto el area de estudio las misma que en el
menU se exponen lengua, matematicas, ciencias sociales, ciencias experimentales,

mausica, plastica y visual, educacion fisica, tecnologia y diversos.

Asi mismo se elegira el idioma los mismos que son: aleméan, calo, catalén,
chino, espafiol, esperanto, euskara, francés, gallego, griego, ingleés, italiano, latin,

mapudungun, occitano, portugués, rumano, sueco y arabe.

Posteriormente se indicaran si se incluyen o no actividades con el contenido.

Otro indicador sera el nivel de conocimiento los cuales son: Infantil, Primaria,
Secundaria y Bachillerato los mismo que estan correspondidos segun la edad del
estudiantes respectivamente (3-6) (6-12) (12-16) y (16-18).
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Otras opciones serian el titulo, el autor o la descripcion de la informacion.

A continuacion se detalla un ejemplo de lo expresado anteriormente:

Figura 19 zonaClic - menu de basqueda de actividades. Ejemplo

Buscar actividades

Area: |Lenguas v
Idioma: | espafiol v

Incluir actividades con contenido
textual minimo

Nivel: | Secundaria (12-16) ¥
Titulo:
Autor/a:
Descripcidn:
Mostrar: |25 resultados por pagina

buscar..

Fuente: Aplicacion zonaClic

Como se puede observar en la imagen anterior dentro de los caracteres se ha
elegido dando clic en la vifieta el area en este caso lenguas, posteriormente el idioma
espanol y el nivel en este caso es de secundaria (12-16) afios, una vez seleccionado
estos parametros se dara clic en el boton buscar, el cual mostrara una seleccién de

temas para su desarrollo y comprension como se puede observar a continuacion:

Figura 20 zonaClic - seleccidn de temas para el desarrollo de actividades.
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Buscar actividades

Area:| Lenguas v indique fos criterios de busqueda y haga ciic en ef botdn
Idioma: [espafnol ~ buscar para obtener ia lista de resutados.
Incluir actividades con contenido Las resuitados se ordenan Frcraimente por fecha de
tewtual minimo publicacidn. Haga ciic en los titudas de las columnas de iz
Mivel:| Secundarna (12-18) ¥ tabis para Ndicar OLros CrIterios e ordenacron .
Titulo:
Autor/a:
Descripeién:
Mostrar: [25 resultados por pagina
buscar

Se encontraren 52 proyectos
Mostrando pagina 1/2

1232 »
=~ Fecha Titulo Idioma Area Mivel
21/04/17 Verbes essentiels fr es leng eso
14/03/17 Los werbos e= leng =sc
2&/[!3/15;:_"’::'3' Las comunidades Auténomas en lenguaje de — coc leng p s
16/10/13 Practica el alfabeto dactilolégico == leng =p ==c b=
12/04/12 China: arte y costumbres es soc leng
16/03/12 Los tres mosqueteros o leng eso
15/11/11 Cervantes es leng eso
21/10/11 La Metamorfosis de Ovidio (I) == soc leng =zc ba
15/11/08 La generacién del 08 es leng eso
20/04/08 Refranes y modismos o= leng eso
21/11/07 El Portfolic Eurcpeo de las Lenguas sues leng esc
12/04/07 Lsl y Ls2, ejercios de practica y evaluacién == leng =sc
12/04/07 Textos para dictados (Nueva versién} es leng eso
20/10/06 El acento es leng ep eso
22/05/06 Refranerc para estudiantes de ELE es leng ep eso
15/12/05 Lengua castellana y literatura para secundaria es leng eso
07/10/05 El alfabeto dactilolégico espaiiol es leng ep eso
15/09/05 Actividades de Gramatica == leng =p =sc
15/0%/05 Garcilaso de la Vega y el soneto nimero XXIII es leng esc
15/09/05 Harry Potter y La Piedra Filosofal o pyw leng mat eso
07/02/05 Marco de la comunicacién es leng eso
14/01/05 Comunicacisén e= leng =sc
14/06/04 Alfabeto de sefias mexicano es leng ep eso
14/06/04 Comp-Juega es leng eso
10/11/03 Un viaje al mundo del teatro es leng esc

122 »

Blcompartir | OB E

Fuente: Aplicacioén zonaClic

Eleccion del tema y desarrollo de las actividades

Para el desarrollo explicativo de este punto se eligié en el men( anterior de
tematicas “los verbos” cuya autora es Cristina Manzanedo Lara, catedratica de mas
de 15 afios de experiencia en el area de lengua y literatura, una vez elegido el tema se

abrira un mend como el que vemos a continuacion:

Figura 214 zonaClic - Eleccion del tema y desarrollo de las actividades.

inicio | actividades | blsqueds

Los verbos

Cristina Manzanede Lara

IES Sancti Petri

San Fernando - Cadiz (Andalucia)

Conjunte de actividades para trabajar el verbe, atendiendo a

la persona., nimero, tiempo ¥y modo gue lo define. También
se trabajan las fermas ne personales.

s
Nivel faria [12-16)

Fecha

Licencia de wso ta obra estd baj

icencia de Creativ

LOS VERBOS
CRIZTINA MANZANEDO LARS

uCGmpartir | ﬂﬂﬂ m

(7] 33.233 Kb - 19 actividades

NUEVO:

e e HNTEC EEmm.
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Fuente: Aplicacion zonaClic
Posteriormente se dara clic sobre el play > el mismo que se encuentra sobre la

imagen del nifio tocAndose la cara, una vez hecho esto se desplegara las actividades y

contenido de la tematica como podemos observar a continuacion:

La temética a desarrollarse son los verbos, para la cual se hara un breve anélisis

del tema y se desarrollara actividades tipo taller:

Figura 22 zonaClic — Tematica: Los verbos.

LOS VERBOS
CRISTINA MANZANEDO LARA

Fuente: Aplicacién zonaClic

Lo primero que se debe observar son los subtemas a ser analizados y por cada
uno de ellos se revisara la parte tedrica, para posteriormente realizar las actividades

disefiadas para la revision del aprendizaje:

Figura 23 zonaClic - Actividades para la revision del aprendizaje.

& JChc Los werbos - Google Chrome.

@ chicxtec.cat/db/jclicAppletjsp?project=https://clicxtec cat/projects verbosS elicfuerbosS jclic zipalang=esiititle=Los  verbos

EL VERBO PERSONA NUMERO
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Fuente: Aplicacion zonaClic

Posteriormente se revisara la base tedrica ¢Qué son los verbos?, como se puede
observar hay una linea en la parte inferior donde se detalla la actividad a realizarse,
en este caso, indica repasar la teoria. Cuando este bien aprendida pasar dando clic en
la flecha de continuacién, la cual se encuentra encerrada en un circulo rojo para su

mejor apreciacion.

Figura 24 zonaClic — Explicacion de la actividad.

httpsi//clic.xtec.cat/projec

LOS VERBOS SON LAS PALABRAS QUE INDICAN ACCIONES,
ESTADOS O PROCESOS

Ejemplos: desayuna, pensamos, envio, decidira...

Como ya sabes todos los verbos estin formados por dos partes: el

lexema o raiz y las desinencias o morfemas.

RAIZ O LEXEMA:

Es la parte principal del verbo, la que contiene su significado.
Se obtiene quitando a los mﬁnmvos las terminaciones -ar, -er, -ir.
Ejemplos: cant-ar, beb-er, viv-ir.

DESINENCIAS O MORFEMAS:
Son las terminaciones de los verbos y aportan signficados gramaticales
al verbo: persona, nimero, tiempo y modo.

Fuente: Aplicacion zonaClic

Una vez dado clic aparecera la primera actividad leemos la parte inferior de
color verde donde nos indica que sefiala en el siguiente texto todos los verbos,
formas personales y no personales hay 23, luego continua.

Figura 25 zonaClic —Actividad.
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% JClic: Los verbos - Google Chrome . | o=V S

clic.xtec.cat/db/jclic; bject=https:// e c/vel 5.jcliczip&lang=es&title=Los+verbos
] ) J | g

Las carcajadas eran imposible de parar, el estomago de Juan se batia a un
ritmo frenético al compds del eco de la risa. Luisito y Julito saliaban a su
alrededor naciendo morisquetas y poniendo caras graciosas. Una fuerte tos
interrumpid la algarabia, Juan se habia ahogado de alegria y ahora tosfa
fuertemente. Desde su nacimiento era asmdtico, lo que no impedia que riera
diariamente. Los nifios se quedaron quietos y veian como se encendian a fuego
lento la cara del ahogado. Los muchachos con expresiones de miedo no
sabian qué hacer. Juan lentamente pudo respirar con mayor libertad, y al ver los

rostros muy asustados de Luis y Julito, no pudo aguantar mds y estallo
nuevamente en risas.

Evalliate

g e

»

Fuente: Aplicacioén zonaClic

Asi sucesivamente se ira trabajando las diversas actividades del tema antes
mencionado, pero para que el desarrollo del trabajo no sea monétono se expondran
actividades como llenado, crucigramas, unir con lineas con el previo conocimiento
de la teoria, es por ello, que al realizar este tipo de trabajo no solo se le da al
estudiante una funcién de oyente, sino se lo incentiva a ser un mejor receptor de la

informacidn y participe de la creacion de la teoria.

A continuacién se mostrara algunas imagenes que dan comprension de lo antes

expuesto.
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Figura 26 zona Clic - Ejemplo de actividad #1.

Una vez dado clic en buscar actividades se desplegaré el siguiente menu: donde

nos saldra esta imagen saldran varias palabras y tenemos que encontrar los verbos.

[/ JClic: Los verbos - Google Chrome — o e 3

@ clic.xtec.cat/db/jclichppletjsp?project=https://clic.xtec.cat/projects/verbosS/jclic/verbosSs jelic zip&lang=es&title=Los +verbeos

Fuente: Aplicacién zonaClic

Figura 27 zonaClic - Ejemplo de actividad #2.

Una vez dado clic escogeremos los verbos el cual se marcara de colora naranja

donde nos indica que lo marcado seran los verbos.
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]

® cli https://clic.xtec.cat/projects/verbosS/j jclic.zip&lang=esititle=Los +verbos

e T

v

Fuente: Aplicacién zonaClic

Figura 28 zonaClic - Ejemplo de actividad #10.

Diversas actividades del tema antes mencionado, pero para que el desarrollo
del trabajo no sea monotono se expondran actividades como llenado, crucigramas,
con el previo conocimiento de la teoria, es por ello, que al realizar este tipo de
trabajo no solo se le da al estudiante una funcién de oyente, sino se lo incentiva a ser

un mejor receptor de la informacion y participe de la creacion de la teoria.

iChlosvebos Garge hore e e |

@ dlic.xtec.cat/db/jclicAppletjsp?project=https://clic.xtec.cat/projects/verbos5/jclic/verboss jclic zip&lang=esaititle =Los+verbos
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Fuente: Aplicacién zonaClic
Autor: Diana Chernes Pazmifio
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Explicacion del método de evaluacion

Como se puede observar en la imagen expuesta a continuacion luego de

terminar las actividades del tema los verbos se obtendra los resultados para verificar

el nivel de comprension del tema.

Figura 36 zonaClic - Resultados de la actividad.

& JcClicjs

http://clic.xtec.cat
Version 0.1.47 (2017-05-16)

Resultados actuales

Inicio de sesion: 2017-6-17 00:42:05
Sistema de informes: Los resultados no se estan guardando
Secuencias: 1
Actividades realizadas: 17
Actividades rea.llzadas al 11/12 (92%)
Menos una vez:
Actividades resueltas: 5(29%)
Puntuacién parcial: 19% (sobre las actividades realizadas)
Puntuacién global: 17% (sobre todas las actividades del proyecto)
Tiempo total en las 5T
actividades: 221
Acciones realizadas: 144
secuencia actividad OK acciones aciertos tiempo
Inicio identificar verbos Sl 69 33% 04'43"

O

X

Fuente: Aplicacién zonaClic
Autor: Diana Chernes Pazmifio

79



4.4. Resultados esperados de la alternativa

Con la realizacion del presente trabajo de investigacion se espera impulsar el
uso de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje como eje en la construccion
del conocimiento y no como una simple herramienta opcional. Asi mismo, se espera
motivar a los estudiantes al empleo de aplicaciones multimedia, para mejorar su
rendimiento académico, dentro y fuera del aula de clase, con la primicia de ser

autodidactas.

En tiempos actuales donde la tecnologia cambia a un ritmo acelerado, no puede
el campo educativo quedarse atras, sino mas bien, recordar que una funcién de las
mas importantes es la de integrar al individuo a la sociedad, y esta sociedad que vive
en un mundo globalizado exige un mejor nivel de aprendizaje, es asi que, con la
implementacion de esta aplicacion al sistema educativo de los nifios del 8vo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Francisco Huerta Renddn, busca crear
estudiantes capaces de aprender por si mismos y relacionarse con el entorno de una

forma dinamica.
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ANEXOS

A: Matriz de consistencia del trabajo de investigacion.

TEMA: Uso de las Aplicaciones Multimedia y su influencia en el proceso ensefianza - aprendizaje a estudiantes de 8vo afio de educacion general basica
de la Unidad Educativa “FRANCISCO HUERTA RENDON”, Cantén Babahoyo, Provincia Los Rios

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL METODO
éComo influye el uso de las Aplicaciones Multimedia en | Establecer la influencia del uso de las | Al  establecer el uso de las Aplicaciones | Inductivo
el proceso de ensefianza aprendizaje a estudiantes de | Aplicaciones Multimedia en el proceso de | Multimedia, influira al mejoramiento de calidad | Deductivo
8vo afio de educacion general basica de la Unidad | ensefianza aprendizaje a estudiantes de 8vo | del proceso de ensefianza aprendizaje a | Apalitico
Educativa “Francisco Huerta Renddn” Cantén Babahoyo, | afio de educacion general basica de la | estudiantes de 8vo afio de educacion general sintético
Provincia Los Rios? Unidad  Educativa  “Francisco  Huerta | bdsica de la Unidad Educativa “Francisco Huerta

Renddn” Cantdon Babahoyo, Provincia Los | Renddn”, Cantén Babahoyo, Provincia Los Rios.

Rios.
SUB PROBLEMAS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICAS TECNICAS
Cudles son los beneficios de las aplicaciones | Establecer los beneficios de las aplicaciones | Si se establecen los beneficios de las | Observacién
multimedia en el proceso ensefianza aprendizaje? multimedia para mejorar el  proceso | aplicaciones multimedia mejorard el | directa

ensefianza aprendizaje de los estudiantes

proceso ensefanza aprendizaje de los

estudiantes

Cuestionario

Qué importancia tienen las aplicaciones multimedia en la
educacion?

Analizar la importancia de las aplicaciones
multimedia en la educacion para contribuir
al mejoramiento del proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes

Si se analiza la importancia de las
aplicaciones multimedia en la educacién
contribuird al mejoramiento del proceso
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes

Encuesta

é¢Para qué sirve el usode las aplicaciones multimedia
como recursos educativos para el aprendizaje?

Identificar el uso de las aplicaciones
multimedia como recursos educativos para
el aprendizaje con finalidad de aportar al
proceso de ensefianza aprendizaje.

Si se identifica el uso de las aplicaciones
multimedia como recursos educativos para el
aprendizaje aportara al proceso de
ensefianza aprendizaje.




B: Poblacién y Muestra de Investigacion.

Poblacion

La poblacion del presente trabajo investigativo es de 160 estudiantes, de octavo
afio de los paralelos AB,C,Y D 6 docentes y 3 autoridades maxima de la
Unidad educativa “Francisco Huerta Rendon canton Babahoyo, provincia Los
Rios.

La poblacion de los estudiantes estd distribuida, tal como se detalla a
continuacion:

Tabla 7 Datos de la poblacion del trabajo investigativo

Grupo/personas N° TOTAL TOTAL
VARONES MUJERES
Autoridades 3 1 2
Estudiantes 160 102 58
Docentes 6 4 2
Padres 114 44 70
TOTAL 283 151 132

Fuente: Secretaria de la institucion
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Muestra
Para determinar el tamafio de la muestra se utilizara la siguiente formula estadistica:

B N
T E2(N-1)+1

n

Datos:
n= muestra.
N= poblacion

E = Error de muestra

Poblacién de estudiantes
160
"= 0.052(160 - D +1
160
~0.0025(159) +1

n



160

"=03975+1
160
" =13975

n =114



C: Pruebas estadisticas aplicadas a los docentes.

¢Cuan frecuente usa aplicaciones multimedia educativas para mejorar el
rendimiento académico de sus estudiantes?

Tabla 8 Frecuencia de uso de aplicaciones

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%

Frecuente 0 0,0%

Poco Frecuente 5 83,0 %

Nunca 1 17,0 %

TOTAL 6 100%
Fuente: EncuRegrt]z:l]| c’)rr:_‘alizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 8 Frecuencia de uso de aplicaciones multimedia.

1; 17% 2%

0; 0%

B Muy Frecuente

5. 839% | M Frecuente
)y (]

Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Andlisis e Interpretacion:

Es poco frecuente (83%) que el docente use aplicaciones multimedia, para mejorar el
rendimiento académico de sus estudiantes, razon por la cual, se mantiene un método

tradicionalista en el proceso de ensefianza aprendizaje.



¢Emplea aplicaciones multimedia para mejorar el proceso ensefianza

aprendizaje?

Tabla 9 Empleo de aplicaciones multimedia.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%

Frecuente 0 0,0%

Poco Frecuente 1 17,0%

Nunca 5 83,0 %

TOTAL 6 100%
Fuente: Er;]l:j?r:a realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 9 Empleo de aplicaciones multimedia.

B Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Analisis e Interpretacion:
Con una contestacién de nunca del 83% y poco frecuente del 17%, se puede observar
que el docente no utiliza aplicaciones multimedia en el proceso de ensefianza
aprendizaje, razén por la cual, se conserva un método tradicionalista en la ensefianza

y los estudiantes no se sienten motivados para aprender.



¢Coémo docente con qué frecuencia realiza actualizaciones curriculares para

implementar el uso de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 10 Actualizaciones curriculares para el uso de las tic's.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %
Muy Frecuente 0 0,0%
Frecuente 0 0,0 %
Poco Frecuente 0 0,0 %
Nunca 6 100,0 %
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 10 Actualizaciones curriculares para el uso de las tic's

B Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

La no existencia de seminarios o talleres para implementar el uso de las tic’s en el
proceso de ensefianza aprendizaje, obliga al docente a utilizar las mismas
herramientas pedagogicas afio tras afio, lo que hoy en dia, frena el desarrollo

globalizado del cual la sociedad requiere.



¢Con qué frecuencia realiza talleres educativos para estimular el uso correcto

de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 11 Aplicacién de talleres educativos.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%
Frecuente 1 17,0 %
Poco Frecuente 2 33,0 %
Nunca 3 50,0 %
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 11 Aplicacion de talleres educativos.

B Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

Hay docentes que nunca 50% o poco frecuente 33%, no realizan talleres educativos
para estimular el correcto uso de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje y

que unicamente el 17% lo hace con frecuencia.



¢Realiza cambios en su metodologia de ensefianza para mantener al estudiante

activo y emocionado al momento de adquirir nuevos conocimientos?

Tabla 12 Cambios en la metodologia de ensefianza.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%
Frecuente 3 50,0 %
Poco Frecuente 3 50,0 %
Nunca 0 0,0 %
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 12 Cambios en la metodologia de ensefianza.

B Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

Existe una division exacta del 50% entre frecuentemente y poco frecuente, lo que
refleja la disponibilidad del docente al cambio o el poco tiempo a la adaptacion del
uso de nuevos recursos pedagagicos.



¢ Utiliza usted la animacion,

elementos multimedia para mejorar el aprendizaje?

Tabla 13 Uso de elementos multimedia como animacién, imagen y sonido.

imagen y sonido dentro del aula como

Opciones de Respuesta Frecuencia # %
Muy Frecuente 0 0,0%
Frecuente 0 0,0 %
Poco Frecuente 0 0,0%
Nunca 6 100,0 %
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 13 Uso de elementos multimedia como animacion, imagen y sonido.

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Renddn

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

Los docentes encuestados indican en un 100% que nunca utilizan la animacion,

imagen y sonido dentro del aula, como elementos multimedia para mejorar el

aprendizaje.

B Nunca

B Muy Frecuente
M Frecuente

Poco Frecuente




¢Con qué frecuencia descarga aplicaciones que le faciliten el proceso

ensefianza aprendizaje de sus estudiantes?

Tabla 14 Descarga de aplicaciones.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%

Frecuente 0 0,0%

Poco Frecuente 0 0,0%

Nunca 6 100,0 %

TOTAL 6 100%
Fuente: Encuestelt? ;ﬁggﬁada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 14 Descarga de aplicaciones.

B Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

6; 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Analisis e Interpretacion:

de

Los docentes encuestados indican en un 100% que nunca descargan aplicaciones que

le faciliten el proceso de ensefianza - aprendizaje de sus estudiantes, por lo cual,

mantienen el clasico método de receptor — emisor y no participacion.



¢Los estudiantes suelen tener problemas para la asignatura de lengua y

literatura?

Tabla 15 Estudiantes con problemas para la asignatura de lengua y literatura.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 5 83,0 %
Frecuente 1 17,0 %
Poco Frecuente 0 0,0%
Nunca 0 0,0 %
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Renddn
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 15 Estudiantes con problemas para la asignatura de lengua y literatura.
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Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Analisis e Interpretacion:

Es muy frecuente 83% que los estudiantes posean problemas en la diccion y escritura
de las palabras y més al existir un cambio de ambiente escolar o el paso de una etapa
de basica de ensefianza a una con mayor dinamismo, por otra parte, se expresa un

17% que posee dificultades pero en menor escala.



¢Coémo docente estaria dispuesto a utilizar una aplicacion multimedia para
incentivar el aprendizaje de sus estudiantes y mejorar asi el proceso de
lectoescritura?

Tabla 16 Uso de aplicacion multimedia en el proceso de lectoescritura.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 6 100,0 %
Frecuente 0 0,0 %
Poco Frecuente 0 0,0%
Nunca 0 0,0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén.

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Figura 16 Uso de aplicacion multimedia en el proceso de lectoescritura.
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Fuente: Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Renddn.
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio.

Andlisis e Interpretacion:

La disposicion del docente es total del 100% a la ejecucion de una aplicacién

multimedia, para incentivar el aprendizaje de sus estudiantes y mejorar asi el proceso
de lectoescritura.



D: Pruebas estadisticas aplicadas a los padres de familia.

¢Ha escuchado hablar sobre las aplicaciones multimedia educativas para

mejorar el rendimiento académico?

Tabla 17 Conocimiento de los padres de familia acerca de las aplicaciones
multimedia.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 33 29,0 %
Frecuente 17 15,0 %
Poco Frecuente 46 40,0 %
Nunca 18 16,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 17 Conocimiento de los padres de familia acerca de las aplicaciones
multimedia.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Un 29% indicd que si ha escuchado la terminologia de aplicaciones multimedia, un
15% que frecuentemente ha escuchado, un 40% que algo comprende del tema con

poca frecuencia y un 16% que nunca ha escuchado esta terminologia.



¢Emplea técnicas audiovisuales para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje

de sus hijos en casa?

Tabla 18 Uso de técnicas audiovisuales en casa.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%

Frecuente 23 20,0 %

Poco Frecuente 65 57,0 %

Nunca 26 23,0 %

TOTAL 114 100%
Fuente: Eggrligcsl)t: realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 18 Uso de técnicas audiovisuales en casa.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es poco frecuente (57%) que se empleen técnicas audiovisuales en casa para mejorar
el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, o quizas nunca en un 23% se
emplean dichas técnicas, debido a la poca participacion de los padres de familia
donde Unicamente se salva un 20% que se preocupa por mejorar el proceso de

ensefianza en casa.



¢Con qué frecuencia emplea tecnologia educativa para investigar diversas

problematicas sociales?

Tabla 19 Empleo de tecnologia educativa para investigar problematicas
sociales.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 71 62,0 %
Frecuente 22 19,0 %
Poco Frecuente 20 18,0 %
Nunca 1 1,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 19 Empleo de tecnologia educativa para investigar problematicas
sociales.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Anélisis e Interpretacion:
El empleo de tecnologia por parte de los padres de familia es muy frecuente en un
62%, asi mismo, un 19% lo hace muy frecuente, el 18% poco frecuente y el 1%
nunca, lo que refleja la importancia que se da al aspecto investigativo o de
curiosidad.



¢Con qué frecuencia sus hijos estan inmersos en alguna herramienta

tecnologica?

Tabla 20 Hijos inmersos en herramientas tecnologicas.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 100 88,0 %
Frecuente 13 11,0 %
Poco Frecuente 1 10 %
Nunca 0 0,0%
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 20 Hijos inmersos en herramientas tecnoldgicas.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Renddn
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Andlisis e Interpretacion:
Un 88% de los padres de familia encuestados opina que sus hijos estan inmersos en
alguna herramienta tecnoldgica todo el tiempo sus hijos y el 11% opina que es
frecuente encontrar a sus hijos en uso de artefactos electronicos y Gnicamente un 1%

dice que es poco frecuente.



¢Como padres de familia observa a su hijo motivado al momento de realizar

una actividad extraclase en casa?

Tabla 21 Motivacion para realizar actividades extraclase.

CUADRO # 18

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0%
Frecuente 41 36,0 %
Poco Frecuente 29 25,0 %
Nunca 44 39,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 21 Motivacion para realizar actividades extraclase.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es alarmante observar que los estudiantes nunca (39%) o poco frecuente (25%) se
siente motivados por alguna actividad extracurricular o extraclase, lo que refleja un
rechazo al momento de aprender, ya que Unicamente un 36% se encuentra

frecuentemente motivado.



¢Su hijo utiliza animacién, impresion de imégenes y sonido para la preparacion
de tareas o talleres educativos?

Tabla 22 Uso de animacion, impresion de imagenes y sonido para la
preparacion de tareas o talleres educativos.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0 %
Frecuente 22 19,0 %
Poco Frecuente 53 47,0 %
Nunca 39 34,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 22 Uso de animacion, impresion de imagenes y sonido para la
preparacion de tareas o talleres educativos.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
El insuficiente uso de herramientas tecnoldgicas multimedia como son la animacion,
impresion de texto o iméagenes y sonido hace que el 34% de los encuestados nunca lo
hace, el 47% es poco frecuente y Unicamente el 19% lo hace frecuentemente como
investigacion.



¢Con qué frecuencia descarga aplicaciones que le faciliten el proceso
ensefianza - aprendizaje en casa?

Tabla 23 Descarga de aplicaciones para facilitar el proceso de ensefianza -
aprendizaje en casa.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 0,0 %
Frecuente 0 0,0 %
Poco Frecuente 17 15,0 %
Nunca 97 85,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 23 Descarga de aplicaciones para facilitar el proceso de ensefianza -
aprendizaje en casa.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco
Huerta Renddn
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

de

Con poco conocimiento en el area, casi nunca (85%), realizan descargas de alguna

aplicacion educativa, y si en algo ayudan, es con la contratacion de técnicos en el

area, pero es poco frecuente en un 15%.



¢Sus hijos presentan problemas para la asignatura de lengua y literatura?

Tabla 24 Presencia de problemas para la asignatura de lengua y literatura.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 76 67,0 %

Frecuente 11 9,0%

Poco Frecuente 27 24,0 %

Nunca 0 0,0 %

TOTAL 114 100%
Fuente: Egecrl:gztsl realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 24 Presencia de problemas para la asignatura de lengua y literatura.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendé6n
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Andlisis e Interpretacion:

El 67% indicd que sus hijos muy frecuentemente presentan problemas en el area de
lengua y literatura, un 9% frecuentemente y un 24% poco frecuente, lo que indica la
necesidad de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en esta &rea
educativa.



¢Como padre estaria dispuesto a descargar una aplicacion multimedia para

incentivar el aprendizaje de sus hijos y mejorar asi el proceso de lectoescritura?

Tabla 25 Descarga de aplicacion multimedia como incentivo para el
aprendizaje.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 114 100,0 %
Frecuente 0 0,0%
Poco Frecuente 0 0,0%
Nunca 0 0,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Renddn

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 25 Descarga de aplicacion multimedia como incentivo para el
aprendizaje.
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Fuente: Encuesta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Anélisis e Interpretacion:
Un 100% de los encuestados esta dispuesto a realizar la descarga de una aplicacion
multimedia, para incentivar el aprendizaje de sus hijos y mejorar asi el proceso de
lectoescritura.



E: Pruebas estadisticas aplicadas a los estudiantes.

¢Cuan frecuente usa aplicaciones multimedia educativas para mejorar su

rendimiento académico?

Tabla 26 Uso de aplicaciones multimedia por los estudiantes.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 5 4,0 %

Frecuente 27 24,0 %

Poco Frecuente 53 47,0 %

Nunca 29 25,0 %

TOTAL 114 100%
Fuente: ERr:;]téeésrt]a realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 26 Uso de aplicaciones multimedia por los estudiantes.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es poco frecuente (47%) que los estudiantes usen aplicaciones multimedia
educativas para mejorar su rendimiento académico o casi nunca (25%) lo hacen, asi
Unicamente, un 24% suele realizar aplicaciones multimedia para mejorar su
rendimiento académico.



¢Emplea aplicaciones multimedia para la mejor comprension de una clase
dictada por el docente de area?

Tabla 27 Empleo de aplicaciones multimedia para la mejor comprension de
las clases dictadas.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 15 13,0 %
Frecuente 32 28,0 %
Poco Frecuente 67 59,0 %
Nunca 0 0,0%
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendoén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 27 Empleo de aplicaciones multimedia para la mejor comprension de
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es poco frecuente (59%) que los estudiantes utilicen alguna aplicacion multimedia
para investigar una clase dada por el docente, por su parte, un 28% indica que

frecuentemente hacen investigaciones Unicamente tipo online.



¢Los docentes con qué frecuencia implementan el uso de las tic’s en el proceso

de ensefianza - aprendizaje?

Tabla 28 Implemento de las tic's en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 9 8,0 %

Frecuente 44 39,0 %

Poco Frecuente 61 53,0 %

Nunca 0 0,0%

TOTAL 114 100%
Fuente: ir;%eo,s;a realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 28 Implemento de las tic's en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
El 53% de los estudiantes encuestados con poca frecuencia implementan el uso de
las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje, un 39% con frecuencia utiliza algin
tipo de aplicacion para mejorar el aprendizaje, pero el 8% lo hace muy

frecuentemente.



¢ Con qué frecuencia su docente realiza talleres educativos para estimular el uso

correcto de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 29 Talleres educativos realizados por docentes para estimular el uso
correcto de las tic's.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 17 15,0 %
Frecuente 26 23,0 %
Poco Frecuente 59 52,0 %
Nunca 12 10,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 29 Talleres educativos realizados por docentes para estimular el uso
correcto de las tic's.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Renddn
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Andlisis e Interpretacion:
Es poco frecuente (52%) o casi nunca (10%) el docente realiza talleres educativos
para estimular el uso correcto de las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje lo

que deja Unicamente un 23% con méritos de capacitacion y el 15% con una



capacitacion constante que estimula no solo su aprendizaje, sino también, los logros

individuales de los estudiantes.

¢ Se siente activo y emocionado al momento de adquirir nuevos conocimientos?

Tabla 30 Aprendizaje significativo.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 26 23,0 %

Frecuente 85 74,0 %

Poco Frecuente 3 3,0%

Nunca 0 0,0 %

TOTAL 114 100%
Fuente: E{r;%%srt]a realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 30 Aprendizaje significativo.

NWAEEE 26; 23%

M Muy Frecuente
M Frecuente
Poco Frecuente

B Nunca

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es frecuente (74%) sentirse motivados ante un nuevo aprendizaje teniendo resultados
Optimos con un 23% de muy frecuente lo que propulsa el estimulo de querer adquirir

nuevos conocimientos, siendo esta la mejor forma de incluir el uso de nuevas tic’s en

el proceso de ensefianza.



¢Utiliza usted la animacién, imagen y sonido dentro del aula como elementos

multimedia para mejorar su aprendizaje?

Tabla 31 Uso de elementos multimedia por los estudiantes para mejorar el
aprendizaje como animacion, imagen y sonido.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 5 4,0 %
Frecuente 42 37,0 %
Poco Frecuente 53 47,0 %
Nunca 14 12,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendoén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 31 Uso de elementos multimedia por los estudiantes para mejorar el
aprendizaje como animacion, imagen y sonido.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:
Es probable que dentro del aula clase no sean aceptados los recursos aplicados por
los estudiantes, razon por la cual, el 47% opina que es nada frecuente el empleo de
dichas herramientas tecnoldgicas y el otro grupo de estudiantes en un 12% dice que
nunca lo realiza, dejando asi, el 37% en frecuentemente por obligacion, al momento

de exposiciones y un 4% muy frecuente, por interés propio.



¢Con qué frecuencia descarga aplicaciones que le faciliten el proceso de

aprendizaje en un area especifica del conocimiento?

Tabla 32 Descarga de aplicaciones para facilitar el proceso de aprendizaje en
un area especifica del conocimiento.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 0 100,0 %
Frecuente 0 0,0%
Poco Frecuente 15 13,0 %
Nunca 99 87,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendoén

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 32 Descarga de aplicaciones para facilitar el proceso de aprendizaje en
un area especifica del conocimiento.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

La realidad nunca (87%) de los estudiantes encuestados no descarga aplicaciones
que faciliten el proceso de aprendizaje, ni mucho menos, con relacion educativa, lo

que deja un margen alto de poco interés por el estudio o por la auto preparacion.



¢Posee problemas en la asignatura de lengua y literatura?

Tabla 33 Estudiantes que poseen problemas en la asignatura de lengua y
literatura.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 38 33,0 %
Frecuente 53 47,0 %
Poco Frecuente 21 18,0 %
Nunca 2 2,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendodn

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 33 Estudiantes que poseen problemas en la asignatura de lengua y
literatura.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendén
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

Debido a pasar de la seccion escuela a colegio, aunque permanezca en educacion
bésica, los estudiantes expresaron en un 33% tener muy frecuentemente problemas
en el area de lengua y literatura, el 47% frecuentemente posee problemas, y

unicamente el 2% no los posee.



¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion multimedia para mejorar el

aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura?

Tabla 34 Empleo de aplicacion multimedia para mejorar el aprendizaje en la
asignatura de lengua y literatura.

Opciones de Respuesta Frecuencia # %

Muy Frecuente 84 74,0 %
Frecuente 30 26,0 %
Poco Frecuente 0 0,0%
Nunca 0 0,0 %
TOTAL 114 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon

Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Figura 34 Empleo de aplicacién multimedia para mejorar el aprendizaje en la
asignatura de lengua y literatura.
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Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta

Rendon
Elaborado por: Diana Chernes Pazmifio

Analisis e Interpretacion:

El 74% de los estudiantes encuestados esta de acuerdo en que sea muy frecuente la
utilizacion de aplicaciones multimedia, lo que favoreceria el desarrollo del proceso
de ensefianza aprendizaje, siendo principalmente un sistema que mejore el

aprendizaje en la asignatura de lengua vy literatura.



F: Fotografias de las encuestas aplicadas a los docentes.




G: Fotografias [ - de las encuestas

aplicadas a los estudiantes.

H: fotografias de las encuestas aplicadas a los padres de familia.






