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Resumen

El presente trabajo de investigacion se elabord la aplicacién de Polimedia, un material
tecnoldgico educativo orientado para los maestros de la Unidad Educativa Instituto
Bautista Canadiense, justificando la necesidad de elaborar este material para mejorar el
uso de las TIC’s en los maestros. Con el objetivo principal es determinar si la aplicacion
de Polimedia mejora el uso de las TIC’s en los Maestros Normalistas de la Unidad

Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz.

Las nuevas tecnologias se incorporan paulatinamente en cada actividad humana en
forma casi imperceptible, se han convertido en la actualidad en elementos

imprescindibles de la vida cotidiana.

En este trabajo se presenta un estudio de la utilizacion del video como medio didactico
de apoyo a la ensefianza. Se hizo un andlisis de la Polimedia, un material didactico
consistente en presentaciones audiovisuales de corta duracidn, que sintetiza contenidos
fundamentales permitiendo comprender un concepto, fendmeno, o practica. Esta
tecnologia ha mostrado su gran utilidad como apoyo y complemento a la ensefianza

presencial y a distancia.

Se implementd la aplicacion Polimedia para mejorar el nivel de conocimiento y manejo
de la tecnologia de la informacidn y comunicacidn, con el interés de incentivar a los
maestros para que desarrollen estos medios, plantilla y consejos para elaborar

Polimedias, ejemplos de videos didacticos, entre otros aspectos.

La aplicaciéon de Polimedia en general es una sala audiovisual creada para beneficio de
los maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense. Actualmente,
podemos decir que es una herramienta innovadora y productiva con la que podemos
grabar una informacidén y reproducirla sobre una presentacién power point u otro tipo

de softwares como explicacion complementaria a la informacidn que se ofrece.



La funcién bdsica es incluir a la informacién textual, la visién y comunicacién oral del

autor, ademas de ofrecer la posibilidad de visualizarla tantas veces como sea necesario.

En general, esta tecnologia hace posible disefiar y producir materiales didacticos sin
necesidad de altos conocimientos técnicos, permitiendo integrar diversas tecnologias,
como presentaciones, videos, animaciones, escritura en pizarra electrdnica y trabajo

sobre aplicaciones en tiempo real.

Palabras claves: Polimedia, TIC's, videos, ensefianza-aprendizaje, nivel de conocimiento

y manejo de TIC's
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Introduccion

El desarrollo acelerado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC) esta
introduciendo grandes cambios en la sociedad actual y de forma mas concreta con

nuevos modelos y patrones sociales.

Los sistemas educativos de todo el mundo, se enfrentan actualmente al desafio de
utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC’s) para proveer
herramientas y conocimientos necesarios para este siglo. Varios estudios describen el
profundo impacto de las TIC’s en los métodos convencionales de ensefianza vy
aprendizaje, augurando también la transformaciéon del proceso de ensefianza-
aprendizaje y la forma en que maestros y estudiantes acceden al conocimiento y la

informacion.

En la actualidad el acceso a las redes de Internet ya no es una moda o una vision tedrica,
es una necesidad que se hace patente en los diferentes procesos educativos, el acceso a
estas redes de informacidn estd cada dia mds al alcance nuestro, pero que apenas es

aprovechado por quienes nos sentimos involucrados en el proceso de aprendizaje.

Para aprovechar de manera efectiva el poder de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacidon es necesario que los maestros posean habilidades y conocimientos
necesarios para ayudar a los estudiantes a alcanzar altos niveles académicos mediante el
uso de los nuevos recursos y herramientas digitales como ser contenidos educativos en
formato digital que sean significativos al momento de implementar, paginas Web y
buscadores que ayuden el logro de contenidos o competencias entre las mas
importantes, para ello utilizaremos los Polimedia como recurso para la aplicaciéon de
Polimedia para mejorar el uso de las TIC’s en los maestros de la Unidad Educativa

Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz.
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En el Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense de la cuidad de La Paz, se viene
implementando estos recursos tecnoldgicos con el fin de ofrecer alos maestros espacios
de formacién actualizada, asimismo estos recursos estan al alcance de los maestros
ofreciendo cursos de capacitacion resaltando las distintas etapas y los grados de
adopcién de las TIC’s que los maestros deben adquirir tanto en lo que refiere al

contenido como a la implementacidn de nuevas estrategias de aprendizaje.
La investigacion constard de cinco capitulos armdnicamente concatenados.

En el Capitulo I, se incluye en planteamiento del estudio en que se formulan el problema,

los objetivos y la hipdtesis de investigacion.

En el Capitulo I, se esboza el sustento tedrico, haciendo el recuento de los principales
estudios empiricos relacionados con nuestra investigacion, asi como la elaboracion de

elementos tedrico-conceptuales que enmarquen y guien el problema.

En el Capitulo I1l, se disefia la Metodologia de la investigacion, identificando la poblacién

y analizando los instrumentos de recoleccion de datos.

En el Capitulo IV se incluye en trabajo de campo y proceso de interpretacion de los
resultados cuantitativos, presentado y analizando los datos, asi como discutiendo los

resultados.

Finalmente, el capitulo V, contempla una propuesta pedagdgica como resultado de Ia

investigacion.
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CAPITULO I: PROBLEMATICA
1.1. Planteamiento del Problema

La globalizacion tiene una de sus manifestaciones mas relevantes en las denominadas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, las cuales han permitido llevar la
globalidad al mundo de la comunicacién en la educacidn, facilitando la interconexién
entre las personas e instituciones a nivel mundial, y eliminando barreras espaciales y
temporales. Estas tecnologias de informacidon y comunicacién han enriquecido las
modalidades educativas implementadas hasta los momentos; estas técnicas estan

transformando la sociedad, y en particular los procesos educativos.

La educacion en Bolivia ha ido avanzando a la par de las tecnologias, las instituciones
educativas han incorporado distintos recursos tecnoldgicos como plataformas virtuales,
paginas web, portales educativos, multimedia, exigiendo a los maestros cualificarse en

el ambito de las TIC’s.

Por lo tanto, se hace necesario el empleo de Tecnologias Educativas, ya que esto implica
un cambio de cultura en la educacidén actual, es una necesidad que no se puede aplazar
a medida que el contexto mundial lo exige; y es que con el uso de las Tecnologias
Educativas las practicas educativas tanto de ensefiar como de aprender evidencian
significativos e innovadores cambios. De manera que, al aplicar Tecnologias de
Informaciéon y Comunicaciéon en la educacidon se puede impulsar el aprendizaje y
desarrollo personal, de una manera mas flexible. Evidentemente las TIC son una
herramienta cada vez mas poderosa, su uso en la educacion debe ser tomado como un

elemento primordial para ayudarla o mejorarla.

De forma que las TIC en la educacidn, debe ser visto solo como herramientas que deben
estar al servicio del docente, de ahi, actualmente el uso de las TIC se convierte en un
instrumento cada vez mas indispensable en las instituciones educativas; ya que pueden
realizar variadas funciones como: fuente de informacién, canal de comunicacién

interpersonal, trabajo colaborativo, para el intercambio de informaciones e ideas para el

15



aprendizaje. Al mismo tiempo brindan la posibilidad de complementar y mejorar los

procesos de ensefianza aprendizaje.

Cabe sefialar que la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, es una institucion
privada con niveles de formacidon en el nivel primario “Educacidn Comunitario
Vocacional”, y secundario en “Educacién Comunitario Productivo” que ha sido parte de
los nuevos cambios propuestos por el Ministerio de Educacién, donde se han
implementado laboratorios de informatica, dotado de computadoras portatiles a los
maestros, cuenta con internet, las aulas cuentan con data show, computadores
portatiles, DVD y equipos de sonido actualmente se ha implementado entornos virtuales

de aprendizaje para el apoyo a la educacidn presencial.

La problematica radica en la actividad académica de los maestros, si bien cuentan con
recursos tecnoldgicos, se limitan a la utilizacion de los mismo, carecen de dominio y
manejo de software educativos, no emplean programas para el apoyo a las clases

presenciales.

Se puede decir que las clases impartidas por los maestros simplemente se basan en el
manejo de Microsoft PowerPoint, poco atractivos, nada didacticos y sobrecargado de

informacion.

De alli la necesidad de realizar la presente investigacion, con la finalidad de generar una
propuesta que contribuya a impulsar el manejo de las TIC’s por los maestros de la U.E.

Canadiense, apoyados en los medios y recursos necesarios para tal fin.

Al incorporarse las tecnologias de la informacién y la comunicacién en el ambito
educativo, el video-tutorial como herramienta instruccional, resulta ser altamente
beneficioso ya que como medio pedagdgico puede utilizarse en la ensefianza de distintas
maneras y cumple funciones como instrumento de motivacién, de conocimiento por

parte de los maestros a estudiantes.
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De modo que, a través de éste medio (Polimedia), se podria disefar videos-tutoriales
referido al manejo de tecnologias educativas; el cual contiene elementos necesarios para
formar y mejorar el proceso educativo; ya que los manejos de las TIC’s cumplen
funciones segun los avances tecnoldgicos y necesidades que rodean al docente; en

funcidn de sus actividades académicas.

Al mismo tiempo, al hacer referencia al uso de las Tecnologias de la Informacidén y la
Comunicacidn, se hace necesario tomar en cuenta la necesidad de una formacién
didactica tecnoldgica en los maestros; sea cual sea el nivel de integracion de las TIC en
las instituciones educativas, es imprescindible que los maestros se alfabeticen
digitalmente; esto le ayuda a conocer, dominar los instrumentos tecnolégicos en su

practica docente.
Ante la situacion descrita, surge la siguiente interrogante:
1.2. Formulacién del Problema

¢La Aplicacién de Polimedia sera una alternativa para mejorar el uso de las TIC’s en los
Maestros normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad

de La Paz?
1.3 Objetivos de Investigacion
1.3.1. Objetivo General

Determinar si la aplicacion de Polimedia mejora el uso de las TIC’s en los maestros

normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar el nivel de conocimiento y dominio de las TIC’s por los maestros de

la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense.
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e Elaborar Polimedia para mejorar el uso de las TIC en la funcidn docente de los
maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista Canadiense.

¢ Implementar Polimedia para mejorar el uso de las TIC en la funcién docente de
los maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista Canadiense.

e Evaluar los Polimedia y el nivel de conocimiento y manejo de TIC alcanzado por

los maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista Canadiense.
1.4. Justificaciéon

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicacién (TIC) como medio educativo
brindan variadas maneras de apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje; entre ellas
se encuentra el Polimedia, que es el eje central de la presente investigacion, la
informatica, la cual forma parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea y con la que se
debe convivir es motivo de estudio constante, ya que amplia las capacidades fisicas,

mentales y posibilita el desarrollo social.

La actual indagacidn, se justifica por cuanto permitird que, a través de un video-tutorial,
como recurso educativo, que los maestros normalistas dela unidad Educativa Instituto
Bautista Canadiense puedan alfabetizarse digitalmente. De lo anteriormente expresado,
la exploracion planteada igualmente se justifica porque al afiadir al docente recursos
innovadores, como el Polimedia, al proceso de ensefianza — aprendizaje se conocera si
estos recursos son los adecuados para impartir las clases en el nivel secundario, e

indiscutiblemente le brindara mejores resultados al maestro en su labor docente.

En este sentido, que se justifica metodoldgicamente la investigacion por la aplicabilidad
que tendrd, es decir, se trata de una investigacion pre-experimental, que comprende la
aplicacién de un Polimedia como forma de recurrir a una de las tecnologias educativas,
para mejorar el uso de las TIC por los maestros. También porque las tecnologias
seleccionadas son de facil acceso a la audiencia, debido a que la actividad educativa se

desarrollard independientemente.
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En atencidn a la problematica expuesta, el Polimedia como medio educativo, podra ser
observado por los maestros en la institucion educativa, en su casa, en un internet; ya que
el video-tutorial se guardard en un soporte digital, CD. Una vez almacenado el video,
este podra ser reproducido mediante un DVD, ordenador. Es por eso, que se ha escogido
el video-tutorial como medio educativo para mejorar el uso de las TIC en los maestros de

la U.E. Instituto Bautista Canadiense.
1.5. Hipotesis

Hi: La aplicacion de Polimedia mejora positivamente el uso de las TIC’s en los Maestros

Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz.

Ho: La aplicacidn de Polimedia mejora negativamente el uso de las TIC’s en los Maestros

Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz
1.6. Determinacion de Variables
Variable Independiente
* Polimedia
Variable Dependiente

* Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
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1.7. Operacionalizacién de Variables

Tabla 1 Operacionalizacién Independiente

Tablet PC.

Trabajo previo del
locutor

Uso del color:

Respecto alaletra

Uso de videos materiales,
etc.

Revision Documental

\'! Dimensiones Indicadores Técnicas Instrumentos
Gyromouse
Herramientas Teclado inaldmbrico Encuesta Cuestionario
Escritorio remoto
Polimedia Minio o pizarra virtual Observacién Guia de entrevista

Observacién

Fichaje
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Tabla 2: Operacionalizaciéon Dependiente

VD Dimensiones Técnicas Instrumentos
Facil acceso a
todo tipo de Encuesta Cuestionario
informacién
Tecnologias Instrumentos Observacion Guia de Observacion

dela
Informaciény
Comunicacion

para todo tipo
de proceso de
datos

Canales de
comunicacion
sincronicay
asincrona

Revision Documental

Fichaje

21



CAPITULO IIl: MARCO TEORICO

2.1. Marco Conceptual

2.1.1. Educacion

El concepto “educacién” denota los métodos por los que una sociedad mantiene
sus conocimientos, cultura y valores y afecta a los aspectos fisicos, mentales,
emocionales, morales y sociales de la persona. El trabajo educativo se desarrolla
por un docente individual, la familia, la Iglesia o cualquier otro grupo social. La
educacion formal es la que se imparte por lo general en una escuela o institucion
que utiliza hombres y mujeres que estan profesionalmente preparados para esta

tarea.(Delors, 1996, pag. 91)

Accion de desarrollar las facultades fisicas, intelectuales y morales: La educacidn es el
complemento de la instruccion (sindnimo de ensefianza). Resultado de esta accion.
Conocimiento de los usos de la sociedad (sinénimo de civilizacién urbanizacién).
Educacién nacional, instruccién publica. Educacidon permanente, ensefianza dispensada
durante toda la vida. Educacion general basica, ensefianza primaria, secundaria y

superior.
2.1.2. Ensenanza

Es la presentacion sistematica de hechos, ideas, habilidades y técnicas a los
estudiantes. A pesar de que los seres humanos han sobrevivido y evolucionado
como especie por su capacidad para transmitir conocimiento, la ensefianza
(entendida como una profesién) no aparece hasta tiempos relativamente
recientes. Las sociedades de la antigliedad que hicieron avances sustanciales en
el conocimiento del mundo que nos rodea y en la organizacién social sélo fueron
aquellas en las que personas especialmente designadas asumian la

responsabilidad de educar a los jévenes. (Nassif, 1978)
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2.1.3. Aprendizaje

Es el proceso de adquisicidon de una disposicidn, relativamente duradera, para cambiar la

percepcion o la conducta como resultado de una experiencia.

2.1.4. Ensefianza- Aprendizaje

2.1.4.1. Estructura Funcional del Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Las teorias desarrolladas por Robert Gagné y Alberto Block referentes al proceso
ensefianza-aprendizaje, constituyen valiosos aportes para disefiar la organizacién
de sistemas de ensefianza-aprendizaje, en distintos niveles de operacidn,
articulando el punto de vista administrativo y aplicando el enfoque de sistemas,
asi como la tecnologia del proceso capaz de guiar la innovacidon académica.

(Block, 1980)

La tecnologia educativa, derivada de la dptica de sistemas de alguna manera significa
observar, pensar, reflexionar y actuar sobre la realidad o aspectos de ella. La capacidad
del hombre para aprehender los entes, sus relaciones y reconocer su estructura dentro
de las distintas categorias de sistemas, con fines de control y retroaccion de su

produccion.

El modelo planteado por Block Sistema integral de ensefianza-aprendizaje, esta
concebido de una manera dindmica y cuenta con un subsistema que lo
retroalimenta para permitir su adaptacion a los cambios. Considera al docente
como un administrador del proceso Ensefianza - Aprendizaje que debe
proporcionar al alumno materiales de aprendizaje, orientar en su uso y evaluar

sus resultados. (Block, 1980)
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2.1.4.2. Conceptualizacidn del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Para definir el sistema de Ensefianza-Aprendizaje, “BLOCK, parte del aprendizaje
como fendmeno central que se encuentra en la base de cualquier organizacion
de educacién. Es decir, que, mediante el aprendizaje, una persona recibe la
experiencia y el conocimiento acumulado por las generaciones anteriores, a fin

de que los utilice en su circunstancia vital. (Block, 1980)

En un sentido nato, el aprendizaje comprende todas las actividades humanas que
permiten, generaciodn tras generacion, la comunicacién fundamental de experiencia y
sabiduria que asegure la supervivencia de nuestra especie. Se trata de un fenémeno
complejo en el cual se distinguen diversos niveles, uno, de raices genéticas, en el cual la
experiencia resulta del instinto humano y tiene un caracter claramente innato; el otro de
la experiencia transmitida mediante el simple ejemplo y la instruccién constante e
inmediata, como se da en la organizacion familiar. En otro estadio, dicha transmision de
la experiencia se torna en un bien social: culturay civilizacion, y es la sociedad como ente

organizado quien asume la tarea de preservar y trasmitir ese conocimiento”.

Segun Alberto Block, “Mediante un proceso que se inicia con la identificaciéon de un
problema, y sigue con la adquisicidn de la informacidn para solucionarlo y concluye con
la evaluacidon de los resultados, en términos de conducta inicial y una conducta final, este
ultimo supone la adquisicidn de nuevas capacidades y conocimientos, las cuales son

objeto de la ensefianza-aprendizaje.” (Block, 1980)
2.1.4.3. Fundamentos de la Dindamica de la Ensenanza-Aprendizaje

¢ Informar; se refiere al conocimiento del problema o situacién a resolver, de los
medios disponibles para esa solucion y de los principios y valores que deben
normarla.

e Ejercitar; consiste precisamente en realizar las soluciones previstas en

condiciones andlogas a las que prevalecen en la realidad.
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e Evaluar, es la medicién y andlisis de los resultados obtenidos, mediante la
incorporacion de aquellas experiencias y conocimientos que prueben ser eficaces
y la revisién de aquellos que no lo fueron. Estas tres fases se retroalimentan
mutuamente y en forma dinamica y acumulativa, van integrando en el estudiante

el conocimiento y la capacidad, producto de esa experiencia”. (Diaz, 1987, pag. 9)

2.1.5. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

2.1.5.1. ;Qué son las TIC's?

Las TIC iniciales de "Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién" agrupan a todas
aquellas tecnologias (inherentes al entorno de comunicaciones, telecomunicaciones,
informatica y telematica) que se aplican en los procesos de generacién, procesamiento,
almacenamiento, transmision y reproduccién de informacién, y en los procesos de

comunicacion de cualquier indole. (Becerra, Oscar, 1998).

Incluimos en el concepto TIC los medios de comunicacion de todo tipo: los medios de
comunicacion social y los medios de comunicacion interpersonales tradicionales con

soporte tecnoldégico como el teléfono, fax.

Las TIC configuran la sociedad de la informacién. El uso extensivo y cada vez mas
integrado (en los mismos aparatos y cédigos) de las TIC es una caracteristica y factor de

cambio de nuestra sociedad actual.

Siguiendo el ritmo de los continuos avances cientificos y en un marco de globalizacion
econdmica y cultural, contribuyen a la rapida obsolescencia de los conocimientos y a la
emergencia de nuevos valores, provocando continuas transformaciones en nuestras
estructuras econdomicas, sociales y culturales, e incidiendo en casi todos los aspectos de
nuestra vida: el acceso al mercado de trabajo, la sanidad, la gestidn burocratica, la
gestion econdmica, el disefio industrial y artistico, el ocio, la comunicacion, Ia
informacion, la manera de percibir la realidad y de pensar, la organizacidon de las
empresas e instituciones, sus métodos y actividades, la forma de comunicacién

interpersonal, la calidad de vida, la educacidn... Su gran impacto en todos los dmbitos de
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nuestra vida hace cada vez mds dificil que podamos actuar eficientemente prescindiendo

de ellas. (Calero Pérez, 2000).

Sus principales aportaciones a las actividades humanas se concretan en una serie de

funciones que nos facilitan la realizacién de nuestros trabajos porque, sean éstos los que

sean, siempre requieren una cierta informacién para realizarlo, un determinado proceso

de datos y a menudo también la comunicacidn con otras personas; y esto es

precisamente lo que nos ofrecen las TIC.

2.1.5.2. Las grandes aportaciones de las TIC

Facil acceso a todo tipo de informacidn, sobre cualquier tema y en cualquier
formato (textual, icdnico, sonoro), especialmente a través de la television e
Internet, pero también mediante el acceso a las numerosas colecciones de discos
en soporte CD-ROM y DVD: sobre turismo, temas legales, datos econdmicos,
enciclopedias generales y temdticas de todo tipo, peliculas y videos digitales (se
estdn digitalizando en soporte DVD toda la produccién audiovisual), bases de
datos fotograficas.

Instrumentos para todo tipo de proceso de datos. Los sistemas informaticos,
integrados por ordenadores, periféricos y programas, nos permiten realizar
cualquier tipo de proceso de datos de manera rapida y fiable: escritura y copia de
textos, calculos, creacidn de bases de datos, tratamiento de imagenes... Para ello
disponemos de programas especializados: procesadores de textos, editores
graficos, hojas de cdlculo, gestores de bases de datos, editores de presentaciones
multimedia y de paginas web...

Canales de comunicaciéon inmediata, sincrénica y asincrona, para difundir
informacidn y contactar con cualquier persona o institucion del mundo mediante
la edicidn y difusién de informacién en formato web, el correo electrdénico, los
servicios de mensajeria inmediata, los férums telematicos, las videoconferencias.
Almacenamiento de grandes cantidades de informacién en pequefios soportes

de facil transporte (discos, tarjetas, redes). Un disquete puede almacenar 1'4
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Mbytes de informacidn, es decir, alrededor de un millén y medio de caracteres,
un volumen equivalente a un libro de cientos de pdginas o algunas fotografias de
calidad comprimidas. Un CD-ROM puede almacenar unas 600 Mbyte, el
equivalente a 400 disquetes, donde se puede alojar cualquier gran enciclopedia.
Y un DVD equivale a mds de 20 CD-ROM, con capacidad para almacenar cualquier
largometraje con buena calidad de imagen.

Automatizacidon de tareas, mediante la programacion de las actividades que
queremos que realicen los ordenadores, que constituyen el cerebro y el corazén
de todas las TIC. Esta es una de las caracteristicas esenciales de los ordenadores,
que en definitiva son ‘“maquinas que procesan automaticamente la informacion
siguiendo las instrucciones de unos programas'.

Interactividad. Los ordenadores nos permiten “dialogar” con programas de
gestién, videojuegos, materiales formativos multimedia, sistemas expertos
especificos. Esta interaccién es una consecuencia de que los ordenadores sean
maquinas programables y sea posible definir su comportamiento determinando
las respuestas que deben dar ante las distintas acciones que realicen ante ellos
los usuarios.

Homogeneizacién de los cédigos empleados para el registro de la informacion
mediante la digitalizacién de todo tipo de informacidn: textual, sonora, icdnica y
audiovisual. Con el uso de los equipos adecuados se puede captar cualquier
informacion, procesarla y finalmente convertirla a cualquier formato para
almacenarla o distribuirla. Asi, por ejemplo, hay programas de reconocimiento de
caracteres que leen y convierten en voz los textos, programas de reconocimiento
de voz que escriben al dictado, escaneres y camaras digitales que digitalizan
imagenes.

Instrumento cognitivo que potencia nuestras capacidades mentales y permite el

desarrollo de nuevas maneras de pensar. (Becerra, Oscar, 1998).
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Figura N° 1. Desarrollo de la Tecnologia Educativa

A Colaboracion

Cambio de
modelo mental

Tecnologias
colaborativas

Adquisicion de
habilidadeg [ @y Tecnologias
interactivas

Transferencia de Tecnologias
informacion transmisivas

Cenfrada en el Cenfrada en el Cenfrada en la
insfructor alumne colaboracion y &l grupo

Fuente: Mavilo Calero Pérez

2.1.5.3. Circunstancias que limitan la expansién de las TIC

La expansion de las TIC en todos los ambitos y estratos de nuestra sociedad se ha
producido a gran velocidad, y es un proceso que continua ya que van apareciendo sin
cesar nuevos elementos tecnoldgicos. La progresiva disminuciéon de los costes de la
mayoria de los productos tecnoldgicos, fruto del incremento de los volimenes de
produccidén y de la optimizacion de los procesos fabriles, se deja sentir en los precios y
nos permite disponer de mads prestaciones por el mismo dinero, facilitando la
introduccién de estas potentes tecnologias en todas las actividades humanas y en todos

los ambitos socioecondmicos. (Poma Marcos, 1999).

No obstante, a pesar de estas magnificas credenciales que hacen de las TIC instrumentos
altamente dtiles para cualquier persona, y por supuesto imprescindibles para toda
empresa, existen diversas circunstancias que dificultan su mds amplia difusién entre

todas las actividades y capacidades sociales:
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e Problemadticas técnicas: incompatibilidades entre diversos tipos de ordenador y
sistemas operativos, el ancho de banda disponible para Internet (insuficiente atin
para navegar con rapidez y visualizar video de calidad on-line), la velocidad atin
insuficiente de los procesadores para realizar algunas tareas (reconocimiento de
voz perfeccionado, traductores automaticos).

e Falta de formacidn: la necesidad de unos conocimientos tedricos y practicos que
todas las personas deben aprender, la necesidad de aptitudes y actitudes
favorables a la utilizacién de estas nuevas herramientas (alfabetizacién en TIC).

e Problemas de seguridad. Circunstancias como el riesgo de que se produzcan
accesos no autorizados a los ordenadores de las empresas que estan conectados
a Internet y el posible robo de los cddigos de las tarjetas de crédito al comprar en
las tiendas virtuales, frena la expansion del comercio electrénico y de un mayor
aprovechamiento de las posibilidades de la Red.

e Barreras econdmicas. A pesar del progresivo abaratamiento de los equipos y
programas informaticos, su precio adn resulta prohibitivo para muchas familias.
Ademas, su rapido proceso de obsolescencia aconseja la renovacién de los
equipos y programas cada cuatro o cinco afios.

e Barreras culturales: el idioma dominante, el inglés, en el que vienen muchas
referencias e informaciones de Internet, la tradiciéon en el uso de instrumentos
tecnoldgicos avanzados (inexistente en muchos paises poco desarrollados), etc.

(Poma Marcos, 1999).
2.1.5.4. Algunas problematicas asociadas a las TIC en la sociedad de la informacién

La tecnologia no significa necesariamente progreso; ofrece oportunidades, pero

también comporta nuevas problematicas:

e Grandes desigualdades, pues muchos no tienen acceso a las TIC (50% de la
poblacién mundial no ha usado nunca el teléfono). Aparece una nueva brecha

tecnoldgica que genera exclusidn social.
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Dependencia tecnoldgica: creencia de que las tecnologias solucionaran todos
nuestros problemas.

La sensacion de que la tecnologia controla nuestra vida y es fuente de
frustraciones (cuando no funciona adecuadamente).

Necesidad de una alfabetizacidn digital para integrarse en la nueva sociedad.
Problemas derivados del libre acceso a la informaciéon en el ciberespacio (por
ejemplo: los nifios).

La problemdtica que supone el exceso de informacién en la Red, que muchas
veces es simplemente "basura" que contamina el medio dificultando su
utilizacion.

Problemas de acceso a la intimidad, accesos no autorizados a la informacion.
Facilita el desarrollo de enormes empresas que operan globalmente, algunas
mayores que algunos Estados.

La necesaria alfabetizacién en TIC de todos los ciudadanos.

El coste de la adquisicion de los equipos y programas.

Los problemas éticos relacionados con la informacidn que se difunde (Internet)
que requieren de una "ética mundial".

La propiedad intelectual de los programas informaticos y de los materiales que se
colocan en Internet

La confidencialidad de los datos de los usuarios informaticos.

La privacidad de los propios espacios virtuales (correo electrénico, paginas web).
La responsabilidad de nuestras acciones en el ciberespacio.

La posibilidad de anonimato al actuar en el ciberespacio, que permite la
impunidad del trasgresor de las normas.

La vulnerabilidad de los sistemas informaticos, problemas de seguridad:
transacciones econdmicas.

La defensa del usuario ante materiales nocivos: filtros para los mas jévenes.

Las nuevas formas de adiccion y dependencia a estas tecnologias.

Problemas relacionados con los idiomas.
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e Laseleccién de lainformacién adecuada: buscar, valorar.
e La gestion de nuestro tiempo ante las enormes posibilidades y la enorme
cantidad de informacion disponible.

e Los limites de la virtualidad frente a la prespecialidad. (Pozo, Frenado, 1992).

Segun el informe del MCYT "la Sociedad de la Informacidn en el siglo XXI: un requisito
para el desarrollo", en lo que respecta a la creciente "brecha digital", que separa a los
paises y personas que tienen un buen acceso a las TIC y los que no tienen este acceso,
aunque los paises mas pobres también incrementan su acceso a las TIC, los paises
desarrollados lo hacen mucho mas rapidamente. Igualmente ocurre dentro de los paises
entre nucleos urbanos y rurales, clases sociales mas altas y mas bajas. (Gagne, Eduardo,

1985).

La "brecha digital" conlleva para los marginados perder una buena oportunidad para el
desarrollo y para el progreso en todos los ambitos, y retroalimenta otras brechas

existentes aumentando las diferencias.

Hay que trabajar en dreas de la "e-inclusién", entendida como el acceso a las tecnologias
y adecuacidon a las necesidades de los colectivos mas vulnerables. Para ello se debe
escoger en cada caso la tecnologia mas apropiada a las necesidades locales,
proporcionar una tecnologia asequible econémicamente a los usuarios, fomentar su uso
preservando la identidad sociocultural y potenciando la integracion de los grupos con

riesgo de exclusion.
2.1.5.5. Nuevos retos de las TIC’s

En cualquier caso, no cabe duda que la sociedad de la informacién comporta nuevos

retos para las personas, entre los que destacamos:

e El cambio continuo, la rapida caducidad de la informacidn y la necesidad de una
formacién permanente para adaptarse alos requerimientos de la vida profesional

y para reestructurar el conocimiento personal.
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La inmensidad de la informacién disponible y la necesidad de organizar un
sistema personal de fuentes informativas y tener unas técnicas y criterios de
busqueday seleccidn.

La necesidad de verificar la veracidad y actualidad de la informacién.

Gestionar nuestra presencia en el ciberespacio.

Los nuevos cddigos comunicativos, que debemos aprender para interpretar
emitir mensajes en los nuevos medios.

La tensidn entre el largo y el corto plazo en un momento en el que predomina lo
efimero y se buscan rapidas soluciones pese a que muchos de los problemas
requieren de estrategias a largo plazo.

Ver de aprovechar los nuevos medios para resolver algunos de los problemas
"irresolubles" hasta ahora: gran fracaso escolar, deficiente atencién de las
administraciones a los administrados.

La tensidn entre tradicion y modernidad: adaptarnos al cambio sin negarnos a
nosotros mismos y perder nuestra autonomia.

Convertirnos en ciudadanos del mundo (y desarrollar una funcién social) sin
perder nuestras raices (tension entre lo mundial y lo local).

Tension entre lo espiritual y lo material, ya que el mundo necesita ideales y
valores.

Procurar que los nuevos medios contribuyan a difundir la cultura y el bienestar en
todos los pueblos de la Tierra.

Pensar en los puestos de trabajo que se necesitaran y preparar a la gente para

ellos, contribuyendo asi a evitar el desempleo y la exclusidn social.

2.1.5.6. El potencial de aplicacion de las TIC para la ensefanza y el aprendizaje

La integracién de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) para

apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje tiene al parecer, un alto potencial de

desarrollo. Una de las principales ventajas de su utilizacidon apunta en la direccién de

lograr una forma (quizés la Unica) de recapturar el “mundo real” y reabrirlo al estudiante
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en el interior del aula, con amplias posibilidades de interaccion y manipulaciéon de su
parte. No significa esto, como hubieran podido suponer las posiciones empiristas de
antaflo, que el conocimiento cientifico surgira en el nivel perceptual cuando la
Naturaleza “entre por la ventana del aula”; se trata, mas bien, de emular la actividad
cientifica aprovechando el hecho de que las nuevas tecnologias logran representaciones
ejecutables que permiten al alumno modificar condiciones, controlar variables y

manipular el fendmeno.

Quienes propugnan por la integracion de las TIC para el aprendizaje de las ciencias
afirman que estas tecnologias, desarrolladas y utilizadas adecuadamente, tienen la

capacidad de:

e Presentar los materiales a través de multiples medios y canales.

e Motivar einvolucraralos estudiantes en actividades de aprendizaje significativas.

e Proporcionar representaciones graficas de conceptos y modelos abstractos.

e Mejorar el pensamiento critico y otras habilidades y procesos cognitivos
superiores.

e Posibilitar el uso de la informacién adquirida para resolver problemas y para
explicar los fendmenos del entorno.

e Permitir el acceso a la investigacion cientifica y el contacto con cientificos y base
de datos reales.

e Ofrecer a docente y estudiantes una plataforma a través de la cual pueden
comunicarse con compafieros y colegas de lugares distantes, intercambiar
trabajo, desarrollar investigaciones y funcionar como si no hubiera fronteras

geograficas. (Pozo, Frenado, 1992).

Todos los sistemas escolares reconocen la necesidad de disponer de laboratorios para el
estudio de las ciencias empiricas o experimentales. Sin embargo, muy pocas escuelas los
tienen y sdélo algunos estdn equipados adecuadamente y no siempre la escuela esta
dispuesta a enfrentar los riesgos de su uso. La tecnologia permite, mediante videos,

demostraciones y simulaciones digitales, realizar actividades de laboratorio de una
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manera realista, pero sin los riesgos y los costos asociados a los experimentos de
laboratorio. En lugar de alimentar manualmente la computadora con informacién, el
sensor toma directamente la medida reduciendo el margen de error y reproduciendo una
situacion muy proxima al experimento real. La simulacién por computadora es

particularmente Gtil para el aprendizaje de las ciencias en las siguientes situaciones:

e Experimentos que son muy riesgosos, caros o que consumen mucho tiempo.

e Experimentos delicados que requieren precisidon para que el estudiante pueda
apreciar patrones o tendencias.

e Experimentos que requieren condiciones ideales, como la ausencia de friccién o
resistencia despreciable.

e Experimentos en donde deben considerarse aspectos éticos, como los

experimentos con animales vivos.

La simulacion no puede sustituir completamente las actividades reales de
experimentacion, pero pueden ayudar al estudiante a preparar experimentos de
laboratorio, de la misma manera que los vuelos de simulacidn preparan al piloto antes

de conducir vuelos reales.

Una de las mayores riquezas de las tecnologias usadas para la ensefianza de las ciencias
reside en el hecho de que actian como catalizadores del cambio. Las tecnologias
constituyen un medio excelente para cuestionar ciertas practicas pedagdgicas que
suceden en el aula. Empleadas Gnicamente como herramientas que se agregan a una
practica de ensefianza tradicional centrada en la transmisidn de conocimientos muestran
muy débilmente sus potencialidades y pueden, incluso, agudizar ciertas practicas
indeseables en el saldn de clase, como el excesivo protagonismo del maestro. Sin
embargo, usadas con modelos pedagdgicos no tradicionales, pueden incrementar
notablemente la participacién y la interaccidn de los alumnos, logrando su integracion e

involucramiento en situaciones de aprendizaje.
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La computadora hoy en dia, con sus caracteristicas de multimedia y la posibilidad de
conectarse a redes a distancia, ricas en informaciéon de todo tipo, no es sélo un
mecanismo para manejo de informacidn; es, sobretodo, un mecanismo para comunicar
e intercambiar. La enorme accesibilidad a informacién diversificada favorece la apertura
de los campos disciplinarios. Los recursos de las TIC ponen el acento en la necesidad de
establecer vinculos entre las disciplinas escolares, los diversos aprendizajes escolares y
la realidad extraescolar. Sin embargo, para que la informacién que circula en las
computadoras, a través de las redes, pueda enriquecerse y transformarse en saber, se
debe acompanar de un cambio en el papel del maestro: de ser proveedor de saber en el

aula, a ser mediador y facilitador del aprendizaje dentro de un contexto interdisciplinario.

Muchos de los desarrollos recientes que integran las TIC a la ensefianza de las ciencias
estan basados en modelos de aprendizaje colaborativo, que hacen uso intensivo del
potencial comunicativo e interactivo de las nuevas tecnologias, aprovechando, al mismo

tiempo, el acceso a fuentes universales de informacién y conocimiento cientifico.

Esta potencialidad de usos, sin embargo, requiere de una revisiéon a fondo de los marcos
tedricos y empiricos que los fundamentan. En lo que sigue, trataremos de dar una visién
panoramica de las tendencias que predominan en la investigacion y el desarrollo

educativos, y presentaremos un caso estudiado.
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Figura N° 2. Bases y Pilares de la Educacién y Tecnologia

|:| |:| | Proceso de Interaccion Colaborativa >
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Fuente: Frenado POZO
2.1.6. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (NTIC) en Educaciéon

En la actualidad, las TIC son herramientas de gran potencial para su empleo en
Educacion, ya que involucran una diversidad de recursos para la generacion y
procesamiento de la informacién y amplian considerablemente las posibilidades de
comunicacion. Algunos maestros se han visto atraidos por distintos recursos y los han
aprovechado para desempefiar su docencia. A mas de 10 afios de su explosion e
incorporacion en al ambito educativo nacional los proyectos, experiencias, avances
tedricos e investigativos han sostenido un desarrollo enérgico. Por su parte, la
integracion real en las instituciones educativas no es homogénea y tiene un desarrollo
incipiente, en no pocos casos con temores, dudas reticencias y en tantos otros con el

sesgo de la panacea.

Respecto de la integracion curricular de las TIC también se advierte una diversidad de
modalidades, de las cuales procuramos seleccionar aqui algunos intentos de
sistematizacion. En este marco, estas lineas representan una primera aproximacion al

tema. Entendemos que nos queda mucho por tratar y sobre todo nos quedan numerosos
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interrogantes pendientes, los cuales tienen como la implementacion de las iniciativas de
los docentes maestros en las instituciones y fundamentalmente su relacién con acciones
de formacién docente ;de qué manera logran integrar la TIC en las practicas educativas?
;seinvolucranlos demads actores escolares (directivos, otros maestros, padres de familia,
etc.) ?; en definitiva ;qué tipo de cambios representa la posibilidad de acceso actual a
TIC, la sensibilizacion y capacitacion en el tema para las practicas de maestros y

estudiantes en la escuela?
2.1.6.1. Acercandonos al concepto de TIC

Desde mediados del siglo XX se comienzan a desarrollar sistemas de procesamiento de
la informacion por medios electrénicos que posibilitaron acrecentar progresivamente la
cantidad, velocidad, manipulacién y comunicacién de la informacién de un modo en
otras épocas insospechado y que histdricamente han adquirido un sentido
revolucionario. Anunciando, de esta manera, el advenimiento de la sociedad de la
informacién, en un conjunto de cambios a nivel social, cultural, econdmico que
transformarian nuestra sociedad y que tendrian entre sus protagonistas a las

denominadas TIC.

Las TIC no significan para nosotros el uso de nuevas potencialidades para hacer lo mismo,
tal vez mas rapido o facil, sino que implican nuevas y distintas formas de vincularnos con
las tecnologias, la informacion y sobre todo entre las personas, que son potencialmente
significativas para nuestro desarrollo personal y colectivo, con posibilidades vy
limitaciones siempre dependientes de las intencionalidades y de las condiciones de uso.
En este sentido, coincidiendo con Juana Sancho, entendemos que las TIC no son sdlo
aparatos o soportes fisicos mds o menos sofisticados como reproductores multimedios,
organizadores electrdnicos, satélites, computadoras, etc. sino que constituyen
poderosos sistemas que implican ademads las formas de hacer, de producir, de reproducir

y de transmitir informacién. (Becerra, Oscar 1998).
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Las particularidades que distinguen estos nuevos medios de informacién y comunicacién
de aquellos que los preceden aluden, por una parte, a su cardcter Informatico en tanto
nueva tecnologia sustentada en el procesamiento automatizado de la informacién a
través de la computadora y a su caracter Comunicacional, por otra, enfatizando la

funcién simbdlica de estas herramientas en relacidn con las posibilidades de interaccion.

A modo de sintesis, podemos pensar en las TIC como un conjunto de nuevas
herramientas que posibilitan el almacenamiento, procesamiento y transmisidon
digitalizados de informacidn. Herramientas que se incorporan a las tradicionales y que
nos brindan nuevas formas de comunicarnos y nuevos soportes que facilitan y amplian
nuestra interaccion con otros seres humanos y con diversas fuentes de informacion. Por
su parte, al momento de plantear qué medios, recursos o instrumentos forman parte de
este entramado que se define como TIC, tampoco aparece una idea Unica. Hay autores
que incluso distinguen diferentes niveles, asi por ejemplo Ortega discrimina entre
tecnologias convencionales (diccién oral, escritura, dibujo, pintura, modelado), nuevas
tecnologias (diaporamas, prensa, audiovisuales) y tecnologias avanzadas (informatica,

bibliotecas virtuales, navegacién en redes digitales, etc.).
2.1.6.2. Caracteristicas de las TIC

Se pueden identificar una serie de avances tecnolégicos que constituyen caracteristicas
e innovaciones transversales de las TIC. Estas repercuten en las propias tecnologias y
modifican los procesos de comunicacién. Como ya hemos sefialado, consideramos que

nos aportan no sélo un sustrato fisico sino también brindan e imponen:

a) unlenguaje entre el emisor y receptor,
b) modos de acceder, modificar y almacenar la informaciéon del emisor, como
también

¢) modos de interaccion del receptor con y sobre el emisor.

De esta manera, los dispositivos por los cuales operan estas tecnologias llegan a

trascender su connotacidn de recursos, constituyéndose en herramientas, ya que
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siempre es posible establecer una determinada interaccidn entre sujeto, dispositivo e

informacidn, que implica acciones inter e intrasubjetivas, motivo por el cual podemos

hablar de la computadora por ejemplo como un agente mdas de mediacién en tanto

puede desempefar una significativa intervencién en los procesos de ensefianza y de

aprendizaje. A partir de este supuesto, sintetizamos una serie de caracteristicas ligadas

entre si, determinadas y determinantes de la impronta tecnoldgica y de la valoracion

subjetiva y social acerca de las TIC:

Las caracteristicas sociales de la generacidn y procesamiento de la informacion
actual trascienden el impacto de las nuevas tecnologias de la informacién y hasta
de la informacién misma, debido a su capacidad de transformaciones existentes
y extensibles a todos los contextos en los que participa el ser humano, formando
parte del pensar, del saber y del quehacer micro y macro social.

Las caracteristicas psicosociales de las TIC estan ligadas a las posibilidades de
interaccion (informacién - herramienta - sujeto) y de desarrollo intelectual
colectivo e individual generadas eny por el empleo de la computadora.

Las caracteristicas pedagégicas residen en la posibilidad de empleo como
herramienta mediadora en el funcionamiento psicoldgico superior, en la
evocacion y uso de estrategias cognitivas y meta cognitivas a través su
intervencion orientada como ayuda pedagdgica en los procesos de ensefianza y
aprendizaje que tienen lugar en las escuelas.

Las caracteristicas instrumentales refieren a los aspectos tal vez mads
reconocidos de las TICy, en especial de la computadora, es decir a su capacidad
de creacidn, almacenamiento, codificacidn, representacion y transmision de la
informacidon permitiendo su tratamiento digitalizado a través de la combinacidén
diversos dispositivos de hardware y de software. Estas caracteristicas forman
parte de los fundamentos socio-psico-pedagdgicos que permiten pensar la
incorporacion de las TIC en nuestras practicas educativas. Cada una de ellas
comprende implicancias multiples que necesariamente deben ser revisadas

desde una mirada reflexiva y critica que preceda, analice y suceda su uso escolar,
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sin dejar de considerar los lineamientos epistemoldgicos en los que éste se

sustenta. (Becerra, Oscar 1998).
2.1.6.3. Integracion de las Tecnologias en el Curriculum

La introduccion de las Nuevas Tecnologias en el curriculum ha de ser coherente con el
modelo pedagdgico sobre el que se asienta nuestra actuacidon docente. En nuestro
contexto educativo el modelo curricular establecido plantea un disefio curricular flexible
y abierto que debe ser entendido como un conjunto de elementos culturales que
intervienen en los procesos de ensefianza y de aprendizaje y entre los que se establecen
relaciones de interaccion. En tal marco y de acuerdo a sus caracteristicas, es posible
considerar 5 modos de integracién curricular fundamentales, a saber (Duval y Raposo,

2000):

1. Como objeto de estudio

2. Como recurso didactico

3. Como recurso para la expresion y comunicacion

4. Como recurso para la organizacion y gestion institucional

5. Como recurso para la atencidn a la diversidad

Para que la integracion de cada una de estas modalidades se genere realmente se deben
tener en cuenta distintos determinantes, cuanto menos: la influencia de los agentes, los
espacios y las tareas del proceso educativo como ambitos con los que se establece una
relacion bidireccional, en la medida en que los condiciona y a la vez es condicionada por
ellos. Las distintas categorias existentes, modos y ambitos de integracién no son
excluyentes entre si y pueden adoptarse de manera conjunta y articulada, lo cual
potencia la ensefianza y el aprendizaje, al tiempo que favorece la produccién y uso del
conocimiento. No obstante, para que tal integracion sea posible es necesario que el
desarrollo curricular se inscriba en el uso de las NTIC delimitado inicialmente en Ia
denominada alfabetizacidon Informatica y, que en la actualidad se designa como uso

pedagdgico de las mismas. Esto supone la necesidad actual de comprender el mundo y
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el lenguaje de las mismas, asi como las aplicaciones que la sociedad y la cultura hacen de

ella.

Comprendemos entonces que no se trata sencillamente de incorporar TIC a la ensefianza
como medio necesario para el mundo del trabajo, sino de hacer un uso innovador,
reflexivo y pedagdgico. De otro modo, se corre el riesgo de convertirlas en mera
instrumentalizad y, con ello, la reduccion de los objetivos de la educacién a la sola
capacitacion para el empleo. Nos cabe recorrer el camino hacia el sentido social y
pedagdgico. Esto significa no sélo una distincién de designacién sino fundamentalmente
centrar la atencién en la persona que aprende, los procesos, las intenciones educativas,
las posibilidades de interaccidon; como también el contexto social en el que se

desarrollan.

Figura N° 3. Proceso del Ciclo de Conocimiento
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Fuente: Flores Ledesma
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2.1.7. El Ordenador como medio de Ensefianza — Aprendizaje

En este terreno y dadas las circunstancias de nuestro sistema educativo, éste se ha de
enfrentar en cuanto a aplicaciones de la informatica a la ensefianza a una de las opciones

que combinan las competencias informaticas y pedagdgicas. (Manuel &Maria, s-d).

Parte de esto una opcidn en el proceso, requiriendo para ello determinados las nuevas
tecnologias informaticas que sean faciles de manejar, y que no tengan la complejidad,

puesto que con esto se evita la confusién del educando.

Se puede decir que las TIC en el proceso: Es la unidn de distintas tecnologias, de forma
simultanea, en torno a un equipo adecuado de computacion, permite procesar, manejar
e interactuar con la informacidn, utilizando este conjunto de diversos componentes

como periféricos de entrada y salida. (Manuel &Maria, s-d).

Lo mds apropiado para un colegio fiscal, es el equipamiento de un buen laboratorio de
computacion con maquinas actualizadas, que permitan que se maneje adecuadamente
el software (la parte légica) con la utilizaciéon de programas bdsicos que permitan la

ejecucion de diversos habitos generando una eficiencia adecuada.

La creacién de materiales informaticos adecuados en la clase, aunque sean de extensién
limitada tiene claras ventajas didacticas, una elevada motivacion para realizar un proceso
de busqueda y andlisis de fuentes de informacién (Manuel Pomay Juan José Maria, s-d),
sobre el campo de conocimiento concreto de que se trate y, en general, para poner en

juego todas las habilidades involucradas en las técnicas de estudio.

El estudiante tiene que saber aprovechar el uso de la computadora, no solamente como
apoyo de busqueda de informacidén sino como un instrumento de uso colegial, ya que, si
sabe utilizar con pertinencia, puede darse cuenta de que lo que tiene en su escuela es

una gran herramienta de trabajo intelectual.

La computadora ademas puede procesar informacion con el uso de lenguajes, en este

sentido es necesario que se le ensefie al estudiante a saber como se genera esa
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informacidn, en el mismo intervienen tres procesos los cuales son generales para

cualquier equipo.

Estos procesos son: (ALCALDE, E. 2001) LA ENTRADA, que es donde ingresa la
informacion se lo puede ver a través del teclado. EL PROCESO MISMO, donde se realiza
todo lo referente a un cambio de lenguaje de maquina a lenguaje entendible por el
hombre, Y LA SALIDA, es donde podemos verificar la informacién enviada a la UCP

(unidad central de Proceso) por medio de una pantalla o monitor.

De este modo se puede ver que la computadora es una tecnologia muy avanzada ya que

simplemente le falta pensar por si misma.
2.1.7.1. Uso de medios auxiliares por parte del estudiante

El estudiante vive en un mundo absolutamente informatizado y precisa determinados

conocimientos relacionados con el fenémeno.

El procesamiento electrénico de la informacidn y las formas rapidas y eficientes de

intercomunicacion a distancia, plantean hoy un estilo de vida diferente:

El aula, en la escuela del futuro, debe transformarse en taller, en centro de informacién
donde las nuevas tecnologias y otros medios audiovisuales estén a disposicion

inmediata, para que fluya la informacion seria.

En el futuro el espacio se vivird de manera diferente y hemos de ir preparando a las
nuevas generaciones para ello. También la informacidn ha de llegar mas facilmente
desde el pasado y orientarse hacia el futuro, en una reconsideracién del tiempo que
refuerce la conciencia histdrica. En otras palabras, el tiempo también se vivird de manera

distinta. (Hidalgo, M. 2002).

Hoy en dia inclusive se pueden reflejar que los estudiantes valoran los medios
tecnoldgicos utilizdndola como una herramienta de juego, ya que existen los famosos

juegos enred, el Internet, pero también en la educacidn secundaria y hasta superior se
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puede ver que la utilizan como un instrumento, para uso de exposiciones, disertaciones,

ferias, etc.

Los instrumentos audiovisuales como el Data Show, retroproyector, y muchos mas son
parte de una tecnologia adecuada en un proceso de aprendizaje, que puede

proporcionar a los estudiantes un apoyo basico como herramienta auxiliar.
2.1.7.2. Proceso ensefianza- aprendizaje informatico

La ensefianza asistida por medios tecnoldgicos representa el uso mas generalizado,

hasta el punto de que se la identifique con el uso del ordenador en el aula.

Al estudiar el proceso Docente — educativo en una primera aproximacion, es decir
observando los aspectos mas superficiales y externos del mismo, podemos apreciar
como componentes el aprendizaje, la ensefianza y la materia de estudio se van

conjuncionando poco a poco en un proceso educativo. (Alvarez, C. 2001).

Entonces el que difunde las Nuevas Tecnologias es el que debe generar que exista un
buen proceso con el uso de la herramienta didactica, ya que de este modo podra ayudar

a sus estudiantes a entender un tema.

Segun Maria Torrez, el aprendizaje es un acto continuo que dura toda la vida, una
constante interaccidn entre nosotros, el mundo que nos rodea. Es un proceso de
continuas asimilaciones, acomodaciones que van ampliando, modificando las
estructuras mentales. Este proceso sdlo puede ser realizado por el sujeto que aprende a

través de su actividad, el docente asume el rol de facilitador.

Lo importante en la educacidn es que exista un aprendizaje que vaya de acuerdo a un
contexto lleno de cambios, vivenciando siempre una fraternidad entre lo que es

pensamiento critico y reflexivo.
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La ensefianza actualmente los especialistas en educacidn la toman como un proceso
para la construccion de conceptos, proceso de pensamiento, proceso curricular y

proceso de evaluacidn.

De alli que la ensefianza constructivista tendra que articular en teoria disefio en su
implementacién de modo que facilite esta interaccién de maestro — alumnos abarcando
el proceso socio-histdrico-cultural que penetra por todas partes la ensefanza real.

(Roman, M. 2000).

La ensefianza es la fase mas principal para el estudiante, ya que, al aprender cosas
nuevas, le da un significado a sus contenidos y verifica su proceso por medio de una
evaluacidn, todo estudiante debe ser capaz de ser reflexivo, critico y creador de su
propio aprendizaje, esto se lo conoce con el nombre de autoaprendizaje, donde el

docente es el que da las herramientas y el estudiantes es quien las aplica.
2.1.7.3. Variables del proceso de aprendizaje

Son las diferentes formas de sentir que se dan en la educacién estas parten desde

diferentes perspectivas segin Rodriguez W. enfoca los siguientes:

e Variables internas, son condiciones del organismo, bioldgicas (salud, etc.),
psicoldgicas (inteligencias, afectividad, etc.) y condiciones sociales adscritas al
sujeto (motivaciones, expectativas, edad, caracteristicas socioculturales, etc.)

e Variables externas, son las condiciones del medio ambiente fisico o entorno,
socioecondmico-cultural o contexto, infraestructura escolar y el sistema
educativo.

e Variables de comportamiento, constituyen manifestaciones externas, respuestas
o productos de la actividad del sujeto, rendimiento, frecuencia de logros, calidad

de respuestas, etc.

45



La educacién hoy en dia busca mejorar las diferentes variables, viendo que al estudiante
no le falte nada en cuanto a su entorno, su cultura y su rendimiento con unos procesos

de evaluacién dptimos de acuerdo a la reforma.
2.1.7.4. Dificultades del aprendizaje

La tecnologia educativa esta condicionada por factores econdmicos, culturales y sociales
de la comunidad donde se labora. Tantas veces no se logra lo que debiera lograr la
tecnologia por causales ajenas a ella misma. Es asi que los problemas de aprendizaje hay

que verlos en amplitud y no Unicamente juzgando al nifio o al docente.

Segun Jara H. los problemas generales del aprendizaje tienen una alta incidencia en el
fracaso escolar de los primeros grados y se presentan mayormente en los grupos
socioecondmicos mas pobres. Sus origenes pueden ser variados, correspondiendo tanto

al nino como al sistema escolar.

En el sistema escolar se puede identificar factores tales como deficiencias del maestro
en suformacidon pedagdgicay personal, métodos inadecuados de ensefianza, programas
rigidos y drasticos, malas relaciones entre el Docente y el alumno, deficiencias de la

universidad, falta de material adecuado, y muchos otros mas.

Es verdad que estos problemas son generalmente dados en casi todas las escuelas,
universidades estatales de nuestro pais, siempre sé estd requiriendo de diferentes
situaciones para que el gobierno reaccione y haga caso a la comunidad educativa,

especialmente se da énfasis al aspecto econémico.
2.1.7.5. Factores que favorecen el aprendizaje

Depende mucho de diferentes procesos que se dan en la educacidn para este sentido,

Segun James Popham los enfoca de la siguiente manera:

e Lasituacion de significacidn para el estudiante

e La materia correspondiente al nivel de madurez del aprendiz
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e Lasituacidn interesa al aprendiz

e Vaacompanado de aprobacion y no de castigo

e Las situaciones de aprendizaje estan concebidas de tal modo que el nifio pueda
responder satisfacciones

e Seprocede a corregir los errores en forma inmediata

e El estudiante percibe su éxito en el aprendizaje

e Media una condicidn fisica por parte del aprendiz

e Elambiente es agradable para el estudiante

e Las experiencias de aprendizaje se realizan segin un método integrado

e Se asocia con el manejo de una variedad de materiales. (Carretero, Mario. 1993).

Se va destacando mas que todo que la solucidn para problemas que existe en la
educacion esta en una buena predisposicidn fisica y mental del estudiante, en un método
apropiado de ensefianza, y sobre todo en una buena instruccion tedrica y practica por

parte del docente, sin dejar de lado el ambiente favorable para este proceso.
2.1.7.6. Niveles de aprendizaje

Destacando que el aprendizaje es un fendmeno individual y cultural, mas alla del simple
repertorio natural, el Dr. Walter Pefialoza distingue diferentes niveles de aprendizaje,

obtenidos mediante su observacién y experiencia. (Chavez, Zamira. 1993).

El nivel de reflejo condicionado, se fundamenta en que el cuerpo obedece a un reflejo

por medio de algun interés

El nivel de conductas condicionadas, donde el sujeto responde con una reaccién a un

estimulo de caracter.

El nivel de condicionamiento operante, consiste en un reforzamiento al conocimiento.
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La mayoria de los estudiantes reaccionan ante un nivel de conducta condicionada, ya que
si no se les pone puntos a un determinado trabajo o esfuerzo de su parte ellos no lo

realizan con interés y voluntad.

El estudiante no debe ser una persona que se va por los intereses y las recompensas,
debe ser lider de su contexto, ademads tener razones suficientes para no ser afectado
tanto por su cultura, ser original, guia de su propio conocimiento y valorar cambio
cientifico, que se estd dando, sobre todo poder utilizar la tecnologia como arma de

conocimiento.
2.1.8. Tecnologia educativa y constructivismo

Definir lo que es tecnologia es muy dificil, el concepto ha variado de acuerdo a los

diferentes enfoques que la han sustentado.

Gagné sostenia que la tecnologia educativa puede ser entendida como el desarrollo de
un conjunto de técnicas sistematicas y conocimientos practicos para disefiar, medir y

manejar colegios como sistemas educacionales.

Juan Rivera Palomino, acota al presente concepto anotando lo siguiente: si la tecnologia
podemos definirla como la aplicacion del conocimiento cientifico a la resolucidon de
problemas practicos, la tecnologia educativa es la aplicacion de los resultados de las
ciencias de la conducta y campos conexos a los problemas de curriculo de ensefianza

aprendizaje de medicidn, evaluacién educacional y planificacion.

La tecnologia educativa no es una teoria sino la aplicacién de diferentes ciencias
pertinentes, regula la accién para producir modificaciones en la realidad. (Calero Pérez,

Mavilo, 2000).

Viendo estos conceptos desde diferentes perspectivas se puede sugerir que tecnologia
educativa es mdas que todo la aplicaciéon del aprendizaje con el uso de diferentes

instrumentos acordes al contexto y la cultura en base a un cambio general de educacion.
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Ha existido desde mucho tiempo atras, entendida como aplicacién de principios
cientificos y/o procedimientos practicos para hacer realidad una determinada
concepcién educativa. (Calero Pérez, Mavilo, 2000). Se toma en cuenta también que esta
aplicacién es siempre fundamentada en una ciencia como algo pragmatico y de
desarrollo elemental educativo, dando un enfoque de que todo parte de un sentido real

y abstracto.
2.1.8.1. Los Ordenadores fundamentos tecnolégicos de la ensefanza

Prescribe un curso de accién e indica cdmo proceder para lograr un objetivo

determinado.

Al nivel de adelanto que se encuentra, se puede afirmar que las nuevas tecnologias
pueden utilizarse en todo el proceso de ensefianza - aprendizaje; es decir, en la
planificacion, ejecucién, evaluacidén, etc., tal como ocurre actualmente en muchos
Centros Educativos del pais, incluso se esta empezando el aprendizaje desde la

Educacidn Inicial, con juegos y programas para distinguir formas, colores, tamafios, etc.

Ademas, es posible aplicar las NTIC, practicamente, en el desarrollo de todas las
asignaturas o areas, con el uso de multimedia se puede dar clases interactivas enfocando
diferentes temas, el aporte que hace a la educacidon ademas de ser novedoso es muy

valioso para el progreso.

Se desprende de la instruccion programada, de la que sigue sus conceptos vy
procedimientos; pero con el uso de las NTIC, la que debe ser manejada a través de una
serie de instrucciones, drdenes, datos, funciones, etc., establecidos previamente en un

“programa”. (Hidalgo, M. 2002).

Se inicié “mas o menos en 1920 en los Estados Unidos a raiz del desarrollo de la
cibernética atribuidos a Norbert Wiener, tomando la forma de maquinas de ensefianza
que permite, segin Skinner, “aprender mds, en menos tiempo, con menos fatiga”.

(Hidalgo, M. 2002).
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Las maquinas de ensefianza requieren que el alumno sepa manejarlas correctamente,
aprendiendo primero a utilizar el aparato, conocer su lenguaje, la forma de programary
operar es decir debe conocer el Hardware (la parte fisica) y el Software (la parte Idgica).

(Obrist, A. 2000).

Entonces un ordenador es esencial en la educacién ya que no sélo se le da un valor
computarizado sino también educativo, haciendo que el estudiante sujeto primordial del
proceso, logre aprender bien cémo se maneja la misma y de este modo lograr una

competencia deseada hasta por el educador.
2.1.8.2. Tecnologia educativa como uso de aparatos en la ensefianza

Aprovechando el desarrollo de los medios de comunicacidon luego de la Primera Guerra
mundial, consistié en la adopcién de diferentes medios audiovisuales, retrovisor, cine,
proyector de imagenes fijas, radio, grabadora, laboratorio, televisidn, etc., para ayudar

al proceso de ensefianza. (Montovani, J. 2003).

Entonces se plantea que el uso de diferentes aparatos en la educacidn es muy
importante ya que lo mas maravilloso en el proceso ingresa a través de los sentidos, el
oido y la vista son dos grandes sentidos mediadores para que se puedan captar mejor

una situacion.

Depende del Docente como utilizar estos instrumentos, ya que si plantea un buen

método el estudiante lograra aprender efectivamente.
2.1.8.3. Tecnologia educativa como ayuda de aprendizaje

Conocida por los norteamericanos como “software” realzé los procesos, programas y
contenidos diddacticos. (Bort, T. 2000). Su tendencia fue cientificista, aplic experiencias

y principios desarrollados por la psicologia del aprendizaje.

Skinner enfocd la Ley del Efecto, destacando el papel del refuerzo como factor de

aprendizaje y estimulo como provocador de respuesta.
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Ausubel distinguid el aprendizaje de recepcidn y descubrimiento y el de repeticion y

significado. Destacé los factores internos de aprendizaje y los externos.

Gagné, influido por los criterios conductistas y cibernéticos, estudié el aprendizaje como

proceso jerdrquico y de transferencia.

Con estos tres enfoques de aprendizaje: condicionante, significativa y cibernética
respectivamente, innovaron el trabajo educativo, hicieron de la tecnologia un conjunto
de técnicas racionales y sistematicas de planificacion, manejo y evaluacién de la

ensefianza.
2.1.8.4. Tecnologia educativa y enfoque de sistemas

Segun Chadwick, para caracterizar la educacion como sistema, distingue seis
partes o procesos en los cudles se ve como puede darse la educacién a partir de las
necesidades integradas de un conjunto de elementos que se dan en la escuela, los

puntos que él ve son los siguientes:

e Laestructura, u ordenamiento fisico (infraestructura) y conceptual (en funcién al
nivel o modalidad educativa) del sistema.

e Los procesos, constituyen los elementos de accién o modificacién a través del
tiempo, en los aspectos informaticos y energéticos del sistema tiene por fin la
modificacién de la conducta.

e Las entradas, son los elementos que participan en la transformacién (recursos
humanos y materiales, planes y programas, medios educativos)

e Las salidas, o productos del sistema se traducen en logros de objetivos previstos
(nuevas conductas, habilidades y valoraciones) que contribuyen al progreso de la
sociedad.

e El ambiente, estd dado por el contexto social, econdmico y cultural donde se
desenvuelve el sistema. De ella se provee los recursos del caso del ambiente

provienen las entradas y es donde van las salidas.
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e La retroalimentacién, constituye la informacién que retorna al sistema para
mantener, aumentar o modificar sus operaciones. Sirve para optimizar su

rendimiento.

Todo lo referente a lo que es un sistema educativo, debe ir siempre en beneficio del
estudiante ofreciéndole, excelente calidad personal, material, cultural y sobre todo

educativa.
2.1.8.5. Actitud de cambio y tecnologia educativa

La crisis en que se debate nuestra educacion, insta a que asumamos una actitud de
cambio y una busqueda de tecnologia educativa concordante con los avances de la

filosofia, ciencia y con nuestras necesidades sociales.

La escuela y universidades deben ser escenario de cambio para educar con actualidad,
los centros educativos fueron creados para garantizar la continuidad social en evolucidn,

no para quedarse estatica ni retrasada, sino para lograr un avance y cambio. (Delgado,

K.1999).

Siendo responsabilidad de la escuela preparar a las nuevas generaciones, en un mundo
donde diariamente se dan a conocer descubrimientos cientificos y tecnoldgicos,
causando disparidades entre el plan de estudios y la sociedad, el maestro tiene que vivir

actualizado y a la vez actualizar a sus discipulos. (Delgado, K. 1999).

Hoy en dia es necesario que exista un cambio en cuanto se refiere a actualizarse el
maestro, tanto en el aspecto de conocimientos como de materiales de ensefianza, ya

que de este modo sé ira haciendo una transformacidn transmitida al estudiante.
2.1.8.6. Niveles de tecnologia educativa

El curriculo, que es instrumento de la tecnologia educativa, resulta ser el primer
instrumento para plasmar en la realidad, la concepcién educativa optada, estd el fin: el

curriculo hace de medio. (Rivera, J. 2004).
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Entonces se plantea un curriculo de acuerdo a lo que viene siendo como utilizar las
herramientas de la tecnologia, fundamentado en el desarrollo como base de lograr un

proceso que genere una capacidad educativa.
Segun Rivera se plantean tres niveles esenciales en lo que es la tecnologia educativa:

e El nivel de preparacién, que es donde el estudiante se tiene que preparar para
utilizar el nuevo instrumento educativo.

e Elnivel de evaluacidn, es la comprobacién de todo el tiempo de preparacion

e Elnivel de construccidn, donde se ve que el alumno utilice el instrumento y sobre

todo le dé una aplicacion

Entonces a partir de estos tres niveles la educacidn secundaria puede utilizarlos para

producir seres capaces de crear y sobre todo de poder utilizar la tecnologia.
2.1.8.7. Eficiencia educativa y tecnologia

Las actitudes del docente, que se relacionan a reacciones afectivas, se transmiten a los

alumnos influyen en su rendimiento.

El vinculo afectivo es justamente una de las modalidades de nuestras relaciones
interpersonales, tiene su historia en el seno del grupo familiar y se reactualiza en la
relacién educando - educador, este vinculo, revestido de tonalidades emocionales, son

generadores de confianza y seguridad emocional en cada persona. (Rivera, J. 2004).

Es necesario que para exista una buena comunicacidon educativa, que el docente se
acople alas necesidades de los estudiantes, una relacion basada en el amor, se convierte
en extraordinario vinculo de relacién pedagdgica, no basta la palabra, sino la accién o la

actitud.

En cuanto a una eficiencia educativa depende mucho del esfuerzo que los actores
educativos pongan, ya que la tecnologia es muy importante en la educacion, puesto que

se va dando un cambio totalmente novedoso, y que el docente ensefia mejor mostrando
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sus valores en el sentido moral, no dejando de lado que influya mucho la parte del
interés, consiguiendo que él es estudiante pueda ser transmitido por ese carifio y respeto

al estudio.

Si el educador comete errores pues el estudiante pierde el respeto, pero si el estudiante
comete errores, es tarea del educador hacerle notar tal error, pero esa aclaracion tiene

que ser siempre viendo en sentido positivo.
2.1.8.8. Tecnologia educativa y participacién comunal

La educacion debe ser un proceso realmente comunitario capaz de respetar la
autodeterminacion de cada individuo frente a su verdad, integradora de toda actividad

humana y en constante revisién de si misma. (Vasconselos, J. 2002).

El trabajo curricular, como instrumento basico de la educacién, debe buscar y establecer

en todo momento relaciones con la realidad social y econdmica de la sociedad.

Nuestra educacién debe permitir al educando una mejor y mas auténtica insercion en su
propio entorno sociocultural, debe educarse en la comunidad y con la comunidad para

promocionar la participacién de todos sus agentes educativos. (Vasconselos, J. 2002).

Es importante que la comunidad social sepa organizar sus actividades en base a los
instrumentos tecnoldgicos, sembrar, cortar madera, seleccionar los alimentos, todo en
funcién a maquinarias, ya que hoy en dia las grandes empresas utilizan mecanismos que

se operan por medio de botones y palancas.

La comunidad educativa puede organizar sus aprendizajes sabiendo cémo funcionan
ciertos equipos mecanicos automatizados, que les permitan desarrollar una inteligencia
mas adecuada al contexto, ahora en estos tiempos se verifica un proceso que no es tan
moderno, ya que se sigue teniendo en los programas temas de dictado, y la reforma
plantea que no debe ser asi, puesto que el docente como organizador y guia de las tareas
educativas es quién debe determinar qué y cdmo se debe ensefiar, entonces la solucidn

para modernizarse es generar programas acordes a la tecnologia.
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2.1.9. Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en el Contexto Educativo

La ensefianza ha estado basada, fundamentalmente, en la leccién magistral impartida
por el docente en el aula, donde el alumno podia hacer las preguntas deseadas y tomar
apuntes de lo dicho. Luego, con esos apuntes y los libros de texto y consulta
convencionales, procedia al estudio individual. La realizacién de ejercicios, problemas y
casos, de forma aislada o en la misma aula, junto con la realizacién de practicas de forma
masificada o en nimero insuficiente, permitia ver la aplicacion de esa ensefianza a la

prdctica y servia para reforzar los conceptos adquiridos (Gabriel Piedrahita, 2003).

La tecnologia de la comunicacién estd perfectamente enraizada con la informacién
dando lugar al desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC). La
cultura colectiva esta cambiando esencialmente de estar soportada por los libros a estar
basada en el ordenador a través de los medios y soportes de informacién y comunicacion
que conforman las TIC. Hasta ahora, y por diversas razones, el efecto que se ha
producido en la educacién formal ha sido mas amortiguada que en otros tipos de

formacion.

Promover el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en el contexto
educativo es sumamente importante ya que hace que el ordenador resulte
intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la asociacién de
ideas y la creatividad, permita la practica de nuevas técnicas, la reduccién del tiempo y
del esfuerzo necesarios para aprender y facilite aprendizajes mds completos vy

significativos.

El apoyo que las tecnologias deben brindarle al aprendizaje no es el de intentar la instruccidn de los
estudiantes, sino, mds bien, el de servir de herramientas de construccién de conocimiento, para que los
estudiantes aprendan con ellas, no de ellas. De esta manera, los estudiantes actian como disefiadores, y
los computadores operan como sus Herramientas de la Mente para interpretar y organizar su
conocimiento personal. Jonassen ha planteado una clasificacién para aquellos contenidos que pueden
usarse, segun sus criterios, como herramientas de la mente. Consisten en aplicaciones de los
computadores que, cuando son utilizadas por los estudiantes para representar lo que saben,

necesariamente involucran su pensamiento critico acerca de lo que estan estudiando.
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Los ambientes educativos virtuales apoyados por las tecnologias de informacién y comunicacién hacen
que las coordenadas espacio-temporales de aprendizaje cambien (en parte). Antes se estudiaba en un
medio natural-cultural: el salén de clases, se coincidia en tiempo y espacio en estas comunidades de
aprendizaje. Ahora los computadores, conectados a la red de internet nos han hecho ingresar en nuevas
coordenadas mentales, permitiendo la globalizacién del proceso de aprendizaje, rebasando nuestros

limites fisicos, trayendo informacién que antes era muy distante.

Puede ser que el hecho de que los nuevos ambientes educativos apoyados en las tecnologias no cuenten

con un aula fisica, haya hecho bautizar su inexistencia como “aula virtual”

, pero la tecnologia, los
computadores, las comunidades virtuales, tienen un pretexto real, estdn situadas dentro de nuestro
mundo fisico, ocupan un espacio en nuestra realidad. Las personas son las que se mueven y propician
estos nuevos ambientes, las nuevas tecnologias son solamente un medio que nos facilita acceder a

informacién remota en tiempos inimaginables.

Figura N° 4. Las nuevas tecnologias y sus funciones cognitivas

Las Nuevas Tecnolo gias on la
d e Fosibiltan la o
Educaaon: creacitn de * Muevios entomos comunicativos
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Fuente: Revista Iberoamericana de Educacion, (2002)

2.1.9.1. Objetos de Aprendizaje

Se llaman objetos de aprendizaje a todos aquellos elementos, aplicativos, sistemas

informaticos, software educativo y multimedia construidos o desarrollados con
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tecnologias digitales, los cuales han sido disefiados y desarrollados con criterio
pedagdgico para satisfacer una necesidad social o una problematica educativa y que se
emplean en ambitos formales educativos, en instituciones de educacién no formal, en

empresas, en organizaciones o en general en la vida cotidiana con fines educativos.
2.1.9.2. Multimedia educativa

En el campo de las Nuevas Tecnologias el concepto de multimedia se refiere al sistema
que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias),
sonidos (voz, musica, efectos especiales), imagen en movimiento (animaciones, videos),

a través de un Unico programa (software).

Estos programas pueden tener diversos soportes, desde el propio ordenador personal,

al CD-ROM (Compact Disc -Read Only Memory), DVD (Digital Video Disc), etc.

El concepto multimedia incluye dos caracteristicas esenciales: por un lado, la integracion
de diferentes medios o lenguajes verbo icdnicos en un mismo documento y, por otro, la
interactividad. El multimedia es una combinacidn de informaciones de naturaleza diversa
(texto, sonido e imagen), coordinada por un equipo computarizado y con la que el
usuario puede interaccionar, creando un entorno de comunicacion activo y participativo

(Valverde, 1999).

Un sistema multimedia ha de ser capaz de mostrar, producir y/o almacenar informacidn
textual, sonora y audiovisual de un modo integrado. Ademas, con el desarrollo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién se puede hablar de "multimedia
distribuido mediante redes", entendiendo por tal aquel sistema multimedia que

distribuye imdgenes y sonidos a través de Internet o de intranets.

Los materiales multimedia nos presentan la realidad a través de la simbiosis del lenguaje
simbdlico. Aunque no debemos olvidar que los significativo no es sdélo la combinacién de
diferentes sistemas simbdlicos, sino también la posibilidad de ofrecerle al sujeto

diferentes itinerarios de recorrido de la informacién, de manera que facilite que el
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usuario no sea un mero receptor pasivo de la informacién, sino mas bien un procesador

activo (Cabero, Marquez, Ballesteros, Lépez Meneses, y otros., 1999).

Para que una aplicacién pueda ser utilizada de forma satisfactoria tanto por el alumno
como por el docente los contenidos y uniones de los nodos deben estar organizados de
tal forma que cumplan las expectativas del docente, es decir, que sirva para ensefiar un
concepto, para practicar, para proponer ejercicios, para preparar una clase, etc. y que
tenga en cuenta las condiciones del alumno (fundamentalmente sus conocimientos
previos y sus estilos de aprendizaje). Si la organizaciéon de los nodos y nexos no se
adaptan a los requerimientos educativos concretos se deben cambiar tanto los
contenidos de los nodos como los hiperenlaces, es decir, se debe volver a programar la
aplicacion educativa. Un buen multimedia educativo debe definir una estructura de
relaciones limpia, de la que sea consciente el usuario, para lo que se puede incluir, si es
necesario, meta-informacién en forma de ayuda al usuario. Por otra parte, es mejor ser
prudentes a la hora de establecer el numero de hipervinculos y se han de evitar

conexiones entre conceptos que no estén claramente relacionados.

(Quintana, 1997) presenta las caracteristicas que deberia de reunir un entorno

multimedia:

e La integracion de diferentes tipos o formas de informacién: grafica, sonora,
textual y visual.

e La presentacion y el tratamiento de la informacién no es de forma lineal o
secuencial, sino en forma de red y con miltiples ramificaciones y diferentes
niveles.

e La ampliacion de las posibilidades de interaccidn hasta hacer posible la

inmediatez de las respuestas.

La sencillez de su uso, muy ligada a la intuicidn.

Y entre sus posibles ventajas pedagdgicas derivadas de su utilizacién, (Rios y Cebridn,

2000), destacamos:
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e Mejora el aprendizaje ya que el alumno explora libremente, pregunta cuando lo
necesita, repite temas hasta que los haya dominado. Se puede hablar de un
"aprendizaje personalizado".

e Incrementa laretencion al presentar los contenidos a través de textos, imagenes,
sonidos y todo ello unido a las simulaciones y a la posibilidad de interactuar.

e Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debido a la gran riqueza de

animaciones y sonidos, que resultan muy atractivos para los alumnos.

Queda fuera de toda duda afirmar que las nuevas tecnologias afectan
fundamentalmente al papel que desempefian el docente y el alumno tanto en lo
referente a la metodologia y estrategia didactica que se siguen, como al acceso y
distribucion de los materiales, asi como a la estructura organizativa de la institucion

formativa.

El docente abandona el papel tradicional de mero transmisor de informacion y adquiere
otros mas significativos como es el de proveedor de recursos, el de organizador, tutor,
investigador o facilitador, mientras que el alumno alcanza posiciones de procesador
activo de informacién jugando un papel clave en su proceso formativo. (Roman, P,
Ballesteros, C., LOpez Meneses, E, Barroso, J y Fernandez, J.M., 1999; Valverde, J. y

Garrido, M.C., 1999).
2.1.9.3. Hipertexto y multimedia: hipermedia

Hasta ahora la ensefianza siempre se ha desarrollado de forma casi lineal. Esto quiere
decir que las unidades en las que puede dividirse el conocimiento se transmiten de forma
consecutiva, es decir, se informa y comunica una después de la otra. El problema esta en
que el proceso de aprendizaje de la persona no siempre es lineal. La mente humana
asimila, tanto de una forma profunda mediante el estudio, como de una forma horizontal
a través de la experiencia. Adquiere las distintas unidades de conocimiento y las asocia,
en profundidad o en paralelo, siguiendo un camino diferente, elegido personalmente. El

hipertexto es un sistema que permite comunicar la informacidn, dividiéndola en
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unidades (nodos), ligados de forma tal, que el usuario puede acceder a la informacién
que él personalmente decida en cada momento. Este sistema de ir de un punto a otro se
denomina navegacion. Por lo tanto, el hipertexto permite establecer una representacion
practicamente no lineal del conocimiento a través de una serie de unidades basicas del
mismo (nodos) situadas a distintos niveles y ligadas entre si por medio de relaciones
jerdrquicas y asociativas. Las uniones entre nodos son establecidas por el docente o por
el mismo sistema en funcién de la experiencia (Sistema Inteligente), permitiendo

"navegar" al alumno entre ellos a su propia voluntad.

La posibilidad de utilizar en los nodos texto, gréaficos, simulaciones, imagen y sonido,
permite llegar a una representacion del conocimiento, de una manera atrayente y
motivante, mediante la combinaciéon del conocimiento profundo y del horizontal
(experiencia), permitiendo su comunicacién al alumno de una forma eficiente,
consistente y oportunista, dando lugar a una correcta asimilacién y acomodacién del
mismo, es decir, a un aprendizaje. Un hipertexto, combinado con los multimedia, ofrece
los hipermedias: herramienta dptima para la transmision de conocimientos en el entorno

de la educacién continua, flexible y abierta (Nielsen, 2000).
2.1.9.4. Software educativo

El software educativo es un recurso informdatico producido y disefiado para apoyar
programas curriculares y con fines especificos (Maria Gabriela Dfaz-Antén, Maria

Angélica Pérez, Anna C. Grimman, Luis E. Mendoza, 2003).

Se disefian y desarrollan como material de apoyo. Por lo general, la base de disefio y
desarrollo es mas didactica y metodoldgica y requiere del apoyo y acompafiamiento de

un docente y posibilita su uso de forma individual o colectiva.

El software educativo puede ser de muchos y variados tipos, técnica y conceptualmente
no es facil distinguir un software educativo de una multimedia, aunque se podria afirmar

que hay software educativo que no es multimedia o hipertexto de forma estricta y, que
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hay software educativo complejo que hace uso de todas las tecnologias digitales y

diversos modelos pedagdgicos.

Tal vez la caracteristica técnica e ingenieril del software educativo es que por lo general
requiere de conocimientos de ingenieria del software en los que se hace dutil el
conocimiento y la informacién y se pone al servicio del aprendizaje de sus usuarios,

estudiantes y maestros.
2.1.9.4.1. Caracteristicas pedagdgicas de un software educativo

e Adaptacion al ritmo del aprendizaje del usuario: el programa permite al usuario
avanzar de acuerdo a sus necesidades, puede acceder a la informacion las veces
que desee sin ninguna dificultad.

e Libertad de movimiento dentro del contenido: el usuario puede avanzar o
retroceder de acuerdo al gusto.

e Administracion del tiempo: el usuario tiene la libertad de manejar a su gusto el
tiempo para el aprendizaje.

e Representacidon del contenido: este es presentado utilizando medios como:
imagen, texto, sonido, animaciones lo cual lo hace mas asequible.

e Planeacion del contenido: estos contenidos se planean de una forma clara y

concisa que permite una mejor comprension e interpretacion.

Ademas, la participacion y la creatividad del alumno son involucradas dentro de Ila

tematica.
2.1.9.4.2. Caracteristicas técnicas de un software educativo

e Aleatoriedad: este sistema presenta en su estructura un menu principal que
permite el acceso del usuario a cudl quiera de los contenidos propuestos, puede

dejarlos o tomarlos.

61



e Estructuracién: como el programa presenta el menu, entonces ofrece todas las
opciones de que dispone el usuario, lo cual se convierte en un sistema
estructurado.

e Atemporalidad: teniendo en cuenta que cada usuario aprende de acuerdo con su
propio ritmo e interés el programa no hace uso de una variable temporal.

e Interactividad: ademas de informar, el programa busca cumplir la funcién de
interactividad que permite al alumno comunicarse con la maquina y ser un ente

activo en la construccion de su propio conocimiento.
2.1.9.5. Tutorial

Un ordenador que ejecuta un programa de tipo tutorial instruye a un estudiante en una
determinada rama de conocimientos de forma andloga, en cierto modo, a la que
emplearia un docente en situacidon de ensefar a un sélo alumno. Evidentemente, hay

diferencias esenciales.

El ordenador no es un ser humano; es solamente una maquina programada para
transmitir unos conocimientos de forma semejante a un docente, pero severamente
restringida. Los tutoriales mas perfeccionados llegan a admitir, hasta un cierto punto,
respuestas constructivas y pueden utilizar una amplia gama de recursos (graficos de alta
resolucién en color, sonido, pantalla tactil, etc.). Como inconvenientes se acepta que la
escasa inteligencia y flexibilidad de los programas de ordenador obliga a trivializar los
didlogos tutoriales a través de un estrecho marco de opciones, que es insuficiente para

presentar y explorar convenientemente conceptos complicados.

Aceptando estas limitaciones, de por si importantes, en sentido contrario se puede
argumentar que este defecto puede restringir la operatividad del mismo si el ordenador
no dispone de una base de informacidon implementada en forma de hipertexto o
constituye el inico medio de instruccién. La instrucciéon programada es una raiz comuin
de la ejercitacion y el tutorial, por lo que ambos tipos de aplicaciones forman a menudo

un todo unico por lo que fueron las primeras aplicaciones de los ordenadores a la
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ensefianza dando lugar a la denominada “instruccién asistida por ordenador” (C. A. I.)

“Computer Assisted Instruction”.
2.1.9.6. Sistemas de Simulacién

Estos modelos de programas se relacionan con el aprendizaje por descubrimiento. Son
entornos de aprendizaje en los que buena parte del control de la iniciativa del proceso la
tiene el estudiante. Los programas de simulacién pueden ser definidos como aquellos
que reproducen en la pantalla del ordenador, de forma artificial, modelos de fenémenos
y leyes naturales y procedimientos de diversa naturaleza ofreciendo al alumno un
entorno exploratorio que le permita llevar a cabo una actividad investigadora a través
de la manipulacidn de determinados parametros y comprobacion de las consecuencias
de su actuacién (Alonso, 1994; Martinez y Sauleda, 1995). Estos programas simulan
modelos de situaciones reales concretas, permitiendo a los alumnos analizar y controlar

sistemas complejos gracias a la manipulacién de variables.

El creciente interés en el uso de las simulaciones basadas en el ordenador con propdsitos
educativos haimpulsado toda una serie de intentos de clasificar los objetivos potenciales
de aprendizaje relacionados que pueden ser proporcionados a través de estos sistemas.

Nosotros vamos a diferenciar basicamente dos:

e Simulacién de procedimientos: utilizada para ensefiar al alumno como realizar
una secuencia de pasos y/o decisiones aplicables a situaciones estdandar
permitiendo reacciones rutinarias -aplicacion de procedimientos-. Implica la
comprension de las secuencias de accidn y el desarrollo de destrezas
reproductivas

e Simulacion de procesos: podemos entenderla como un hibrido de los anteriores
modelos que implican situaciones nuevas que requieren una planificacion
creativa y ponen en juego estrategias de tomas de decisiones -aplicaciéon de
principios y estrategias generalizadas de resolucidon de problemas. Supone la

comprension de fendmenos sociales y de las estrategias de intervencién. Las
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destrezas que desde este modelo pueden desarrollarse (Romiszowski, 1984) las

denomina productivas.

La simulacién constituye una de las aplicaciones mas fructiferas e imaginativas de los
ordenadores en la ensefianza. Dos son sus aportaciones fundamentales: en primer lugar,
la simulacién encaja plenamente en los objetivos normales de los planes de estudio,
complementando los restantes procedimientos didacticos, pudiendo llegar a ser tan
formativa e interesante como el trabajo de laboratorio. En segundo lugar, la relativa
simplicidad de los algoritmos de los modelos que se emplean, permite que los propios
maestros puedan plasmarlos en programas de actualidad tecnolégica que se ajustan a

las prestaciones usuales de los ordenadores presentes en las instituciones educativas.
2.1.10. Ambientes naturales de aprendizaje y ambientes educativos virtuales

Ambiente, es el medio en el que viven los individuos y los grupos en los cuales se
encuentran inmersos. Un ambiente natural se refiere al ambiente fisico, al escenario de
la existencia humana. El hombre por ser parte de este ambiente natural, también tiene
elementos de produccion humana, lo cual no hace que el ambiente natural pierda su
cardcter originario, aunque muchas veces sea dificil distinguir en el ambiente y en el

hombre mismo, lo estricta y originalmente natural de lo producido por el hombre (Nassif,

1994).

La educacidn no es una férmula de escuela sino una obra de vida", y como obra de vida
es el producto cultural por excelencia del hombre. En esto también coincide Nassif
cuando dice que: "acercarse a la educacién con el enfoque culturalista es encontrar su

veta mas rica puesto que su intima naturaleza es la cultural.

Nassif dice también que el hombre es un ser de naturaleza, pero alavez y por excelencia
un ser de cultura, modificador y creador de ambientes que, en permanente relacidon con
él, vuelven a modificarlo en una larga serie de corrientes transformadoras y re-
transformadoras. Ser bifronte, tendido entre la naturaleza, su cuna, su escenario, su

propio organismo y la cultura, su obra.
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A partir de estos referentes naturales, sociales y culturales, que vienen a conformar el
ambiente humano, situamos lo que entendemos por ambientes de aprendizaje,
situaciones y procesos que se viven dando lugar a la asimilacién, transformacion,

recreacion y socializacién de la cultura (Moreno Catafieda, 2001).

Se ha tomado estas citas para ver cdmo se puede humanizar y visualizar los ambientes

de aprendizaje apoyados en la Tecnologias de la informacién y comunicacidn.

Haciendo una relaciéon del mundo fisico (ambiente natural), con el mundo digital
(ambiente virtual), se puede decir que el aprendizaje visual y sus representaciones

juegan un papel preponderante.

El proceso de aprendizaje en un ambiente apoyado en TIC, se realiza mediado por
computadores conectados a internet (interacciones fisicas con el monitor, teclado y
mouse, que nos permiten interacciones de pensamiento y de comunicacion

interpersonal).

El ambiente natural en el que estamos inmersos es visual y multisensorial, encontrando
en el lenguaje visual y textual una forma de codificar y representar lo que vemos. Si
analizamos lo natural desde lo visual: Todas las formas creadas por el hombre son
tomadas de la naturaleza, imitandolas, haciéndolas visibles, a su vez, la naturaleza tiene
forma visual; y lo cultural desde lo visual: Lo visual entendido desde lo cultural es toda
actividad que el ser humano realiza con la intencidn de dejar una huella de su paso por la
vida, representando a través de formas su propia vida, la de sus pueblos, sus culturas, las
cuales pueden ser de expresion espontanea o no, y terminando con lo comunicativo
desde lo visual: Lo visual puede ser un medio de comunicacion que el hombre utiliza para

expresar una idea, concepto, simbolo, mensaje, de una manera plastica visual.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién nos ha inmerso entre dos mundos:
El ambiente natural, y El Ambiente virtual; lo visual como algo coincidente entre estos
dos mundos aporta cddigos signo-icdnicos, que, si no son dejados a la espontaneidad,

permitirdn manejar a través de ellos una intencionalidad de comunicacién educativa. Si
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se identifican aquellos simbolos que representan nuestros ambientes de aprendizaje

naturales, y visualizandolos adecuadamente en los ambientes virtuales de aprendizaje,

se puede entonces inyectarles vida, brindarles un cardcter natural, social y cultural, con

una intencionalidad clara, comunicar, ensefiar y aprender.

Figura N° 5. Fuentes de aprendizaje analogas

LOS ENTORNOS DE DIALOGO ¥ EL APRENDIZAJE

Maodificacion
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II Dialogo
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documental

Entomo
ambiental

Entomo
social

Fuente: Revista Iberoamericana de Educacién, (2002)
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Figura N° 6. Ambiente de Aprendizaje

Fuente: Adaptado de Omar Garrido, (2003)

2.1.11. Ambientes Educativos Virtuales

Un entorno virtual de ensefianza/aprendizaje es una aplicacidn informatica disefiada
para facilitar la comunicacion pedagdgica entre los participantes en un proceso
educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta
que combine ambas modalidades en diversas proporciones. Un ambiente educativo
virtual sirve para distribuir materiales educativos en formato digital (textos, imagenes,
audio, simulaciones, juegos, etc.) y acceder a ellos, para la realizacién de actividades de
aprendizaje. En un ambiente virtual de aprendizaje los alumnos son altamente creativos,
proactivos y construyen, adquieren y modifican su propio conocimiento a través de

procesos de investigacion — construccidn significativa de manera auténoma y flexible.
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Figura N° 7. Fuentes de aprendizaje digitales
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Fuente: Revista Iberoamericana de educacién, (2002)

En los ambientes virtuales de aprendizaje podemos distinguir dos tipos de elementos:
los constitutivos y los conceptuales. Los primeros se refieren a los medios de interaccion,
recursos, factores ambientales y factores psicoldgicos; los segundos se refieren a los
aspectos que definen el concepto educativo del ambiente virtual y que son: el disefio

instruccional y el disefio de interfaz.
Los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de aprendizaje son:

a) Medios de interaccion: mientras que la interaccion en los ambientes de
aprendizaje no virtuales es predominantemente oral; la interaccién en los
ambientes virtuales se da, por ahora, de manera predominantemente escrita, sin
embargo ésta puede ser multidireccional (a través del correo electrdnico, video-
enlaces, grupos de discusidn, etc. en donde la informacidn fluye en dos o mas

sentidos, a manera de didlogo), o unidireccional (principalmente a través de la
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decodificacion o lectura de los materiales informaticos, en donde la informacién
sélo fluye en un sentido emisor-receptor).

b) Los recursos: si bien en los ambientes no virtuales de aprendizaje los recursos
suelen ser principalmente impresos (textos) o escritos (apuntes, anotaciones en
la pizarra o pizarrén), en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados
(texto, imagenes, hipertexto o multimedia). En ambos casos (presencial o virtual)
se puede contar con apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas,
bibliotecas virtuales, sitios web, libros electrdnicos, etc.

¢) Los factores fisicos: aunque los factores ambientales (iluminacién, ventilacién,
disposicion del mobiliario, etc.), son muy importantes en la educacién presencial,
en los ambientes virtuales de aprendizaje dichas condiciones pueden escapar al
control de las instituciones educativas y maestros, sin embargo, siguen siendo
importantes. Si el ambiente virtual de aprendizaje se ubica en una sala especial de
computacién, es posible controlar las variables del ambiente fisico. En caso
contrario, las condiciones dependen de los recursos o posibilidades del
estudiante o del apoyo que pueda recibir por parte de alguna institucion. Por otro
lado, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién pueden contribuir a hacer
mas confortable un ambiente de aprendizaje al estimular los sentidos a través de
la musica o imagenes que contribuyen a formar condiciones favorables.

d) Las relaciones psicoldgicas: las relaciones psicolégicas se median por la
computadora a través de la interaccion. Es aqui donde las Tecnologias de la
Informacidon y Comunicacion actdan en la mediaciéon cognitiva entre las
estructuras mentales de los sujetos que participan en el proyecto educativo y

constituye factor importante en el aprendizaje.
Los elementos conceptuales de los ambientes virtuales de aprendizaje son:

a) Eldiseno instruccional: Se refiere a la forma en que se planea el acto educativo.
Expresa, de alguna manera, el concepto que se tiene del aprendizaje y del acto

educativo. La definicidn de objetivos y el disefio de las actividades, la planeaciéon

69



y uso de estrategias y técnicas didacticas, la evaluacién y retroalimentacion son
algunos de sus elementos, dependiendo del modelo instruccional adoptado.

b) El disefio de la interfaz: Se refiere a la expresidn visual y formal del ambiente
virtual. Es el espacio virtual en el que han de coincidir los participantes. Las
caracteristicas visuales y de navegacién pueden ser determinantes para una

operacion adecuada del modelo instruccional.

Figura N° 8. Ciclo de Actividades de ensefianza - aprendizaje

Internalizacién Nuevo
Concepto |
Reflexion Comprensién
Ambiente de aprendizaje
Intercambio C: Aplicacion é|

Fuente: Jaime Villarroel, (2003)

2.1.11.1. Consideraciones para un ambiente virtual de aprendizaje

Los ambientes educativos virtuales deben contar también con un clima adecuado para

los actores educativos, para esto se deben cuidar aspectos de:

a) Confianza. Es importante que los estudiantes e instructores tengan la suficiente
confianza en la calidad de los medios y los materiales que estaran utilizando en el
proceso de aprendizaje. Esto lo puede dar una estrecha relacién con la institucion
educativa a la cual pertenecen, “para evitar la angustia que sufren cominmente

los estudiantes” (SOMECE, 2002).
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b) Interaccién. El ambiente siempre debe propiciar la relacién entre los actores
educativos y entre la institucion educativa, ademas de la interaccion que se da a
través de las actividades de aprendizaje. El éxito de un ambiente educativo virtual
depende fundamentalmente de la manera en que ha sido planeada la interaccidn.

c) Accesibilidad. En ambientes saturados de informacién y tecnologia, hay
estudiantes y maestros que pueden quedar relegados, confundidos vy
angustiados. Por ello en un ambiente educativo virtual no debe perderse de vista
la accesibilidad de quienes participan en el proceso de aprendizaje y considerar,
en la medida de lo posible, sus condiciones tecnoldgicas, culturales y econdmicas
de los usuarios.

d) Motivacion. Imprescindible no sélo para minimizar la desercidn, sino para
enriquecer el ambiente de aprendizaje. La motivacidn esta dada principalmente
por el facilitador hacia su grupo con actividades y estrategias creativas y
atractivas. Pero también con la armonia de los tres aspectos anteriores: la
confianza que da una institucidn educativa, el didlogo permanente con los
actores educativos y la institucion, asi como la accesibilidad, todos en conjunto
son fundamentales para conformar un “clima’” adecuado para los estudiantes y

facilitadores.
2.1.11.2. Caracteristicas de los entornos de aprendizaje
Los espacios educativos virtuales se caracterizan por ser:

e Interactivos- El usuario al entrar en contacto con el interlocutor (Material
multimedia, texto, imagen, etc.) genera la construccién de conocimiento a través
de multiples relaciones que le permiten la aplicacién y transformacién del mismo.

e Flexibles- Se adaptan a las necesidades y contextos de los usuarios.

e Cooperativos. -La interaccion entre los contenidos, los tutores y los usuarios
organizados para un fin comun; permiten al usuario reconocerse como parte de
un proceso colectivo.

e Personalizados. - Responde a las particularidades y diferencias del usuario.
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Delimitado. -Significa la definicidn de los contenidos del aprendizaje, asi como de
la complejidad, los indicadores y niveles de aceptabilidad de desarrollo de las
competencias descritas antes.

Estructurado. -En el sentido de que los contenidos deben ser organizados en
mapas conceptuales (planeacién conceptual) que guien la planeacién de las

actividades en procesos ciclicos que varien de un nivel de abstraccién a otro.

El mejoramiento de los procesos de ensefianza y de aprendizaje mediante ambientes

educativos dindmicos, daran lugar a ciertas transformaciones que beneficiaran a las

personas interesadas.

Para que el resultado de aprender en un Ambiente Educativo Virtual sea bueno es

necesario que los estudiantes y maestros cumplan con ciertas caracteristicas.

2.1.11.3. Rol de los Estudiantes

El alumno no sera mas el receptor pasivo de un conocimiento que se le entrega para que

se lo aprenda y luego lo repita ante su transmisor. No serd mas un actor pasivo de su

aprendizaje. Mas bien deberan ser siempre:

a)

b)

Responsables por el aprendizaje: Los estudiantes se hacen cargo de su propio
aprendizaje y son autorregulados. Ellos definen los objetivos del aprendizaje y los
problemas que son significativos para ellos, entienden que actividades
especificas se relacionan con sus objetivos, y usan estandares de excelencia para
evaluar qué tan bien han logrado dichos objetivos.

Motivados por el aprendizaje: Los estudiantes comprometidos encuentran placer
y excitacion en el aprendizaje. Poseen una pasion para resolver problemas y
entender ideas y conceptos. Para estos estudiantes el aprendizaje es
intrinsecamente motivante.

Colaborativos: Los estudiantes entienden que el aprendizaje es social. Estan
“abiertos” a escuchar las ideas de los demas, a articularlas efectivamente, tienen

empatia por los demas y tienen una mente abierta para conciliar con ideas
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d)

contradictorias u opuestas. Tienen la habilidad para identificar las fortalezas de
los demas.

Estratégicos: Los estudiantes continuamente desarrollan y refinan el aprendizaje
y las estrategias para resolver problemas. Esta capacidad para aprender a
aprender (metacognicién) incluye construir modelos mentales efectivos de
conocimiento y de recursos, aun cuando los modelos puedan estar basados en
informacién compleja y cambiante. Este tipo de estudiantes son capaces de
aplicar y transformar el conocimiento con el fin de resolver los problemas de

forma creativa y son capaces de hacer conexiones en diferentes niveles.

2.1.11.4. Rol de los maestros

Pasa de jugar el papel de proveedor del conocimiento a un rol de tutor, facilitador,

asesor, motivador y consultor del aprendizaje.

a)

b)

El docente desempefia un papel fundamental pues tiene la responsabilidad de
estimular, orientar, promover, provocar y monitorear las actividades realizadas
por los alumnos tendientes a alcanzar los objetivos de aprendizaje v,
consecuentemente, las metas pedagogicas.

El docente debe encargarse de que cada alumno cree su propio paradigma, se
apropiey se aduefie de sus saberes para luego compartirlos con otros y asi crecer.
El docente constantemente deberd preguntarse si los alumnos estan
aprendiendo y verificar cdmo éstos estan construyendo su conocimiento para

realizar las remediaciones cuando y donde sea necesario.
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Figura N° 9. Mediaciones maestras para el aprendizaje
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Fuente: Manuel Moreno, (2004)

2.1.12. Polimedia

2.1.12.1. Definicion de Polimedia

El desarrollo de Polimedia responde a la necesidad de trasladar a la sociedad el ingente
volumen de conocimiento que existe en los ambitos maestros y de investigacidon de
nuestro pais de una forma que permita la produccién masiva y sin interferir con las

labores de dichos expertos.

El disefio de Polimedia consigue la extrema simplicidad para el ponente, que sélo debe
centrarse en explicar sus conocimientos con la maxima claridad e interés, aislandole de
cualquier preocupacion por cuestiones tecnoldgicas que le pudieran distraer. Lo unico
que se necesita para crear un objeto Polimedia es acudir a la sala de produccién con los
contenidos a impartir en soporte digital. En dicha sala un técnico realiza la produccion,
de manera que, entre uno y dos dias, el ponente ya dispone de su contenido para
distribuirlo a través de Internet de forma inmediata ya que no requiere ningun tipo de

postproduccion.

Podemos mencionar que el aula Polimedia estd disefiada para la creacion de

presentaciones multimedia virtuales consistente en la integracién de un video grabado
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al interlocutor en el platé virtual y con los recursos de presentacidon que el usuario

requiera.

Con esta tecnologia, se disefiardn y producirdn sus materiales didacticos sin necesidad
de altos conocimientos técnicos, permitiéndole integrar diversas tecnologias como:
presentaciones, videos, animaciones, escritura en pizarra electrdnica y trabajo sobre

aplicaciones en tiempo real. (P.E.)

Otra definicidn realizada por la Universidad Politécnica de Valencia, define Polimedia de

la siguiente manera:

Polimedia es un sistema disefiado para la creacion de contenidos multimedia como
apoyo a la docencia presencial, que abarca desde la preparacion del material docente
hasta la distribucién a través de distintos medios (TV, Internet, CD, etc.) a los

destinatarios.

e Polimedia es un sistema de produccion de materiales educativos de calidad.

e Esunrecurso integrado con todas las herramientas de Poliforma T.

e Es muy adecuado como apoyo y complemento a la ensefianza presencial.

e Elautor es el propietario intelectual de la obra.

e Sistema completamente innovador y unico, disponible sélo en la UPV.

e Disponibilidad de los mejores instrumentos, materiales y técnicos al servicio del
docente.

e Llevaasociado un plan de incentivos econdmicos.

e Facil: no requiere conocimientos audiovisuales o técnicos. (P.E.)
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Figura N° 10. Representacion del Polimedia segun la UPV
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Fuente: http://conteni2educativo.blogspot.com.es

2.1.12.2. Herramientas para el Polimedia

Algunas de las herramientas en la que el docente se puede apoyar a la hora de realizar el

video de apoyo, Polimedia pueden ser:

e Gyromouse, es un ratén éptico con giroscopios para controlar el cursor con los
movimientos de la mufieca.

e Teclado inaldmbrico.

e Escritorio remoto.

e Minio o pizarra virtual.

e Tablet PC.
Aspectos a tener en cuenta a la hora de grabar el video:

e Obviar ropa de color claro (el blanco no esté permitido)

e Evitar ropa con estampados, rallas o cuadros.

e Evitar que las diapositivas tengan mucho contenido.

e No abusar de las animaciones.

e Es preferible utilizar en las diapositivas un fondo claro con letras oscuras.

e Conveniente utilizar un tamafio igual o superior a 14.

e No poner una foto de fondo y encima un texto, este Ultimo es preferible que este

enmarcado para una mejor visibilidad.
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e Se recomienda que la grabacién dure entre 5-10 minutos aproximadamente.

(P.E.)
2.1.12.3. Trabajo previo del locutor

Segmentacion del contenido: Al ser videos de corta duracidn, es importante dividir la
presentacién que se va hacer en diferentes unidades, cada una correspondiente a una

pildora.

Presentaciones muy “visuales’: las presentaciones deben ser lo mas visuales posibles,
graficos es imagenes ayudardn a que la calidad del video se incremente, evitando, en la

medida de la posible, grandes cantidades de texto.

Consejos para la elaboracidn de materiales informaticos de apoyo (Prezzi, Power point,

Keynote)

a) Uso del color:

e Preferible usar colores sobrios, poco saturados.

e Los colores frios funcionan muy bien en el fondo, mientras que los cdlidos se
ven mejor delante, como el texto.

e Evita totalmente el amarillo y/o el verde fosforescente.

b) Respecto alaletra:

e Fundamental usar tamafio de la fuente igual o superior a 24 pts.

e Evitar las sombras y efectos similares en la letra, resta legibilidad. En caso de
usar mas de un tipo de letra, se recomienda usar tipos de letra
complementarios. Utilizar una letra estandar (el ordenador a emplear puede
no tener la fuente instalada)

¢) Uso de videos materiales, etc.

e Si utilizamos gréaficos es importante también el tamafio de los mismos,

sobretodo la letra que los acompana (leyenda, ejes...)

e Dejar margenes suficientes en los laterales y parte superior e inferior.
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e No abuse de los efectos especiales y animaciones
e Apagar el teléfono mévil dentro del platd (no es suficiente con silenciarlo).
e Respetar el copyright de los videos.

e Posibilidad de uso de fragmentos cortos para uso educacional.
2.1.12.4. Objetos multimedia como apoyo en las tareas de docencia y tutorias

La Universidad Politécnica de Valencia, caracterizada por su vocacidon de innovacion
tecnoldgica al servicio de la sociedad, haimplantado una estrategia de “e-Learning” que
da servicio a la comunidad universitaria. Se trata del planteamiento de campus on-line de
la UPV integra los servicios y las herramientas necesarias para el soporte de la formacién
presencial, semipresencial y a distancia, se puede decir que es un espacio virtual de
interaccion entre el alumno y el profesor. En los Ultimos afos, la universidad Politécnica
de Valencia ha disefiado y desarrollado una plataforma multimedia, denominada
Polimedia, como apoyo a la ensefianza superior en Ingenierias. Representa una
herramienta de gran soporte en las labores de ensefianza y tutorizacion. Polimedia

incluye tres importantes soportes en el proceso formativo:

- Objetos de Aprendizaje Digital Estos son definidos como conceptos individuales de
aprendizaje caracterizados por su corta duracidn, entre 5 y 15 minutos, a los que pueden
acceder tanto los estudiantes como los profesores o usuarios de Internet como soporte
de las tareas docentes y tutoriales o simplemente como refuerzo de conceptos

explicados en clase. Se pueden acceder a estos objetos en el enlace

- Médulos de Aprendizaje Digital Estos elementos se clasifican como sesiones de
formacidon de una plataforma para la ensefianza desarrollada por la UPV y denominada
Poliforma T. Esta plataforma se caracteriza por presentar una completa interaccién entre
profesor-alumno mediante herramientas ya convencionales como e-mail, chat, férum,
Ademas, el profesor puede colgar diversos tipos de material en distintas secciones como

Contenidos, Fuentes, Evaluacion.
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- Publicacién de contenidos de libre acceso en la web OCW (Open Course Ware)

Esta es una iniciativa del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) que permite el
libre acceso a material docente para toda la comunidad de Internet. En Espafia hay
algunas universidades que también ofrecen este servicio (OCW) en sus paginas web
como la Universidad de Alicante, Politécnica de Valencia, Universidad de Zaragoza Cada

universidad ha desarrollado su pagina web para ofrecer este tipo de servicio

Todas estas herramientas representan un interesante e innovador soporte para las
tareas de ensefanza y tutoracion enfocadas a los estudiantes o alumnos. Hay que tener
en cuenta que el uso de estos elementos, en una plataforma virtual, requiere por parte
del profesor una perfecta planificacion y direccién del proceso de aprendizaje. Aunque
se utilice la metodologia “e-Learning”, el profesor debe guiar el proceso de formacion
del alumno, estimulando el trabajo auténomo del mismo a través de estas herramientas,
que le permitan entender el valor de la utilizacion de objetos de aprendizaje, como ayuda
para su proceso de formacion, dando respuesta a la diversidad de ritmos de aprendizaje
de los alumnos. Ademas, cumpliendo con las caracteristicas de interactividad y con
respuesta inmediata del sistema, que fomenta la motivacién. En resumen, se trata de
planificar contenidos y estrategias desde el punto de vista docente, integradas en

acciones formativas on-line como complemento a la formacidén presencial tradicional.
2.1.12.5. Objetos de Aprendizaje Digital

La Universidad Politécnica de Valencia ha desarrollado cuatro tipos de Objetos de

Aprendizaje Digital:

1. Grabaciones Polimedia Estos objetos se basan en fragmentos de video de corta
duracidn, alrededor de 5-10 minutos aproximadamente, durante los cuales se desarrollan
contenidos docentes usando presentaciones de power point, pizarras electrdnicas,
softwares especificos, junto con la imagen del profesor que de forma sincronizada

desarrolla toda la presentacidn.
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2. Videos Docentes indexados en PoliTube Se trata de videos de contenidos mdas amplios
como simulaciones, aplicaciones reales, Todos estos videos se enlazan en un sitio web

especifico: PoliTube, y pueden ser usados como soporte en el desarrollo de la docencia.

3. Simulaciones numéricas e interactivas Esta herramienta incluye el uso de diversas
herramientas de simulacion como objetos Flash, Java Applets, Mathlab Builder, objetos
de Matematico Todos estos objetos son considerados como Laboratoruios Virtuales y

pueden ser encontrados en distintos servidores de la UPV.

4. Articulos docentes Este tipo de objetos de aprendizaje digital consisten en los tépicos
articulos de educacidén que incluyen nuevas metodologias docentes, experiencias

innovadoras en educacion, herramientas de grupo.
2.1.12.6. Grabaciones Polimedia

Una grabacién Polimedia u Objeto Polimedia es definido como la explicacidon de un
concepto de aprendizaje individual mediante el uso de algunas herramientas digitales.

La mayoria de los Objetos de aprendizaje Polimedia se basan en el uso de dos elementos:

e Una descripcidon animada de algun concepto docente mediante presentacion en
power point, o pizarra electrénica, o pantalla de PC Una explicacion por parte del
profesor

e Utilizacion de presentaciones en Power Point en varias pantallas de forma
simultanea, una frontal y otra en la posicién derecha. Con ello, se persigue
conseguir un efecto de interaccidn entre el profesor y la presentacion cuando se
lleve a cabo el montaje. De esta manera, cuando el profesor mira la presentacidén
del frente da la sensacidon de que estda hablando con los usuarios del objeto
mientras que cuando el profesor mira la pantalla de la derecha, da la sensacién
que estd describiendo algin tema de la presentacidn. - Utilizacion de Tablet PC
como herramienta para realizar presentaciones en las que se requiera escribir o
desarrollar algunos conceptos de forma escrita. Esta herramienta es util cuando
se pretende desarrollar objetos de aprendizaje de tipo resolucion de problemas ya
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que al trabajar en un Tablet PC, es posible escribir todo el proceso de resolucion y
a la vez sincronizarlo con los movimientos del profesor y las explicaciones orales.
e Otras camaras de video adicionales (laterales, supriores, ... ). Estas son Utiles para
proceder a la grabacidon de detalles que con cdmaras que enfocan directamente al
profesor es practicamente imposible obtener. - También es posible realizar
grabaciones sobre el funcionamiento o manejo de determinadas aplicaciones

informaticas (software) de naturaleza técnica.

Con la finalidad de dotar a los objetos de aprendizaje de total independencia, cada uno
de ellos se estructura con una presentaciéon o introduccién por parte del profesor,
descripcion de los contenidos a desarrollar en el objeto de aprendizaje o indice, objetivos
del mismo, introduccidn, desarrollo de los principales aspectos del contenido de
aprendizaje, resumen y conclusiones. Estos objetos de aprendizaje, ademads, permiten
ofrecen ciertos niveles de interactividad con el alumno ya que es posible introducir
algunas cuestiones, el alumno puede parar el video para desarrollar su respuesta, y
después comprobar si ésta es correcta o no. Ademas, el uso de presentaciones Power
Point permite la aplicacion de utilidades multimedia como graficas 3D, fotografias,

simulaciones en video.
2.1.12.7 Video didactico de Polimedia

El video digital, como parte de las TIC, presenta facilidades que apoyan el proceso de
ensefianza aprendizaje, basado en la diferencia de la percepcién visual con respecto al

resto de los sentidos, lo convierte en un tipo especial de medio de apoyo a la educacidn.

Estos videos han utilizado recursos técnicos minimos y todos han sido desarrollados con
el software Camtasia Studio, afiadiendo facilidades como la tabla de contenidos, que
posibilita observar cualquier fragmento de estos, asi como la obtencién de los mismos
en distintos formatos permitiendo a los estudiantes reproducirlos en diferentes

dispositivos. El tiempo de duracidn de los videos estd alrededor de los 30 minutos y ellos
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abordan diferentes contenidos que se tratan en conferencias de las asignaturas que los

utilizan.
2.1.12.8 Caracteristicas de la Polimedia

La Polimedia es una tecnologia audiovisual emergente cuyo progreso tecnoldgico afecta
de lleno al ambito educativo por los beneficios que aporta y las facilidades que ofrece,
asi como las necesidades que puede llegar a cubrir. Este sistema ha sido disefiado
principalmente por la Universidad Politécnica de Valencia (UPV). Surge con el objetivo
de transmitir a través de plataformas tecnoldgicas una experiencia educativa lo mas
cercana a la real posible, mezclando en un mismo producto audiovisual voz,

comunicacion no verbal, proyeccidn escénica y apoyo grafico.
2.1.12.9 Requisitos técnicos para la produccion de Polimedias

Para trabajar adecuadamente en esta propuesta varias universidades espafolas
encabezadas por la UPV han dedicado esfuerzos para la conformacion de salas de
produccidn de Polimedias. Estos recintos estan compuestos por un equipo multimedia
capaz de generar productos audiovisuales en alta definicidn. A grandes rasgos, la sala se
divide en dos escenarios: la mesa de control, y la zona de grabacion. En esta ultima el
ponente es el protagonista. Clasificando los elementos en grupos de sistemas se

diferencian dos bloques:

e Sistema de captura de video: Lo componen los dispositivos necesarios para
realizar la captura del video y el audio del profesor realizando la explicacién, entre
ellos monitores de apoyo, una camara, micréfonos fijos distribuidos por toda la
sala, un micréfono inaldmbrico para el docente, focos, croma, teclado
inaldmbrico y un gyromouse.

e Sistema de captura de presentacion: Integrado por los dispositivos necesarios
para que el profesor realice la presentacion y los elementos destinados a la

captura de las pantallas de la presentacion en si.
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Para lograr la maxima simplicidad para el ponente en el momento de la grabacion se
cuenta con personal técnico a disposicidn encargado de configurar la iluminacidn, el
encuadre y el sonido. Este responsable es también el encargado de manejar los controles
durante la grabacion y sera el que se ocupe de montar y preparar el video antes de ser
utilizado por el docente. El producto final es un archivo por lo general .mp4a500 kbps,
caracteristica esta que facilita su distribucién en los servidores web y dispositivos
mdviles, seguin se define en Carlos Turro (2009). En el Anexo 1 se ofrece una explicacién

mas detallada de estos aspectos técnicos
2.1.12.10 Consideraciones a tener en cuenta para la grabacion de Polimedias

Para llevar a cabo una dptima grabacién del material es necesario tener en cuenta como
es la metodologia de trabajo a emplear. Para este proceso el docente se da a la tarea de
preparar previamente una presentacion y cefiirse a ella. Es importante estructurar un
discurso coherente y dividirlo en tres partes: apertura, cuerpo y conclusiones. Desde el
punto de vista estético resulta vital llevar una adecuada vestimenta, preferentemente
de colores oscuros (Hernandez, 2013). Por la parte de la proyeccién escénica el ponente
debe mantener un control de la vocalizacion y gesticulacion a emplear. Estos ultimos,
aspectos de gran importancia, pues el éxito de la Polimedia radica en la calidad de la
disertacion audiovisual que el ponente sea capaz de desarrollar, ponderando la
importancia de los contenidos a través de una correcta modulaciéon de la voz, y

repeticiones.

Dado que las grabaciones mas usuales se hacen utilizando como material diapositivas en

Power Point, se aconseja:

e Usar siempre como tamafio de diapositiva el panoramico de dieciséis novenos,
para obtener un resultado de mayor calidad.
e En caso de que se usen animaciones que sean simples, para acaparar la atencién

del alumno, y no el efecto contrario.
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e Dividir la presentacion en muchas diapositivas con poco contenido que tener
pocas con mucho contenido.

e Evitar utilizar fotos como fondo ya que esto hace engorrosa la lectura del texto,
es necesario usar fondos claros de preferencia blanco.

e Tamafo de fuente, como media orientativa se exhorta a no usar inferiores a 14.
2.1.12.11 Aplicacion de la Polimedia en la pedagogia inversa

Una de las nuevas percepciones y oportunidades que presenta el uso de la Polimedia en
la redefinicion de las iniciativas educativas es su uso como herramienta en la denominada
pedagogia inversa o clase al revés, seguin su término en inglés flipped classroom. Esta
opcion apuesta por invertir el orden tradicional de la clase, cambiando su organizacidn.
El enfoque de esta metodologia es revolucionario, pero su aplicacidon es muy sencilla.
Tradicionalmente las clases suelen comenzar con una presentacion de la teoria en el aula.
El primer contacto con la materia se despliega a través de las explicaciones del profesor,
para que luego el alumno afiance los conocimientos por su cuenta con las tareas,
deberes de estudio o trabajos que el profesor le indique. Sin embargo, con la flipped
classroom los alumnos reciben materiales de estudio que deben leer o visualizar de
forma individual fuera del aula. En esta etapa la utilizacion de Polimedias tiene gran
relevancia, dadas sus caracteristicas de reusabilidad, accesibilidad y su enmarcada

importancia dentro de la ensefianza personalizada.
2.1.12.12 Ventajas de utilizar Polimedia

De acuerdo con Infante, Santos, Mufiiz y Pérez (2010, p. 6), entre las ventajas que ofrece
el sistema Polimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto desde el punto de

vista del docente como del alumnado, podemos mencionar:
a) Para el docente:

e Si utiliza esta herramienta, evitara repetir la leccidn tantas veces como necesite

el alumnado.
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e Esrapidayen poco tiempo obtiene los resultados necesarios.
e Elmaterial puede ser colgado o distribuido entre los estudiantes en formato cd.

e Como apoyo a su ensefianza presencial.
b) Para el alumnado:

e Muchas personas (en este caso alumnos) pueden ver la misma copia de una
creacion con técnica Polimedia al mismo tiempo, cada uno a su propio ritmo y
practicamente desde cualquier lugar.

e Ese material puede ser revisado tantas veces se quiera o se necesite.

e Para un alumno que tenga una asignatura a distancia, le permite beneficiarse y
tener los mismos privilegios —o al menos acercarse- que sus compafieros que si
pueden asistir a clases. Se intenta conseguir la igualdad de condiciones.

e En las asignaturas con gran componente practico, como pueden ser las
relacionadas con las matematicas, es de gran ayuda poder seguir un ejercicio paso

a paso, viéndolo tantas veces sea necesario hasta lograr entenderlo.

2.2. Marco Institucional

2.2.1. Antecedentes de la U.E. Instituto Bautista Canadiense

El aflo 1969 con los auspicios de la primera Iglesia Bautista "Prado", encabezado por su
pastor Manuel Zubieta Melo, se fundd el Instituto Bautista Canadiense, como respuesta
a una sentida necesidad de contar con un establecimiento evangélico en la ciudad de La
Paz Resolucion No 84 del 8 de enero de 1969. En sus comienzos el Instituto Bautista
Canadiense funciono en el local de la primera iglesia El Prado, ubicada en la Av. 16 de
Julio. Pero debido al incidente ocurrido el 11 de junio de 1984 en el cual nuestro instituto
se derrumbd, a la cabeza de la sefiorita Lia Baldivieso, profesores y miembros de la UBB
y la junta educativa se tuvo que buscar ambiente para poder trasladarnos

momentdneamente para paliar esta situacion y asi poder concluir el afio escolar.
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2.2.2. Objetivos de la U.E. Instituto Bautista Canadiense

2.2.2.1. Vision

Institucion Educativa Cristiana que brinda un servicio responsable y de calidad,

garantizando la formacién integral como componente activo de la sociedad.
2.2.2.2. Misién

Lograr estudiantes lideres en calidad educativa, que reflejen principios y valores

cristianos para proponer soluciones frente a diversos problemas.
2.2.2.3. Nuestros Valores

La Unidad Educativa proporciona un entorno dindmico y estimulante que alimenta la
busqueda del conocimiento, permitiendo que nuestros alumnos alcancen su potencial
individual y les permita transportar este aprendizaje a otros aspectos de sus vidas para

ello estos son nuestros valores:

e Respeto de los derechos individuales
e Transparencia

e Profesionalidad

e Responsabilidad

e Solidaridad

e Conlaayuday guia de nuestro Jesucristo cumpliremos los planes y proyectos
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CAPITULO III: DISENO METODOLOGICO

En este capitulo se describen los procedimientos utilizados para el desarrollo de esta

investigacion.
3.1. Enfoque de investigacién

Para la presente investigacion se considera el enfoque cuantitativo ya que éste, la
recoleccion de datos para probar hipdtesis con base a la medicion numérica y el analisis
estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorias. Una de las
caracteristicas mas notables es la de la objetividad de los instrumentos de recogida y

analisis cuantitativos de los datos.

“Enfoque cuantitativo Utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis
con base en la medicién numérica y el anadlisis estadistico, con el fin de
establecer pautas de comportamiento y probar teorfas”.(Sampieri,

Collado, & Baptista, 2016, pag. 4)

Las investigaciones cuantitativas se basan en la posibilidad que tiene el investigador de
controlar la variable independiente y otras situaciones del estudio (como conformar por
su cuenta el grupo o los grupos que seran objetos de su estudio). De la misma forma la
investigacion se realizard el andlisis de contenidos de los resultados obtenidos por medio

de las técnicas e instrumentos validados.
3.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion del presente es de caracter explicativo. Los estudios explicativos

pretenden establecer las causas de los sucesos o fendmenos que se estudian.
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"Debido a que analiza las relaciones entre unay varias variables independientes y
una a varias variables dependientes y los efectos causales de la primera variable
sobre la segunda variable son estudios explicativos y abarcan

correlacidnales."(Sampieri, Collado, & Baptista, 2016, pag. 95)

Los resultados y conclusiones de este tipo de investigacidon representaran un nivel

profundo de una relacién entre los Polimedia y el uso de las TIC por los maestros de la

U.E. Instituto Bautista Canadiense.

3.3. Disefio de Investigacion

La investigacion del disefio es de tipo pre-experimental, porque este disefio se

caracteriza por el nulo o poco control de variables extrafias durante la realizacién del

experimento

Disefio pre-experimental: Con un solo grupo y Pos-test

“Es un disefio sin grupo control y donde sdlo se efectdia una medicion posterior o
pos-test. Este disefio es de un solo grupo experimental, donde el grado de control
es minimo, un ejemplo del mismo son los estudios de caso con una sola

medicién”.(Escobar, 2018, pag. 60)

Esquema del disefio:

GE=  XOq

Ddnde:

Grupo Experimental

Ge: Grupo Experimental (Diagndstico)
X: Intervencién (implementacién de Polimedia)

O, = Aplicacién del Pos-test (Evaluacién)(Escobar, 2018, pag. 60)
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El disefio de investigacion nuestro estudio necesita ser guiada por el estudio pre-
experimental, ya que analizaremos y pondremos en priactica los Polimedia como recurso
para mejorar el uso de las TIC’s del cual obtendremos resultados que determinaran si fue

o no util este recurso.
La relacidn de esta investigacion es determinar a través de un estudio pre test-post test:

a) Si existe la posibilidad de que los maestros de la Unidad Educativa Instituto
Bautista Canadiense mejoren el uso de los tics elaborando sus propios Polimedias
para asi mejorar el uso de las Tecnologias de la informacién y Comunicacion

b) Diagnosticar y evaluar el nivel de conocimiento y dominio de las TIC’s por los
maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense. En si ver en qué

nivel de conocimientos tienen los maestros sobre el manejo de TIC’s

Es por esto que la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense ha ido incorporando
poco a poco este recurso en las aulas, tomando en cuenta las necesidades e intereses

que los educandos estan manifestando.

Una de las principales Razones por las cuales actualmente los maestros estan utilizando
este recurso, es simplemente por la motivacion y disposicion que genera en los
estudiantes, donde se evidencia un rol activo y ademas un interés del profesional de la
educacion, con querer desarrollar y preparan en ellos, las herramientas necesarias para

enfrentar, los diversos desafios que presenta a diario la sociedad.
3.4. Método de Investigacion

El método cientifico juega un papel preponderante para el logro efectivo de la
investigacion, siguiendo un proceso sistematico y ordenado para aplicar la Iégica a las

realidades o hechos observados.
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% Método Hipotético —-Deductivo

“En el caso de que se considere al método experimental como un método
independiente, el método hipotético-deductivo pasaria a ser un método

especifico dentro del método empirico analitico, e incluso fuera de

éste”.(Gianella, 1995, pag. 39)

Consiste en un procedimiento que intenta dar respuesta a los distintos problemas que
se plantea la ciencia a través de la postulacién de hipdtesis que se toman como
verdaderas, no habiendo ninguna certeza acerca de ellas. Son conjeturas que anticipan
una solucién a esos problemas, y van configurando estructuras jerarquicamente
ordenadas de hipdtesis donde algunas son fundamentales, otras son derivadas y otras

cumplen una funcién auxiliar.
+» Método Analisis -Sintesis

“Es un método que consiste en la separacion de las partes de un todo para
estudiarlas en forma individual (Analisis), y la reunidén racional de elementos

dispersos para estudiarlos en su totalidad (Sintesis)”. (Morales, 2013, pag.

3)

Una comprension adecuada de los métodos exige como en este caso asumir los dos
aspectos de manera simultdnea o integral por cuanto existe correspondencia en
empezar a detallar los elementos de un fendmeno (analisis) con la reconversién como
suma de las partes o totalidades se considera como el anverso y reverso de una moneda
en la que necesariamente para que exista una debe existir la otra porque de lo contrario

se pierde la originalidad del método.
% Método Inductivo -Deductivo

“Es un procedimiento de inferencia que se basa en la I6gica para emitir su
razonamiento; su principal aplicacion se relaciona de un modo especial”.

(Morales, 2013, pag. 2)
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El método de induccidn-deduccion se utiliza con los hechos particulares, siendo
deductivo en un sentido, de lo general a lo particular, e inductivo en sentido contrario,

de lo particular a lo general.
3.5. Técnicas de Investigacion

En la recopilacion de la informacién pertinente para el presente estudio, se utilizara
técnicas primarias, que nos permite; posteriormente, estudiar la relacion entre los

hechos.
v" Encuesta

Una encuesta es una investigacion realizada sobre una muestra de sujetos
representativa de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el contexto de
la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de interrogacion, con
el fin de obtener mediciones cuantitativas de una gran variedad de caracteristicas

objetivas y subjetivas de la poblacién. (Garcia, 1993, pag. 2)

La técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion,

ya que permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz.
v’ Observacion

Este instrumento permitira conocer, examinar, ver y oir detenidamente los hechos y

fendmenos en forma directa y real para obtener la informacidn deseada.

“Observacidon cualitativa No es mera contemplacion (“sentarse a ver el mundo y
tomar notas”); implica adentrarnos profundamente en situaciones sociales y
mantener un papel activo, asi como una reflexién permanente. Estar atento a los

detalles, sucesos, eventos e interacciones”.(Hernandez Sampieri, Fernandez , &

Baptista, 2014, pag. 399).

Para este fin se aplicara la observacién no estructurada llamada también observacion
ordinaria, simple o libre, la cual consistird en reconocer y anotar los fenédmenos sin
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recurrir a la ayuda de los medios técnicos especiales, con el fin de percibir, registrar,

sistematizar, explicar el uso de las TIC’s, después de haber aplicado los Polimedia.
v" Revisiéon Documental
Valencia, (2017) nos indica:

La revision documental permite identificar las investigaciones elaboradas con
anterioridad, las autorias y sus discusiones; delinear el objeto de estudio;
construir premisas de partida; consolidar autores para elaborar una base tedrica;
hacer relaciones entre trabajos; rastrear preguntas y objetivos de investigacion;
observar las estéticas de los procedimientos (metodologias de abordaje);
establecer semejanzas y diferencias entre los trabajos y las ideas del investigador;
categorizar experiencias; distinguir los elementos mas abordados con sus

esquemas observacionales; y precisar dmbitos no explorados(pag. 3)

La revision documental que fundamenta el propdsito de la investigacion y permite el
desarrollo del marco tedrico y/o conceptual, que se inscribe en el tipo de investigacion
exploratoria, (cuantitativo, cualitativo y/o multimétodo) por cuanto hace aportes al

marco tedrico y/o conceptual.

Ademas, nos permitira implementar Polimedia para mejorar el uso de las TIC en la

funcidon docente de los maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista Canadiense.
3.6. Instrumentos de Investigacion
v" Cuestionario

En los cuestionarios pueden aparecer diferentes tipos de preguntas segin las

caracteristicas del tema a investigar.

Cerradas: Permiten responder con una (si/no) o varias de las alternativas existentes
(si/no/no sabe o no contesta). A pesar del inconveniente de su compleja redacciény
limitada riqueza expositiva son preguntas muy fdciles de responder y codificar y
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ademads de favorecer la comparabilidad con otras respuestas reduce la ambigtiedad

de éstas. (Marban, 2005, pag. 7)

Los instrumentos a utilizar consisten en un conjunto de items presentados en forma de
afirmaciones o juicios, los cuales son propuestos a los sujetos de la investigacion
esperando que luego de unos minutos de reflexién sean respondidas con precisién por
ellos de la forma mas objetiva posible, aunque el instrumento pese a ser antiguo es uno
de los mas prdcticos puesto que hace posible transformar los resultados en informacion

imprescindible para la investigacion.
v’ Lista de Cotejo

Es un conjunto de palabras, frases u oraciones que sefialan con precision las
tareas, acciones, procesos, habilidades y actitudes que se desean evaluar. La
lista de cotejo es considerada un instrumento de observacién y verificacion
porque permite la revision de ciertos indicadores durante el proceso de

aprendizaje, su nivel de logro o la ausencia del mismo. (Pérez, 2018, pag. 6)

Corresponde a un listado de enunciados que sefialan con bastante especificidad, ciertas
tareas, acciones, procesos, productos de aprendizaje, o conductas positivas. Frente a
cada uno de aquellos enunciados se presentan dos columnas que el observador emplea
para registrar si una determinada caracteristica o comportamiento importante de

observar esta presente o no lo esta, es decir, en términos dicotomicos.
v' Fichaje

La ficha es un instrumento para la investigacion documental bibliografica y que
constituye una forma eficaz de recoger de manera ordenada la informaciéon mas
relevante sobre un asunto o tema. Tiene muchas utilidades ya sea en el campo de
la investigacion o como técnica de estudio. Sirve para ir registrando
sistemdaticamente datos o el contenido de informacién relevante para nuestro

estudio o investigacion.(Quispe, 2018, pag. 1)
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Es una técnica de recolecciéon de informacidn muy atil que permite seleccionar,
organizar, resumir, citar y confrontar la informacién recabada. Se considera que es una
técnica de trabajo intelectual para facilitar la sistematizacion bibliografica, trabajo de

sintesis y la ordenacidn de ideas.

3.7- Universo, Poblacién y Muestra de Investigacion

3.7.1. Universo
Tomamos como universo ala U.E. “Instituto Bautista Canadiense” de la ciudad La Paz.
3.7.2. Poblacién de investigacion

La poblacidn en una investigacion es el conjunto de unidades de las que se desea
obtener informacidn y sobre las que se van a generar conclusiones. La poblacion
puede ser definida como el conjunto finito o infinito de elementos, personas o
cosas pertinentes a una investigacion y que generalmente suele ser

inaccesible.(Palella & Martins, 2012, pag. 105)

La poblacién de la investigacidn esta conformada 3 directores y 40 maestros del nivel
Secundario, ‘“Educacidn Comunitario Productivo”, de la U.E. Instituto Bautista

Canadiense.
3.7.3. Muestra de investigacion

La muestra se seleccionara que sera representativo de la poblacidn en estudio, tomando

en cuenta solo a por 40 maestros, de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense.
3.7.3.1. Tipo de Muestreo

Esta muestra es Probabilistica tipo aleatorio simple porque se considera que los

maestros se encuentran en grupos intactos.

El tipo de muestreo es probabilistico. Los métodos de muestreo

probabilisticos son aquellos que se basan en el principio de equipo de
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probabilidad. Es decir, aquellos en los que todos los individuos tienen Ia
misma probabilidad de ser elegidos para formar parte de una muestra vy,
consiguientemente, todas las posibles muestras de tamafio tienen la misma
probabilidad de ser seleccionadas. Sdélo estos métodos de muestreo
probabilisticos nos aseguran la representatividad de la muestra extraida y

son, por tanto, los mds recomendables. (Espinoza, 2016, pag. 1)

La muestra es Probabilistica, porque permiten conocer la probabilidad que cada
individuo a estudio tiene de ser incluido en la muestra a través de una seleccién al azar.
Es requisito que todos y cada uno de los elementos de la poblacién tenga la misma

probabilidad de ser seleccionados.

Por lo tanto, el grupo muestral para la investigacidn esta conformado bajo el siguiente

cuadro:
CUADRO N° 1
Estadistica de los sujetos de la Investigacion
Sujetos Varones Mujeres Total
Director 2 1 3
Maestros 22 18 40
Total 24 19 43

Fuente: Elaboracién propia (datos U.E. Instituto Bautista Canadiense), 2016

3.8. Procedimientos de Investigacion

3.8.1. Fase Primera
La primera fase consiste en tres etapas:

e La primera, en el diagndstico (pre-test) sobre el nivel de conocimiento y manejo
de las TIC por parte de los maestros.

e Lasegunda, Aplicacidn de los Polimedia sobre el uso de las Tic en el aula.
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e Latercera, evaluacion (post-test) sobre el nivel de conocimientos y uso de las TIC

alcanzado.

Surelacion es ver el nivel de conocimientos que tienen los maestros en el manejo de los
tics en si diagnosticar y evaluar sus conocimientos previos que tienen sobre el uso de los
tics alcanzado. El proceso del diagndstico serd una previa evaluacion, para cumplir este
propdsito se aplicd un cuestionario en los maestros para ver el nivel de conocimientos y

uso de las TIC alcanzado.
3.8.2. Fase Segunda

Dentro esta etapa se procedera al andlisis e interpretacion de los resultados de la

siguiente manera:

e Tabulacién de datos.

e Triangulacion de resultados.

e Disefo de graficos (tortas y barras).
e Andlisis de resultados.

e Interpretacion de resultados.

Conclusiones y recomendaciones
3.8.3. Fase Tercera

Una vez concluido el trabajo de investigacion, se procedera a la defensa publica de la

tesis.
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CAPITULO IV: RESULTADOS DE INVESTIGACION

4.4. Cuestionario aplicado maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista

Canadiense

NIVEL TEORICO

Cuadro N°1 Qué nivel de conocimiento tiene acerca de las TIC's

ITEM Frecuencia Porcentaje
Bueno 10 25%
Regular 25 63%
Malo 5 13%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 1 Qué nivel de conocimiento tiene acerca de las TIC's

63%

H Bueno
| Regular

m Malo

Interpretacion:

Del cuestionario aplicado a los maestros acerca el conocimiento que tienen acerca de las
TIC's el 63% considera que su conocimiento es Regular, el 25% tiene un conocimiento

Bueno de las TIC's y el 13% su nivel de conocimiento de las TIC's es Malo.
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Cuadro N° 2 Prepara y elabora sus clases utilizando las TIC's

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 20%
Pocas veces 26 65%
Nunca 6 15%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 2 Prepara y elabora sus clases utilizando las TIC's

65%

ESiempre
B Pocas veces

ENunca

Interpretacion:

Conrespecto a la preparacion y elaboracion de clases el 65% Pocas Veces utiliza las TIC's
el 20% Siempre utiliza recursos TIC's para la preparacion y elaboracién de sus clases y el

15% nunca utiliza.
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Cuadro N° 3 En su practica maestros utiliza las TICs

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 25%
Pocas veces 18 45%
Nunca 12 30%
TOTAL 40 100%

Gréfico N° 3 En su practica maestros utiliza las TICs

45%

W Siempre
M Pocas veces

[ Nunca

Interpretacion:

De los maestros que fueron encuestados el 45% Pocas veces utilizan las TIC's en su
practica docente, el 30% Nunca utiliza los recursos tecnoldgicos y el 25% de los maestros

siempre utiliza TIC's en su practica docente.
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Cuadro N°4 Considera que el uso de recursos multimedia favorece el PEA

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 48%
Pocas veces 14 35%
Nunca 7 18%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 4 Considera que el uso de recursos multimedia favorece el PEA

48%

W Siempre
W Pocas veces

[ Nunca

Interpretacién:

El 48% de los maestros considera que el uso de los recursos multimedia Siempre favorece
el PEA, sin embargo, el 35% opina que Pocas Veces el uso de recurso multimedia favorece

el PEAy el 18% cree que nunca favorece el uso de recursos multimedia.
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Cuadro N° 5Considera importante su actualizacidn en tecnologias educativas para

mejorar el PEA

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 50%
Pocas veces 15 38%
Nunca 5 13%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 5 Considera importante su actualizacién en tecnologias educativas para

mejorar el PEA

50%

ESiempre
W Pocas veces

mNunca

Interpretacion:

De los maestros que fueron encuestados el 50% considera que siempre es importante la
actualizacion en tecnologias educativas para mejorar el PEA, el 38% responde que Pocas
Veces es importante actualizarse en tecnologias educativas y el 18% como minoria opina

que nunca es importante actualizarse en tecnologias educativas para mejora el PEA.
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NIVEL PRACTICO

Cuadro N° 6 Qué Tecnologias utiliza al momento de impartir sus clases

ITEM Frecuencia Porcentaje
Laptop 18 45%
Data Show 12 30%
Pizarra digital 10 25%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 6 Qué Tecnologias utiliza al momento de impartir sus clases

45%

mLap top
mDatha Show

[ Pizarra digital

Interpretacion:

El 45% de los maestros encuestados utiliza Laptop como recursos al momento de impartir
sus clases, el 30% utiliza Data Show como recurso tecnoldégico al momento de impartir

sus clases y el 25% como minoria utiliza pizarra digital como recurso tecnoldgico.
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Cuadro N° 7 Utiliza recursos tecnoldgicos en clase como ser:

ITEM Frecuencia Porcentaje
Data Show 12 30%
Lap top 13 33%
Internet 5 13%
Pizarra Digital 5 13%
Tablet 5 13%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 7 Utiliza recursos tecnoldgicos en clase como ser:

33%

Interpretacion:

mData Show
mlap top
minternet

MW Pizarra Digital
mTablet

Con respecto al uso de recursos tecnolégicos dentro de clase el 33% de los maestros

utiliza con mayor frecuencia Laptop, el 30 de los maestros utiliza Data Show, el 13% utiliza

internet, el otro 13% utiliza pizarra digital y el otro 13% utiliza Tablet en clase.
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Cuadro N° 8 Elabora sus materiales con el uso de las TIC's

ITEM Frecuencia |Porcentaje
Siempre 6 15%
Pocas veces 26 65%
Nunca 8 20%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 8 Elabora sus materiales con el uso de las TIC's

W Siempre
W Pocas veces

mNunca

Interpretacion:

Con respecto a la elaboracion de materiales con el uso de las TIC's el 65% de los maestros
Pocas Veces elaboran sus materiales con el uso de las TIC’s, el 20% Nunca elabora sus
materiales con el uso de las TIC's y el 15% Siempre elabora sus materiales con la ayuda de

recursos tecnoldgicos.
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Cuadro 9 En su practica maestros utiliza Redes sociales en clases

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 25%
Pocas veces 16 40%
Nunca 14 35%
TOTAL 40 100%

Grafica 9 En su practica maestros utiliza Redes sociales en clases

Interpretacién:

H Siempre
B Pocas veces

Nunca

El 40% de los maestros siempre utiliza redes sociales en clases, el 35% Nunca utiliza redes

sociales en clases en su labor de docente y el 25% siempre utiliza redes sociales en clases.
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Interpretacién:

Cuadro 10 Utiliza recursos multimedia

ITEM Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 20%
Pocas veces 13 33%
Nunca 19 48%
TOTAL 40 100%

Grafico 10 Utiliza recursos multimedia

33%

48%

M Siempre
M Pocas veces

E Nunca

Con respecto a los recursos multimedia el 48% Nunca utiliza recursos multimedia en su

practica docente, el 33% pocas veces utiliza recursos multimedia y el 20% Siempre utiliza

recursos multimedia.
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NIVEL METODOLOGICO

Cuadro N°11 Conoce y aplicalas TECy TAC

ITEM Frecuencia |Porcentaje
SI 5 13%
NO 35 88%
TOTAL 40 100%

Grafica N° 11 Conoce y aplica las TECy TAC

S|

= NO

Interpretacion:

Con respecto al conocimiento y aplicacion de las TEC y TAC, el 88% de los maestros NO
conoce tampoco aplica las TECy TACy el 12% si tiene conocimiento acerca de Las TECy

TAC.
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Cuadro N° 12 En su formacién docente considera que se fortalecié en la formacion

Grafico N° 12 En su formacién docente considera que se fortalecié en la formacion

Interpretacion:

didactica tecnoldgica

ITEM Frecuencia |Porcentaje
Sl 6 15%
NO 34 85%
TOTAL 40 100%

didactica tecnoldgica

u S|

HNO

Con respecto al fortalecimiento en la formacion de la didactica tecnolégica podemos

mencionar que los maestros responden el 85% NO consideran que se fortalecié en la

formacion didactica y el 15% SI considera que se fortalecid la didactica tecnoldgica en su

formacion como docente.
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Cuadro N° 13 Considera importante que los maestros realicen cursos de alfabetizacién

digital
ITEM Frecuencia Porcentaje
Muy importante 27 68%
Poco importante 10 25%
Indiferente 3 8%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 13 Considera importante que los maestros realicen cursos de alfabetizacién

68%

digital

Interpretacion:

EMuy importante
W Poco importante

@Indiferente

De los maestros que se aplic el cuestionario el 68% considera que es Muy Importante

que los maestros realicen cursos de alfabetizacion digital, el 25% considera Poco

importante realizar cursos de alfabetizacidn digital y el 8% le es indigente.
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Cuadro N° 14 considera importante integrar las TIC's en las instituciones

ITEM Frecuencia |Porcentaje
Muy importante 35 88%
Poco
importante 5 13%
Indiferente 0 0%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 14 considera importante integrar las TIC's en las instituciones

88%

B Muy importante
[l Poco importante

[ Indiferente

Interpretacion:

Con respecto a la integracion de las TIC's en las instituciones el 88% de los maestros
considera que es Muy Importante integrar las TIC's en las instituciones educativas, e 13%
responde que es Poco Importante integrar las TIC's en las instituciones y ninguno quedo

indiferente con la pregunta expuesta.
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Cuadro N° 15 considera importante que los maestros dominen el manejo de

instrumentos tecnoldgicos en su practica docente

ITEM Frecuencia Porcentaje
Muy importante 30 75%
Poco importante 10 25%
Indiferente 0 0%
TOTAL 40 100%

Grafico N° 15 Considera importante que los maestros dominen el manejo de

instrumentos tecnoldgicos en su practica docente

75%

Interpretacion:

B Muy importante
[ Poco importante

[ Indiferente

De los maestros que fueron encuestados mencionamos que el 75% considera que es Muy

Importante que los maestros dominen el manejo de instrumentos tecnolégicos en su

practica maestros, el 25% responde que es poco importante que los maestros dominen

recurso tecnoldgico y a ninguin docente le es indiferente la pregunta propuesta.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
DIAGNOSTICO aplicados maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense

Cuadro N° 16 Manejo del Camtasia

FRECUENCIA PORCENTAJE
ITEM Silogra |Enproceso |Nologra |Silogra | Enproceso |Nologra

Elabora sus propios contenidos 10 28 2 25% 70% 5%
Elabora su guion técnico 15 20 5 38% 50% 12%
Realiza la edicidn de videos 5 30 5 13% 75% 13%
Realiza la produccién

audiovisual 8 28 4 20% 70% 10%
Maneja el disefio técnico

audiovisual 8 25 7 20% 63% 18%

Gréfica N° 16 Manejo del Camtasia

75%
70%

13% 13%

2%

ELABORA SUS ELABORA SU REALIZA LA REALIZA LA MANEJA EL
PROPIOS GUION TECNICO EDICION DE PRODUCCION DISENO
CONTENIDOS VIDEOS AUDIOVISUAL TECNICO
AUDIOVISUAL

mSilogra BEN proceso No logra
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Interpretacion:

Con respecto al manejo del Camtasia mencionamos que en el diagnostico aplicado a los
maestros mencionamos que con respecto a la elaboracién de sus propios contenidos el

25%, el otro 70% esta en proceso y el 5% No logra elaborar sus propios contenidos.

El 38% Si Logra elaborar su guion técnico para el manejo del Camtasia, el 50% esta en

proceso y el 12% No logra elabora su guion técnico.

De los maestros que se aplicé el diagnostico el 13% Si Logra realizar la edicién de videos
75% de los maestros esta en proceso de realizar la edicidn de videos y el 13% No Logra

realizar la edicidn de videos con el Software Camtasia.

Con respecto a realizar la produccion audiovisual el 20% si logra, el 70% estd en proceso
de poder realizar la produccion audiovisual y el 10% No logra realizar la produccion

audiovisual.

El 20% de los maestros Si logra manejar el disefio técnico audiovisual con el Software

Camtasia, el 63% estd en proceso y el 18% No logra manejar el disefio técnico audiovisual.

Cuadro N°17 Manejo del Prezzi

FRECUENCIA PORCENTAJE
Si En No Si En No
ITEM logra | proceso |logra |logra |proceso |logra
Realiza la instalacidn del Prezzi 8 22 10| 20% 55% 25%
Sabe manejar rutas de manera
adecuada 10 15 15| 25% 38% 38%
Sabe subir archivos, imagenes y
videos 15 20 5| 38% 50% 12%
Realiza enlace del prezzi en la
nube 20 16 4| 50% 40% 10%
Realiza los pasos de zooms
delicados, limpios y dinamicos 25 10 5| 63% 25% 12%
Maneja el prezzi 30 10 o| 75% 25% 0%
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Grafico N° 17 Manejo del Prezzi

75%

0
ke 50% 50%

38%

38%38%

REALIZA LA SABE SABE SUBIR REALIZA REALIZALOS  MANEJAEL
INSTALACION  MANEJAR ARCHIVOS, ENLACE DEL PASOS DE PREZZI
DEL PREZZI RUTAS DE IMAGENESY  PREZZIEN LA ZOOMS
MANERA VIDEOS NUBE DELICADOS,
ADECUADA LIMPIOS Y
DINAMICOS

mSilogra WEn proceso mNo logra

Interpretacion:

Del diagndstico aplicado a los maestros del instituto canadiense se puedo evidenciar que

con respecto al manejo del Software Prezzi mencionamos que:

El 20% si logra realiza la instalacidon del Prezzi, el 55%esta en proceso poder realizar la
instalacion del Prezzi de manera adecuada y el 25% No logra realizar la instalaciéon del

Software Prezzi.

El 25% de los maestros silogra manejar rutas de manera adecuada, el 38% esta en proceso
de aprender a manejar las rutas y el otro 38% N o Logra, manejar las rutas de manera

adecuada.

El 38% de los maestros si logra subir archivos, imdgenes y videos, el 50% esta en proceso
de aprender a subir archivos, imagenes y videos y el 12% No Logra subir archivos,

imagenes y videos de manera adecuada.
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De los maestros que se realizd el diagnostico mencionamos que el 50% Si Logra realizar
enlace del prezzi en la nube, el 40% de los maestros esta en proceso y el 10% No logra o

no tiene conocimiento de cdmo enlazar los trabajos realizados del prezzi con la nube.

El 63% de los maestros silogra realizar los pasos de zooms delicados, limpios y dindmicos,
el 25% estd en proceso y el 12% no logra realizar los pasos de zooms delicados, limpios y

dindmicos.

De todos los maestros el 75% Si Logra manejar el Prezzi en su totalidad, el 25% estd en

proceso de poder manejar el Prezzi en su totalidad.
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Cuadro N°18 Manejo del Cuadernia

FRECUENCIA PORCENTAJE
Si En No Si En No
ITEM logra |proceso |logra |logra |proceso |logra
Realiza la instalacion del
Cuadernia 15 15 10 38% 38% 25%
Realiza de forma dindmica
eBooks 18 20 2 45% 50% 5%
Sabe subir archivos
multimedia 25 10 5 63% 25% 13%
Logra subir audios, videos,
Pdf 30 10 0 75% 25% 0%
Realiza rompe cabezas, sopa
de letras, etc. 20 10 10 50% 25% 25%

Grafico N° 18 Manejo del Cuadernia

5% 50%

38% 38%

75%

REALIZA LA REALIZA DE
INSTALACION FORMA
DEL DINAMICA
CUADERNIA EBOOKS
M Si logra

SABE SUBIR LOGRA SUBIR REALIZA
ARCHIVOS AUDIOS, ROMPE
MULTIMEDIA VIDEQS, PDF  CABEZAS, SOPA
DE LETRAS,
ETC.

HEn proceso @ No logra
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Interpretacion:
Con respecto al manejo de del Cuadernia se puedo evidenciar los siguientes datos:

El 38% de los maestros si logra realizar la instalacién del Cuadernia de manera adecuada,
el 38% estd en proceso y el 25% no esta logrando realizar la instalacién del Software

Cuadernia de manera adecuada

Del 100% de los maestros el 45% Si Logra realizar de forma dindmica eBooks, el 50%e esta
en proceso de poder logra realizar la instalacidn y el 5% como minoria no logra realizar la

instalacion.

El 63% Si Logra subir archivos multimedia en el Software, el 25% estan en proceso de
poder subir archivos multimedia y el 13% No logra subir archivos multimedia en el

Software Cuadernia.

De los maestros el 75% Si Logra subir audios, videos, Pdf, el 25% estan en proceso de lograr

subir audios, videos, Pdf.

El 50% de los maestros Si Logra realizar rompe cabezas, sopa de letras, etc. En el Software
Cuadernia, el 25% esta en proceso de realizar rompe cabezas, sopa de letras, etc. En
el Software Cuadernia y el 25% No estan logrando realizar rompe cabezas, sopa de

letras, etc. En el Software Cuadernia.
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CAPITULO V: PROPUESTA DE INVESTIGACION
GUION LITERARIO
5.1. Cortometraje: Elaboracion de Polimedia “Tutorial de Camtasia”
SEC 1. /[ESC 1. INT. / INSTITUCION- DIA

Preparando el material Polimedia para los maestros que trata de video tutoriales sobre
el manejo de tres programas o también llamados softwares educativos dos de ellos son
con internet y una que sin internet las cual nos sirven para desarrollar o crear material

educativo para sus estudiantes.
Estudiante
Preparando la introduccion “Presentacion” del video tutorial

Hola que tal hoy a demostrar cdmo manejar estas tres herramientas tecnologias
educativas de manera fdcil y sencilla para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
de los maestros que son Camtasia que sirve para la edicion de videos, prezi que sirve para
hacer presentaciones animadas didacticas, el Cuadernia que sirve para la creaciéon de

libros digitales multimedia.
Estudiante

Lo primero que vamos hacer es instalar el programa lo que debemos es hacer es seguir
tres pasos nos vamos a la carpeta del instalador lo primero que debemos hacer es seguir
las instrucciones para instalar el programa que hacer clic en la carpeta del instalador y

debemos seguir estos 4 pasos para la instalacion del programa.
Estudiante
El primer paso que ese debe hacer es desconectar el internet si es que tenemos internet.

Segundo paso seria Ejecutar el fichero disable_action
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El tercer paso es instalar el programa con todos los datos

Y por dltimo utilizar el keyigen que es la llave o el serial para activar el programa
SEC 1. [ESC 2. INT. / Institucién - DIA

Estudiante

Una vez abierto, el programa pulsamos “import media” y seleccionamos los archivos con

los que deseamos editar nuestro video; imagenes, videos o musica.
Estudiante

Para comenzar a editar el video con Camtasia studio 8, trasladamos lo que queramos a
la linea de tiempo (barra de abajo del programa donde aparece: video 1y audio 1). Al
hacerlo, aparece una ventana para poner el tamafio que va a tener nuestro video y

estableceremos el que mas nos convenga.
Estudiante

Una vez abierto el video que vamos a editar, podemos realizar distintas funciones. Una
de ellas es afadirle un titulo, para ello, trasladamos la barra que aparece en Ia linea de
tiempo hasta el lugar donde queremos que aparezca el titulo, y pulsamos “more” que

aparece justo encima de la linea.
Estudiante

Una vez alli, pulsamos “title clips” y, después, “add title clip”. En esa nueva pantalla,
simplemente escribimos el titulo con el tamafio, color y tipo de letra que deseemos y se
nos da la opcién de afiadir una imagen de fondo importandola desde nuestro ordenador.

Una vez hecho esto, pulsamos “clip Bin” y se nos guardara el titulo.
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Estudiante

Para cambiar su duracién, hacemos clic en la linea donde aparece, pulsamos “title

duration” y ponemos la duracién que deseemos.
Estudiante

Para afadir una transicion entre el titulo y el video en si, pulsamos de nuevo “more”, y
luego en “transitions”. Después hacemos clic en la que nos guste y, manteniéndolo
”

pulsado, lo trasladamos al espacio ente el titulo y el video y volvemos a pulsar “clip Bin

para volver.
Estudiante

Una vez afiadido el titulo, podemos eliminar el sonido propio del video y poner otro que
ya hayamos importado anteriormente. Para esto, hacemos clic en la bolita que aparece
al lado de Video 1y nos aparecera una pantalla a la que diremos que si. De esta manera,

hemos desvinculado el video con el audio.
Estudiante

Seleccionamos, desde la linea de tiempo, la barra de sonido que aparecera
independiente de la del video, y pulsamos “Supr” de nuestro teclado y desaparecera.
Ahora seleccionamos el sonido importado, y lo arrastramos hasta Audio 1. Si queremos
afiadir otro audio, lo importaremos y lo arrastraremos al lado del audio que ya hemos

incorporado.
Estudiante

Para eliminar algo del video con Camtasia Studio 8, debemos situar la barra en el punto
desde el que queremos iniciar el corte, hacemos clic y pulsamos “split”. Después,
situamos la barra en el punto donde queremos terminar el corte y realizamos la misma

operacion. Seleccionamos esa parte que aparece cortada y le damos a “Supr”.
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Estudiante

Una vez terminado, pulsamos “produce and share” (que aparece arriba) y
seleccionaremos el formato que deseemos para nuestro video. Después el nombre y la

carpeta donde se va a guardar y le damos a finalizar y comenzard a grabarse.
Requisitos tecnolégicos

Los requisitos minimos del sistema para la utilizacion de Camtasia Studio son los

siguientes:

Microsoft Windows XP, Windows Vista, o Windows 7.

Microsoft DirectX 9 (o version superior).

Microsoft .NET 4.0

Procesador Dual Core (se recomienda la utilizacion de un Quad Core).

2 GB RAM. Recomendado: 4 GB o mas.

2 GB de espacio libre en el disco duro.

Grafica con un minimo de 128 MB de memoria y Pixel Shader 2.0 ¢ superior.
Resolucidn de 1024x768 6 superior.

Tarjeta de sonido dedicada, micréfono y altavoces.

FHEFEFEFEEEEF
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GUION LITERARIO
5.2. Cortometraje: Elaboracion de Polimedia “Tutorial de Prezi”
SEC 2. /[ESC 3. INT. / INSTITUCION- TARDE

Preparando el tutorial de Prezi que sirve para la creacién de presentaciones en linea que

sirve con internet.
Estudiante

Hola que tal amigo hoy les hoy a ensefiar a crear presentaciones mds dindmicas mas

didacticas mas multimedia.
Estudiante

En esta ocasion les ensefiare a manejar un programa en linea que se llama prezi bueno

sin mas por hacerles esperar comencemos con el video tutorial.
Estudiantes

Lo primero que debemos hacer es ir al Google y anotar la palabra prezi una vez anotada
la palabra prezi nos saldra varias opciones y tenemos que darle clic a la primera opcion
que nos mandara aun distinto navegador en donde debemos que crear nuestra cuenta,

pero como nosotros ya tenemos Facebook entramos con nuestro Facebook.
Estudiante

Una vez ya entrado con nuestro Facebook nos llevara al menud de prezi donde ya

podremos realizar presentaciones mas dinamicas.
Estudiante

Para comenzar para hacer presentaciones le damos clic en la opcidn crear nueva

presentacién y ya empecemos a crear nuestras presentaciones.
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SEC 2. /[ESC 4. INT. / INSTITUCION- TARDE
Estudiante

Escoge una plantilla. Una vez hayas accedido al sistema de Prezi, deberds crear una

nueva presentacion.
Estudiante

Para ello selecciona 'Nuevo Prezi' y haz clic sobre la plantilla que mas te guste. Existen

numerosas diapositivas diferentes con diferentes colores y organizaciones.
Estudiante

Escribe en las diferentes diapositivas. Prezi abrird la plantilla que hayas seleccionado. A
laizquierda podras visualizar cada una de las diapositivas. Si entras en una de ellas podras

modificar el texto y las imdgenes.
Estudiante

Mueve la foto de sitio, cambia el tamafio, selecciona un tipo de letra... Realiza cuantos

cambios precises para crear la mejor presentacion.
Estudiante

Finaliza tu trabajo. Una vez hayas realizado cuantos cambios estimes oportunos, debes
guardar tu trabajo. Para finalizar selecciona la primera diapositiva y haz clic sobre el
botdn 'Presentar’ que se encuentra en la esquina superior derecha de tu pantalla. Ya esta

todo listo.
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Requisitos tecnolégicos
Con los equipos basicos funciona muy bien

El editor de Prezi funciona muy bien con la mayoria de equipos modernos, incluso con
los equipos ultra portatiles o notebooks. Puedes determinar facilmente si un equipo
cumple con los requisitos del sistema para crear prezi atendiendo a los siguientes

criterios:

Comprueba si un prezi cualquiera de los que se muestran en Prezi.com/explore se

reproduce perfectamente en el equipo.

Comprueba si se pueden reproducir videos de YouTube en modo pantalla completa en

cualquier prezi.
Uso de alto nivel

Si quieres crear un prezi de gran tamafo (con muchos videos, animaciones, imagenes en
alta resolucion, etc.), o deseas realizar una presentacién ante un publico profesional
utilizando proyecciones en alta definicion, puedes hacerlo. Prezi usa la tecnologia de
Adobe Flash para representar prezis en tiempo real, lo que permite crear presentaciones
de muy alta resolucién, mientras que el rendimiento de la reproduccién audiovisual
depende del hardware. Detallamos a continuacion algunas recomendaciones relativas al

hardware:

Un procesador rdpido con mucha memoria resulta mas util que una tarjeta grafica

potente.

Puede ayudar a reproducir un prezi la primera vez, y la segunda vez lo hara ain mejor

(no reinicies el prezi).
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Sitio web

El sitio web Prezi.com es compatible con todos los navegadores. Asegurate de que estas

usando las siguientes versiones o mds nuevas:

Internet Explorer 9

Mozilla Firefox 3.6

Google Chrome 21

Safari 4.0

Nota: Se requiere la versidon Flash 11.1.

Lol SIS

Prezi Desktop
Windows

Procesador de 2,33 GHz compatible con x86 0 mas rapido, o procesador Intel Atom™ de

1,6 GHz para dispositivos de clase netbook.
Windows Vista, Windows 7, Windows 8, Windows 8.1 y Windows 10
2 GB de RAM

La instalacion de Prezi Desktop por lo general ocupa alrededor de 650 Mb, pero puede

variar entre 1y 2 MB de una version a la siguiente.

Nota: Se requiere DirectX 9 o superior para ver un prezi portable. Ademas, se necesita

una tarjeta grafica integrada o dedicada a tal fin.
Mac OS

+ Mac OS X v10.10 0 superior

+ 2 GB de RAM

% La instalacion de Prezi Desktop por lo general ocupa alrededor de 650 Mb, pero
puede variar entre 1y 2 MB
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GUION LITERARIO
5.3. Cortometraje: Elaboracién de Polimedia “Tutorial de Cuadernia”
SEC 3. /[ESC 5. INT. / INSTITUCION-TARDE

Para comenzar con el tutorial el software educativo Cuadernia sirve para la creacién de

libros digitales multimedia.
Estudiante

Hola que tal amigo yo les voy a ensefiar a manejar un programa que se llama Cuadernia
que nos sirve para crear libros digitales en linea que es multimedia y didacticos nos sirve

para hacer todo tipo de libros digitales en cualquier materia.

Estudiante

Lo primero que les voy a ensefiar es como instalar el programa ya que sirve con internet.
Estudiante

Primero vamos a la carpeta del instalador le damos dos clics a la carpeta del instalador.
Estudiante

Lo primero que nos pide es instalar el programa DX... una vez terminadas de instalar DX...

Instalamos el programa Cuadernia.
Estudiante

Ya finalmente terminado de instalar el programa nos saldrd en el escritorio el logo de

Cuadernia.
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Estudiante

Ya terminado de instalar el programa Cuadernia comenzamos a crear nuestro libro

digital.
Estudiante

Le damos doble clic en Cuadernia y comenzamos a crear nuestro libro digital que es

tecnologias de la informacién y comunicacion.
SEC 3. /[ESC 6. INT. /[ INSTITUCION-TARDE
Estudiante

En la ventana que se abre, debes dar clic en el botén Accede a Cuaderniay en la siguiente

ventana da clic en el botdn Utiliza Cuadernia.
Estudiante

Ahora hay que crear un nuevo archivo para que se abra la ventana de edicion, para esto
debes dar clic en el botén Nuevo. Si ya tienes un cuaderno guardado y deseas abrirlo

para seguir trabajando en él, entonces debes dar clic en Abrir
Estudiante

A continuacidén, podrds crear una carpeta para guardar tus cuadernos o si prefieres
puedes usar la carpeta USUARIO, que tiene el programa. Para crear una carpeta debes
escribir el nombre de la carpeta, en el espacio correspondiente (debajo del icono Crear
carpetas) y luego debes dar clic en el botén Crear. En unos segundos aparecerd tu

carpeta
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Estudiante

Ahora, debes escribir un nombre para tu cuaderno, para lo cual selecciona la carpeta con
un clic y en el espacio correspondiente escribe el nombre de tu cuaderno, luego da clic

en el botdn Nuevo.
Estudiante

Poner fondos Para agregar un fondo al cuaderno que vamos a crear, seguimos los
siguientes pasos: En el panel de Edicién (Izquierda), damos clic en el botén fondo
Enseguida aparece una ventana donde podemos escoger uno de los fondos
predisefiados que tiene el programa, para lo cual seleccionamos el fondo con un clic y

después damos clic en el botdn Aceptar.
Estudiante

Agregar una imagen de fondo a la galeria de Cuadernia en este caso, se debe hacer uso
del botdn anadir fichero que se encuentra en la parte inferior derecha de la ventana de
fondos. Inmediatamente se abre una ventana, donde buscamos y seleccionamos la
imagen y damos clic en el botén Abrir. Después damos clic en el botén Subir. De esta
manera la imagen se guardard en la galeria de fondos y podremos escogerla como fondo

para nuestro cuaderno
Estudiante

Insertar y editar textos Para insertar textos solo debemos dar clic en el botdn texto del
panel Objetos (Derecha), inmediatamente se abrird el cuadro de textos en la hoja. Ahora,
daremos clic en el circulo del centro para abrir las herramientas de formato de texto y

asi escribir y aplicarle formato al texto.
Estudiante

Insertar imagenes Para insertar las imagenes, debemos dar clic en el botén imagen, del
panel de Objetos y después dar clic en el circulo del centro del cuadro que aparece enla
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hoja, para que se abrala ventana de la galeria de imagenes y seleccionar la que deseamos

insertar.
Estudiante

Agregar mas hojas Podemos agregar las hojas que necesitemos a un cuaderno, solo
basta con dar clic n el botdn Afiadir. Podremos ver las hojas que hemos agregado y

abrirlas a través de los nimeros o de las flechas
Estudiante

Insertar videos Los videos que se pueden insertar en Cuadernia son aquellos con
extension .flv Para insertar videos seguimos los siguientes pasos: 1. Damos clic en el

botdn video del panel Objetos y damos clic en el circulo del centro.
Estudiante

Exportar un cuaderno La herramienta exportar se usa para que el programa genere un
archivo ejecutable, que puede ser un aplicativo en flash o una pagina web. 1. Para
exportar usamos el botén ubicado en el panel de la parte inferior de la ventana 2. Al
presionar el botdn Exportar se abre un cuadro donde escogemos la opcion Para mi

ordenador (genera un archivo de flash) o la opcién Para la web (genera una pagina web)
Estudiante

Y para finalizar le damos clic en descargar y empezard a descargarse en formato Zip y
finalmente descomprimimos el libro digital y le damos clic derecho con el mouse y
elegimos la opcidon descomprimir aqui y se nos creara una carpeta con todos los datos
del libro que creamos y le damos clic al icono Cuaderniay ya estar ahi estara nuestro libro

digital de las tic y eso es todo gracias por su atencion.
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Requisitos tecnolégicos

Los requisitos minimos son:

=  Pentium IV con 512 Mb de RAM.
* 300 Mb de espacio libre en disco duro o USB.
* Flash Player 10.
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STORYBOAR “CAMTASIA STUDIO”

Ventanas de la instalacion

Ventana inicial, seleccionamos Next.
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CAMTASIA

NRO PLANO 1 ESCENA1

EXT./INSTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Lo primero que vamos hacer es instalar el programa lo
que debemos es hacer es seguir tres pasos nos vamos a
la carpeta del instalador lo primero que debemos hacer
es seguir las instrucciones para instalar el programa que
hacer clic en la carpeta del instalador y debemos seguir

estos 4 pasos para la instalacion del programa.

SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso

COMENTARIOS instalando aplicacion

BEYO AN S

NRO PLANO 1 ECENA2

EXT./INTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Una vez abierto, el programa pulsamos “import media” y
seleccionamos los archivos con los que deseamos editar

nuestro video; imagenes, videos o musica

SONIDO/MUSICA Instrumental
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Efecto: sonido dudoso COMENTARIOS Exportacién de

material

“ vttt

lé.u

NRO PLANO: 1 ECENA 2

EXT./INSTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Una vez abierto el video que vamos a editar, podemos
realizar distintas funciones. Una de ellas es afiadirle un
titulo, para ello, trasladamos la barra que aparece en la
linea de tiempo hasta el lugar donde queremos que
aparezca el titulo, y pulsamos “more” que aparece justo

encima de la linea.

SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso

COMENTARIOS Afadir texto
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NRO PLANO: 1 ECENA2

EXT./INSTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Para afiadir una transicién entre el titulo y el video en si,
pulsamos de nuevo “more”, y luego en “transitions”.
Después hacemos clic en la que nos guste vy,
manteniéndolo pulsado, lo trasladamos al espacio ente el

tituloy el video y volvemos a pulsar “clip Bin” para volver.
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SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso

COMENTARIOS Anadir transiciones

NRO PLANO: 1 ECENA2

EXT./INSTITUCION-DIA

o mcda % ProAico and are +

Tecnologhs de a ormadén y a comunicacd

TEXTO

o el b e s

Estudiante

Una vez afiadido el titulo, podemos eliminar el sonido
propio del video y poner otro que ya hayamos importado
anteriormente. Para esto, hacemos clic en la bolita que
aparece al lado de Video 1y nos aparecera una pantalla a

la que diremos que si. De esta manera, hemos
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desvinculado el video con el audio.

SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso COMENTARIOS Anadir sonido

NRO PLANO: 1 ECENA2

EXT./INSTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Para eliminar algo del video con Camtasia Studio 8,
debemos situar la barra en el punto desde el que
queremos iniciar el corte, hacemos clic y pulsamos

“split”. Después, situamos la barra en el punto donde

queremos terminar el corte y realizamos la misma
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operacidn. Seleccionamos esa parte que aparece cortada

y le damos a “Supr”.

SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso

COMENTARIOS Corte de audio o video en la linea de

tiempo
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NRO PLANO: 1 ESCENA 2

EXT./INSTITUCION-DIA

TEXTO

Estudiante

Una vez terminado, pulsamos “produce and share” (que
aparece arriba) y seleccionaremos el formato que
deseemos para nuestro video. Después el nombre y la
carpeta donde se va a guardar y le damos a finalizar y

comenzara a grabarse.

SONIDO/MUSICA Instrumental

Efecto: sonido dudoso

COMENTARIOS Produccion de la edicidon de video

134




STORYBOAR “PREZI”
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NRO PLANO2 ESCENA3

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Lo primero que debemos hacer es ir al Google y anotar la
palabra prezi una vez anotada la palabra prezi nos saldra
varias opciones y tenemos que darle clica la primera opcidn
que nos mandara aun distinto navegador en donde
debemos que crear nuestra cuenta, pero como nosotros ya

tenemos Facebook entramos con nuestro Facebook.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Creacidn de cuenta
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NRO PLANO2 ECENA3
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

Una vez ya entrado con nuestro Facebook nos llevara al
menu de prezi donde ya podremos realizar presentaciones

mas dindmicas.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS creacidn de presentacion
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NRO PLANO 2 ESCENA3

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Para comenzar para hacer presentaciones le damos clic en
la opcidn crear nueva presentacion y ya empecemos a crear

nuestras presentaciones

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS creacién de presentacién con diferentes

plantillas

TUTORAL D

Clic para agregar titulo

NRO PLANO 2 ESCENA 4

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Escoge una plantilla. Una vez hayas accedido al sistema de

Prezi, deberds crear una nueva presentacion.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Eleccién de plantillas
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NRO PLANO 2 ESCENA 4
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

Escribe en las diferentes diapositivas. Prezi abrird la
plantilla que hayas seleccionado. A la izquierda podrds
visualizar cada una de las diapositivas. Si entras en una de

ellas podras modificar el texto y las imdgenes

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Anadir texto
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NRO PLANO 2 ESCENA 4
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

Mueve la foto de sitio, cambia el tamafo, selecciona un tipo
de letra... Realiza cuantos cambios precises para crear la

mejor presentacion.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS formato del texto color tamafio etc.
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¢Qué son as Tics o Tecnologfas
de la Informacion y la
Comunicacion?

-

NRO PLANO 2 ESCENA 4

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO Estudiante

Finaliza tu trabajo. Una vez hayas realizado cuantos
cambios estimes oportunos, debes guardar tu trabajo. Para
finalizar selecciona la primera diapositiva y haz clic sobre el
botdn 'Presentar' que se encuentra en la esquina superior

derecha de tu pantalla. Ya estd todo listo
SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Presentacion del prezi
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STORYBOAR “CUADERNIA”
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NRO PLANO 3 ESCENA 5
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

Primero vamos a la carpeta del instalador le damos dos

clics a la carpeta del instalador.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Instalacion

NRO PLANO 3 ESCENA5
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

Ya finalmente terminado de instalar el programa nos

saldra en el escritorio el logo de Cuadernia

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Clic en Cuadernia
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NRO PLANO 3 ESCENA 6
EXT./INSTITUCION-TARDE
TEXTO

Estudiante

En la ventana que se abre, debes dar clic en el botdn
utiliza Cuadernia y en la siguiente ventana da clic en el

botdn Utiliza Cuadernia.
SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Creacion del libro digita
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NRO PLANO 3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

A continuacidn, podras crear una carpeta para guardar
tus cuadernos o si prefieres puedes usar la carpeta
USUARIO, que tiene el programa. Para crear una
carpeta debes escribir el nombre de la carpeta, en el
espacio correspondiente (debajo del icono Crear
carpetas) y luego debes dar clic en el botdn Crear. En

unos segundos aparecera tu carpeta

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Creacidn de carpeta de trabajo
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NRO PLANO 3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Ahora, debes escribir un nombre para tu cuaderno, para
lo cual selecciona la carpeta con un clic y en el espacio
correspondiente escribe el nombre de tu cuaderno,

luego da clic en el botén Nuevo

[ —

LER DAL O CCERNA
- ‘ SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS nombre del cuaderno

NRO PLANO 3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Poner fondos Para agregar un fondo al cuaderno que vamos a
crear, seguimos los siguientes pasos: En el panel de Edicién
(Izquierda), damos clic en el botén fondo Enseguida aparece

una ventana donde podemos escoger uno de los fondos

Quns

)

predisefiados que tiene el programa, para lo cual

seleccionamos el fondo con un clic y después damos clic en el

=t
=4 G

botdén Aceptar
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=1 .=

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Afadir fondo
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NRO PLANO 3 ESCENA 6
EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Insertar y editar textos Para insertar textos solo
debemos dar clic en el botdn texto del panel Objetos
(Derecha), inmediatamente se abrird el cuadro de
textos en la hoja. Ahora, daremos clic en el circulo del
centro para abrir las herramientas de formato de texto

y asi escribir y aplicarle formato al texto.
SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Afadir texto
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NRO PLANO3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO
Estudiante

Insertar imagenes Para insertar las imagenes, debemos dar
clic en el botén imagen, del panel de Objetos y después dar
clic en el circulo del centro del cuadro que aparece en la hoja,
para que se abra la ventana de la galerfa de imdagenes y

seleccionar la que deseamos insertar.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Afadir imagen
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NRO PLANO 3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Insertar videos Los videos que se pueden insertar en
Cuadernia son aquellos con extensidn .flv Para insertar
videos seguimos los siguientes pasos: 1. Damos clic en el
botdn video del panel Objetos y damos clic en el circulo

del centro.

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Afadir video

NRO PLANO 3 ESCENA 6

EXT./INSTITUCION-TARDE

TEXTO

Estudiante

Exportar un cuaderno La herramienta exportar se usa
para que el programa genere un archivo ejecutable, que
puede ser un aplicativo en flash o una pagina web. 1.
Para exportar usamos el botdn ubicado en el panel de la
parte inferior de la ventana 2. Al presionar el botén
Exportar se abre un cuadro donde escogemos la opcidn
Para mi ordenador (genera un archivo de flash) o la

opcidn Para la web (genera una pégina web)

SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente
COMENTARIOS AfRadir animacion
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Estudiante

Y para finalizar le damos clic en descargar y empezara a
descargarse en formato Zip y finalmente
descomprimimos el libro digital y le damos clic derecho
con el mouse y elegimos la opcién descomprimir aqui y
se nos creara una carpeta con todos los datos del libro
que creamos y le damos clic al icono Cuadernia y ya
estar ahf estard nuestro libro digital de las tic y eso es

todo gracias por su atencion.
SONIDO/MUSICA Instrumental Ambiente

COMENTARIOS Publicacién del libro, descargar ya el

digital ya listo y terminados para su uso
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DESCRIPCION DEL PRODUCTO:

Camtasia Studio, es un software que permite grabar todas las actividades que se realizan
en el computador, pudiendo crear asi videos o tutoriales para compartir y aplicar en las

diferentes actividades académicas o laborales, entre otras.

@ cavTASIA STUDIO
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Archivo  Editar Ver Reproducic Hermamientas Help
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DISENO DE LA INTERACTIVIDAD:

Al del inicio del tutorial aparece una breve ventana de bienvenida donde se recrean las
ediciones de videos y como utilizar la aplicacion Camtasia. Posteriormente, se ofrece un
menu que permite elegir entre las siguientes opciones: Instrucciones, Configuracion,

Comenzar con el manejo de la aplicacidn en ediciones de video, y Salida
Descripcion de las opciones:

-Instrucciones: Contiene un cuadro de texto con las instrucciones basicas de la

aplicacion.

-Configurar: En este apartado se puede establecer como se debe manejar las opciones

para editar como ser clib bin, las transiciones, el audio, el library, el zoom en pantalla etc.

e _eo s

-Comenzar con la edicion de video: Permite acceder al primer nivel para editar un video

en un nivel basico.
-Salir: Sale de la aplicacién.

DISENO DE NAVEGACION:

( INICIO )

5

PRESENTACION
DE LA
APUCACION

BREVES IN.ST?'L:C.CCJ"?NES DE CONFIGURACION COMENZAR CON LA SALIR
LA AOUCACION EDICION DE VIDEC
i / /

EDICION DEL VIDEOC I FIN |
TUTORRIAL

[ CcuB BIN |
3

[ LBRARY |
[

[ ZoO-N-PAN |
v

[ AUDIO |
3

I TRANCITION I
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DISENO LOGICO:
PANTALLA DE INICIO

Se inicia la aplicacidn para crear la edicién de videos y comenzamos con una breve
instrucciones sobre el manejo de Camtasia studio conjuntamente con un video tutorial
sobre el manejo de la aplicacién y para comenzar con la edicién de video la damos en la

opcidn new proyecto y comenzamos con la edicién del video.
AVI: Presentacion de la aplicacion

ENTRADA (!)

TXT: Menu

e Instrucciones

e Configurar

e Comenzar con la edicién de video
e Salir.

Zonas Sensibles

e OPCION: “Instrucciones, opciones de manejo de la aplicacién”

e CLIC: Muestra las instrucciones de la aplicacidn, sus opciones del manejo.

e OPCION: “Configuracion”

e CLIC: Muestra el menu para seleccionar: las opciones para editar el video como
ser: clib bin, las transiciones, el audio, el library, el zoom en pantalla etc.

e OPCION: “salir”

e CLIC: Cierra la aplicacién.

SEC 1. [ESC 1. INT. / INSTITUCION- DIiA
Preparando el material Polimedia para los maestros que trata de video tutoriales sobre
el manejo de tres programas o también llamados software educativo dos de ellos son

con internet y una que sin internet las cual nos sirven para desarrollar o crear material

educativo para sus estudiantes.
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Estudiante
Preparando la introduccién “Presentacién’ del video tutorial

Hola que tal hoy a demostrar cdmo manejar estas tres herramientas tecnologias
educativas de manera fécil y sencilla para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
de los maestros que son Camtasia que sirve para la edicién de videos, prezi que sirve para
hacer presentaciones animadas didacticas, el Cuadernia que sirve para la creaciéon de

libros digitales multimedia....
Estudiante

Lo primero que vamos hacer es instalar el programa lo que debemos es hacer es seguir
tres pasos nos vamos a la carpeta del instalador lo primero que debemos hacer es seguir
las instrucciones para instalar el programa que hacer clic en la carpeta del instalador y

debemos seguir estos 4 pasos para la instalacion del programa.

Estudiante

El primer paso que ese debe hacer es desconectar el internet si es que tenemos internet.
Segundo paso seria Ejecutar el fichero disable_action

El tercer paso es instalar el programa con todos los datos

Y por dltimo utilizar el keyigen que es la llave o el serial para activar el programa

SEC 1. [ESC 2. INT. / Institucién - DIA

Estudiante

Una vez abierto, el programa pulsamos “import media” y seleccionamos los archivos con

los que deseamos editar nuestro video; imagenes, videos o musica.
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Estudiante

Para comenzar a editar el video con Camtasia studio 8, trasladamos lo que queramos a
la linea de tiempo (barra de abajo del programa donde aparece: video 1y audio 1). Al
hacerlo, aparece una ventana para poner el tamafio que va a tener nuestro video y

estableceremos el que mas nos convenga.
Estudiante

Una vez abierto el video que vamos a editar, podemos realizar distintas funciones. Una
de ellas es afiadirle un titulo, para ello, trasladamos la barra que aparece en la linea de
tiempo hasta el lugar donde queremos que aparezca el titulo, y pulsamos “more” que

aparece justo encima de la linea.
Estudiante

Una vez alli; pulsamos “title clips” y, después, “add title clip”. En esa nueva pantalla,
simplemente escribimos el titulo con el tamafio, color y tipo de letra que deseemos y se
nos da la opcién de afiadir una imagen de fondo importandola desde nuestro ordenador.

Una vez hecho esto, pulsamos “clip Bin” y se nos guardara el titulo.
Estudiante

Para cambiar su duracidn, hacemos clic en la linea donde aparece, pulsamos “title

duration” y ponemos la duracidon que deseemos.
Estudiante

Para afiadir una transicion entre el titulo y el video en si, pulsamos de nuevo “more”, y
luego en “transitions”. Después hacemos clic en la que nos guste y, manteniéndolo
pulsado, lo trasladamos al espacio ente el titulo y el video y volvemos a pulsar “clip Bin”

para volver.
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Estudiante

Una vez afiadido el titulo, podemos eliminar el sonido propio del video y poner otro que
ya hayamos importado anteriormente. Para esto, hacemos clic en la bolita que aparece
al lado de Video 1y nos aparecerd una pantalla a la que diremos que si. De esta manera,

hemos desvinculado el video con el audio.
Estudiante

Seleccionamos, desde la linea de tiempo, la barra de sonido que aparecerd
independiente de la del video, y pulsamos “Supr” de nuestro teclado y desaparecera.
Ahora seleccionamos el sonido importado, y lo arrastramos hasta Audio 1. Si queremos
afadir otro audio, lo importaremos y lo arrastraremos al lado del audio que ya hemos

incorporado.
Estudiante

Para eliminar algo del video con Camtasia Studio 8, debemos situar la barra en el punto
desde el que queremos iniciar el corte, hacemos clic y pulsamos “split”. Después,
situamos la barra en el punto donde queremos terminar el corte y realizamos la misma

operacion. Seleccionamos esa parte que aparece cortada y le damos a “Supr”.
Estudiante

Una vez terminado, pulsamos “produce and share” (que aparece arriba) y
seleccionaremos el formato que deseemos para nuestro video. Después el nombre y la

carpeta donde se va a guardar y le damos a finalizar y comenzard a grabarse.
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DESCRIPCION DEL PRODUCTO:

Prezi es una aplicacién multimedia para la creacién de presentaciones similar a Microsoft
Office PowerPoint o a Impress de LibreOffice pero de manera dindmica y original. La

versidn gratuita funciona solo desde Internet y con una limitante de almacenamiento.

<« C | @ Esseguro | https://prezi.com/dashboard, & | i
Classic v Descubre Next. Haz clic y Q < Espariol v (@) Ayuda v (@) Bromer Categoria Rko v
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DISENO DE LA INTERACTIVIDAD:

Para el inicio de crear una presentacién en prezi nos pide registrarnos o crear una cuenta
en prezi para realizar las presentaciones. Posteriormente nos registramos con nuestra

cuenta Facebook y nos sale un menu que nos permitira hacer nuestra presentacion.
Descripcion de las opciones:
-ldioma: Nos permitira elegir el, tipo de idioma que deseas elegir.

-Ayuda: nos proporcionara una breve ayuda de cdmo debemos utilizar prezi en linea con

internet.

-Configuracion de cuenta: Permite acceder a crear nuestro perfil con Nombre,

Email, Tu ocupacion.

-Nueva presentacion: Permite la creacion de nuestras presentaciones con o sin plantillas.

-Salir: Sale de la aplicacidn.

DISENO DE NAVEGACION

MENU BE
TRABAIO EN
PREZI

EUGE UNA
OPCION

- -— S E="
IDIOMA AYUDA CONFIGURACION NUEVA SALIR
DE CUENTA PRESENTACIN

/ / / / /

ARTICULOS DE | NOMSRE |
AYUDA

TIPO DE IDIOMAS

CREACION DE | an |
PRESENTACIONES
CON PLANTILLAS

v
| EMAIL |

v
> TU OCUPACION
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DISENO LOGICO:
PANTALLA DE INICIO

Se inicia la aplicaciéon creando una cuenta con Facebook para crear presentaciones
animadas multimedia, comienza con nueva presentacion en la segunda escena comienza
el manejo de plantillas para realizar la presentacion se escoge la plantilla deseada y a

comenzar con la presentacion.

AVI: Creacidon de cuenta con Facebook
ENTRADA (1)

TXT: Menu

e |dioma

e Ayuda

e Configuracién de cuenta
e Nueva presentacion

e Salir

Zonas Sensibles

e OPCION “idioma”

e CLIC: Elegir el idioma deseado.

e OPCION “Ayuda”

e CLIC: Muestra los articulos de ayuda.

e OPCION: “configuracién cuenta”

e CLIC: Muestra la creacion de nuestro perfil como ser nombre, email, ocupacion.
e OPCION: “Nueva presentacion”

e CLIC: Nueva presentacion para crear la presentacion.

e OPCION “salir”

e CLIC: Cierra la aplicacidn.

SEC 2. [ESC 3. INT. / INSTITUCION- TARDE
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Preparando el tutorial de Prezi que sirve para las creaciones de presentaciones en linea

que sirve con internet.
Estudiante

Hola que tal amigo hoy les hoy a ensefiar a crear presentaciones mds dinamicas mas

didacticas mas multimedia.
Estudiante

En esta ocasion les ensefiare a manejar un programa en linea que se llama prezi bueno

sin mas por hacerles esperar comencemos con el video tutorial.
Estudiantes

Lo primero que debemos hacer es ir al Google y anotar la palabra prezi una vez anotada
la palabra prezi nos saldra varias opciones y tenemos que darle clic a la primera opcién
que nos mandara aun distinto navegador en donde debemos que crear nuestra cuenta,

pero como nosotros ya tenemos Facebook entramos con nuestro Facebook.
Estudiante

Una vez ya entrado con nuestro Facebook nos llevara al mend de prezi donde ya

podremos realizar presentaciones mas dinamicas.
Estudiante

Para comenzar para hacer presentaciones le damos clic en la opcidn crear nueva

presentacién y ya empecemos a crear nuestras presentaciones.
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SEC 2. /[ESC 4. INT. / INSTITUCION- TARDE
Estudiante

Escoge una plantilla. Una vez hayas accedido al sistema de Prezi, deberds crear una

nueva presentacion.
Estudiante

Para ello selecciona 'Nuevo Prezi' y haz clic sobre la plantilla que mas te guste. Existen

numerosas diapositivas diferentes con diferentes colores y organizaciones.
Estudiante

Escribe en las diferentes diapositivas. Prezi abrird la plantilla que hayas seleccionado. A
laizquierda podras visualizar cada una de las diapositivas. Si entras en una de ellas podras

modificar el texto y las imagenes.
Estudiante

Mueve la foto de sitio, cambia el tamafio, selecciona un tipo de letra... Realiza cuantos

cambios precises para crear la mejor presentacion.
Estudiante

Finaliza tu trabajo. Una vez hayas realizado cuantos cambios estimes oportunos, debes
guardar tu trabajo. Para finalizar selecciona la primera diapositiva y haz clic sobre el
botdn 'Presentar’ que se encuentra en la esquina superior derecha de tu pantalla. Ya esta

todo listo.

157



ROMER MAMANI GUION MULTIMEDIA (TUTORIAL
GUTIERREZ CUADERNIA)

uadernio

creador de e-book pare ¢l profesotado

Creo publlca y comporte

LU quIO

AL B I W+ 4 o0

158



DESCRIPCION DEL PRODUCTO:

Se trata de una herramienta facil y funcional que nos permite crear de forma dindmica

eBooks o libros digitales en forma de cuadernos compuestos por contenidos multimedia

y actividades educativas para aprender jugando de forma muy visual.Se propone una

interfaz muy sencilla de manejo, tanto para la creacién de los cuadernos como para su

visualizacidn a través de Internet o desde casa

Utiliza

Cuadernia

|i«‘ gestionar
*  paginas

2 3 4 -

1)1de4] -

CUADERNIA

introduce tu texte aqui ..

a;

~ Q00 ||eo— <« _

O e

@

{ Administrador

OBJETOS

Animacion

————

Cv, versién 1.3 - Copyright

@ 2008 Consejeria de Educacién y Ciencia

DISENO DE LA INTERACTIVIDAD:

Pruebal

Para el inicio de creacion de nuestro libro digital multimedia con internet abrimos la

aplicacion posteriormente nos sale una breve introduccion o bienvenida por utilizar el
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programa. Nos sale opcion de cdmo debemos de utilizar Cuadernia que son: utiliza
Cuadernia, comprobar requisitos, ayuda Cuadernia y damos clic en utiliza Cuaderniay a

crear nuestro libro digital.
Descripcion de las opciones:
-Utiliza Cuadernia: Nos permitird la utilizacion de la aplicacidn.

-Comprobar requisitos: identificara si nuestra maquina computadora cuenta con todos
los datos para utilizar la aplicacién en si presenta todas las caracteristicas que pide la

aplicacion.
-Ayuda Cuadernia: Permite acceder al manual sobre el manejo de la aplicacion.
-Herramienta de autor: Permite la creacion de nuestro libro digital

-Recursos educativos: Permite exportar nuestras imagenes, videos, audios, animaciones

directamente desde la computadora.

-Salir: Sale de la aplicacidn.
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DISENO DE NAVEGACION:

=

.

INTRODUCCION
PREENTACION BE
CUADERNIA

ELIGE UNA
OPCION

UTIUZA CUADERNIA COMROBAR AYUDA CUADERNIA SALIR
REQUISITOS

CONTAR CON LAS MANUAL DE LA FIN
CARACTERITICA QUE UTILIZACION DE
PIDE LA APUCACION CUADERNIA

HERRAMIENTAS DE AUTOR

2
RECURSOS EDUCAIVOS

DISENO LOGICO:
PANTALLA DE INICIO:

Seinicia la aplicacidon con una breve presentacion de la aplicacidn, seguidamente nos sale
tres opciones para la creacion del libro digital las cuales son: utiliza Cuadernia,
comprobar requisitos, ayuda Cuadernia y damos clic en la opcidn utiliza Cuadernia y ya
por concluir nos sale otras dos herramientas de trabajo que es herramienta de autor,
recursos educativos y damos clic en herramienta de autor y a comenzar con la creaciéon

del libro digital.
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Creacién del libro digital
ENTRADA (!)
TXT: Mend

e Utiliza Cuadernia

e Comprobar requisitos
e Ayuda Cuadernia

e Salir

Zonas Sensibles

e OPCION: “Utilizar Cuadernia”

e CLIC: Creacion del libro digital.

e CLIC: Herramientas autor para comenzar el libro digital, recursos educativos
exportar los recursos que se utilizaran imagenes, fondos, videos etc.

e OPCION: “Comprobar requisitos”

e CLIC: Muestra los requisitos requeridos por la aplicacion.

e OPCION: “Ayuda Cuadernia”

e CLIC: Manual de Cuadernia.

e OPCION: “salir”

e CLIC: Cierra la aplicacion

SEC 3. /[ESC5. INT. [ INSTITUCION-TARDE

Para comenzar con el tutorial el software educativo Cuadernia sirve para la creacion de

libros digitales multimedia.
Estudiante

Hola que tal amigo yo les voy a ensefiar a manejar un programa que se llama Cuadernia
que nos sirve para crear libros digitales en linea que es multimedia y didacticos nos sirve

para hacer todo tipo de libros digitales en cualquier materia.
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Estudiante

Lo primero que les voy a ensefiar es como instalar el programa ya que sirve con internet.
Estudiante

Primero vamos a la carpeta del instalador le damos dos clics a la carpeta del instalador.
Estudiante

Lo primero que nos pide es instalar el programa DX... una vez terminadas de instalar DX...

Instalamos el programa Cuadernia.
Estudiante

Ya finalmente terminado de instalar el programa nos saldrd en el escritorio el logo de

Cuadernia.
Estudiante

Ya terminado de instalar el programa Cuadernia comenzamos a crear nuestro libro

digital.
Estudiante

Le damos doble clic en Cuadernia y comenzamos a crear nuestro libro digital que es

tecnologias de la informacién y comunicacion.
SEC 3. /[ESC 6. INT. / INSTITUCION-TARDE
Estudiante

En la ventana que se abre, debes dar clic en el botén Accede a Cuaderniay en la siguiente

ventana da clic en el botdn Utiliza Cuadernia.
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Estudiante

Ahora hay que crear un nuevo archivo para que se abra la ventana de edicion, para esto
debes dar clic en el botédn Nuevo. Si ya tienes un cuaderno guardado y deseas abrirlo

para seguir trabajando en él, entonces debes dar clic en Abrir
Estudiante

A continuacidén, podrds crear una carpeta para guardar tus cuadernos o si prefieres
puedes usar la carpeta USUARIO, que tiene el programa. Para crear una carpeta debes
escribir el nombre de la carpeta, en el espacio correspondiente (debajo del icono Crear
carpetas) y luego debes dar clic en el botdn Crear. En unos segundos aparecera tu

carpeta
Estudiante

Ahora, debes escribir un nombre para tu cuaderno, para lo cual selecciona la carpeta con
un clic y en el espacio correspondiente escribe el nombre de tu cuaderno, luego da clic

en el botdn Nuevo.
Estudiante

Poner fondos Para agregar un fondo al cuaderno que vamos a crear, seguimos los
siguientes pasos: En el panel de Edicién (lzquierda), damos clic en el botén fondo
Enseguida aparece una ventana donde podemos escoger uno de los fondos
predisefiados que tiene el programa, para lo cual seleccionamos el fondo con un clic y

después damos clic en el botén Aceptar.
Estudiante

Agregar Una Imagen De Fondo A La Galeria De Cuadernia En este caso, se debe hacer
uso del botdn Afadir fichero que se encuentra en la parte inferior derecha de la ventana
de Fondos. Inmediatamente se abre una ventana, donde buscamos y seleccionamos la
imagen y damos clic en el botén Abrir. Después damos clic en el botdn Subir. De esta
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manera laimagen se guardara en la galeria de fondos y podremos escogerla como fondo

para nuestro cuaderno
Estudiante

Insertar y editar textos Para insertar textos solo debemos dar clic en el botdn texto del
panel Objetos (Derecha), inmediatamente se abrird el cuadro de textos en la hoja. Ahora,
daremos clic en el circulo del centro para abrir las herramientas de formato de texto y

asi escribir y aplicarle formato al texto.
Estudiante

Insertar imagenes Para insertar las imagenes, debemos dar clic en el botén imagen, del
panel de Objetos y después dar clic en el circulo del centro del cuadro que aparece en la
hoja, para que se abrala ventana de la galeria de imagenes y seleccionar la que deseamos

insertar.
Estudiante

Agregar mas hojas Podemos agregar las hojas que necesitemos a un cuaderno, solo
basta con dar clic n el botédn Anadir. Podremos ver las hojas que hemos agregado y

abrirlas a través de los nimeros o de las flechas.
Estudiante

Insertar videos Los videos que se pueden insertar en Cuadernia son aquellos con
extension .flv Para insertar videos seguimos los siguientes pasos: 1. Damos clic en el

botdn video del panel Objetos y damos clic en el circulo del centro.
Estudiante

Exportar un cuaderno La herramienta exportar se usa para que el programa genere un
archivo ejecutable, que puede ser un aplicativo en flash o una pagina web. 1. Para

exportar usamos el botén ubicado en el panel de la parte inferior de la ventana 2. Al
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presionar el botén Exportar se abre un cuadro donde escogemos la opcion Para mi

ordenador (genera un archivo de flash) o la opcién Para la web (genera una péagina web)
Estudiante

Y para finalizar le damos clic en descargar y empezard a descargarse en formato Zip y
finalmente descomprimimos el libro digital y le damos clic derecho con el mouse y
elegimos la opcidn descomprimir aqui y se nos creara una carpeta con todos los datos
del libro que creamos y le damos clic al icono Cuaderniay ya estar ahi estara nuestro libro

digital de las tic y eso es todo gracias por su atencion.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1. Conclusiones

El resultado esperado para esta investigacion es la creacidn y puesta en funcionamiento
del sistema de produccién Polimedia. Con la realizacidn de este trabajo se obtuvieron los

siguientes resultados.

El primer objetivo especifico indica: “Diagnosticar el nivel de conocimiento y dominio de

las TIC’s por los maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense”

De acuerdo a los resultados de los instrumentos, se verificd que el nivel de conocimiento
y dominio de las TIC's, es de un nivel regular de los maestros de la Unidad Educativa
Instituto Bautista Canadiense, que fue un resultado muy preocupante, porque en la

actualidad se maneja mas el uso de tecnologias.

En el segundo objetivo especifico es: “Elaborar Polimedia para mejorar el uso de las TIC
en la funcién docente de los maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista

Canadiense”

Segun la recopilacidn de los resultados que fueron aplicados, se realizd la propuesta de
elaborar Polimedia para mejorar el nivel de conocimiento y manejo de las TIC's de los

maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista Canadiense.

El tercer objetivo especifico indica: “Implementar Polimedia para mejorar el uso de las
TIC en la funcién docente de los maestros normalistas de la U.E. Instituto Bautista

Canadiense”.

Al momento de finalizar la elaboracién de Polimedia, se implementé la propuesta para

los maestros que en los resultaos consideraban muy importante el manejo de las TIC's.
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Por ultimo, el cuarto objetivo especifico: “Evaluar los Polimedia y el nivel de
conocimiento y manejo de TIC alcanzado por los maestros normalistas de la U.E. Instituto

Bautista Canadiense”

Se realizd la respectiva evaluacidn del nivel de conocimiento y manejo de TIC después de
la implementacién del Polimedia, y fueron los resultados dptimos y otros estdn en

proceso, lo cual refleja la mejora de los maestros en cuanto al manejo de las TIC's.

El objetivo general indica: “Determinar si la aplicacion de Polimedia mejora el uso de las
TIC’s en los Maestros Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense,

dela ciudad de La Paz”.

Al desarrollar la investigacion se concluye que la Polimedia si mejora en el uso de las TIC’s

en los Maestros Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense.

De acuerdo a los resultados recabados se confirma nuestra hipdtesis de la investigacion

y rechazamos la hipétesis nula

Hi: La Aplicacién de Polimedia mejora positivamente el uso de las TIC’s en los Maestros

Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz.

Ho: La Aplicacidn de Polimedia mejora negativamente el uso de las TIC’s en los Maestros

Normalistas de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense, de la ciudad de La Paz
6.2. Recomendaciones

v Ala Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense
* Se recomienda crear nuevas Polimedias en asignaturas practicas, para que
puedan ser utilizadas en el drea de la Computacion.
* Incentivar a los profesores en la elaboracién y uso de este medio didactico de la
aplicacion de Polimedia.

* Conformar un grupo de personal capacitado para el manejo adecuado del
equipamiento que permita asesorar a los maestros durante la grabacién de los
materiales educativos. El personal debe estar capacitado y tener conocimientos

168



previos en la elaboracion de Polimedias el equipamiento basico que debe poseer
la Unidad Educativa Bautista Canadiense es que debe contar con una sala de
computacion y contar con computadoras de escritorio que deben de tener las
siguientes caracteristicas como minimo Pentium IV con 512 Mb de RAM.
300 de espacio libre en disco duro o USB. Flash Player 10.

= Disefiar el espacio fisico para la ubicacidn del sistema de produccién Polimedia.

v Alos maestros
» Emplear la elaboracién de Polimedia, con requerimientos, para el desarrollo de
videos didacticos en Unidades Educativas.
» Seleccionar el equipamiento necesario como asi también el software que permita
la grabacion y edicidn de los materiales educativos.
= Seleccionarlos criterios de seleccidn de los contenidos tedricos que serviran de
bases para los materiales educativos de calidad.
v" A futuros investigadores
* Para los futuros investigadores que realicen o les interesen en relacidn a futuras
mejoras realizar un seguimiento sobre su uso por los maestros y estudiantes en
las aulas de ensefianza, de esta manera se puede evaluar en contenido de este
trabajo y si se aplican los conocimientos obtenidos.
* También se recomienda que esta investigacion pueda ayudar en el desarrollo del

sustento tedrico.
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ANEXOS



Anexo 1

Certificacién por haber desarrollar mi Tesis de Grado Titulado “Aplicacién de

Polimedia para Mejorar el uso de las Tics en los Maestros de la Unidad Educativa

Instituto Bautista Canadiense de la Ciudad de La Paz”




Anexo 2

Cuestionario dirigido a maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense

(Diagnostico en el conocimiento de TIC's)
Nombre y Apellido: ....c.uvvuiiiiiiit i v e

NIVEL TEORICO

1. Qué nivel de conocimiento tiene acerca de las TIC's
a) Bueno
b) Regular
¢) Malo
2. Preparay elabora sus clases utilizando las TIC's
a) Siempre
b) Pocas veces
¢) Nunca
3. Ensu practica maestros utiliza las TIC's
a) Siempre
b) Pocas veces
¢) Nunca
4. Considera que el uso de recursos multimedia favorece el PEA
a) Siempre
b) Casisiempre
¢) Nunca
5. Consideraimportante su actualizacion en tecnologias de educativas para mejorar
el PEA
a) Siempre
b) Casisiempre
¢) Nunca

NIVEL PRACTICO

6. Qué Tecnologias utiliza al momento de impartir sus clases
a) Laptop
b) Data Show
c) Pizarra digital

7. Utiliza recursos tecnoldgicos en clase como ser:

Data Show
Lap top
Internet
Pizarra Digital
Tablet

[ > > > >
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8. Elabora sus materiales con el uso de las TIC's
a) Siempre
b) Pocas veces
¢) Nunca
9. Ensu practica maestros utiliza Redes sociales en clases
a) Siempre
b) Pocas veces
¢) Nunca

10. Utiliza recursos multimedia en sus actividades académicas
a) Siempre
b) Pocas veces
¢) Nunca

NIVEL METOLOGICO

11. Conocey aplicalas TECy TAC
a) Sl
b) NO
12. En su formaciéon maestros considera que se fortalecié en la formacién didactica
tecnoldgica
a) Sl
b) NO
13. Considera importante que los maestros realicen cursos de alfabetizacién digital
a) Muy importante
b) Poco importante
c) Indiferente

14. considera importante integrar las TIC's en las instituciones educativas

a) Muy importante
b) Poco importante
¢) Indiferente
15. considera importante que los maestros dominen el manejo de instrumentos
tecnoldgicos en su practica docente

a) Muyimportante
b) Poco importante
¢) Indiferente
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Diagndstico realizado a maestros de la Unidad Educativa Bautista Canadiense

Guia de Observacion

Anexo 3

Manejo del Camtasia

Silogra

En proceso

No logra

Elabora sus propios contenidos

Elabora su guion técnico

Realiza la edicion de videos

Realiza la produccion audiovisual

Maneja el disefio técnico audiovisual

Realiza el material terminado

Manejo del Prezi

Silogra

En proceso

No logra

Realiza la instalacidon del Prezi

Sabe manejar rutas de manera
adecuada

Sabe subir archivos, imagenes y videos

Realiza enlace del prezi en la nube

Realiza los pasos de zooms delicados,
limpios y dinamicos

Maneja el prezzi
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Manejo del Cuadernia

Silogra

En proceso

No logra

Realiza la instalacion del Cuadernia

Realiza de forma dindmica eBooks

Sabe subir archivos multimedia

Logra subir audios, videos, Pdf

Realizarompe cabezas, sopa de letras,
etc.

178



Anexo 4

Fotos de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense

——
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Ubicacion de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense
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Plantel docente de laUnidad Educativa Instituto Bautista Canadiense

i

Computadoras utilizadas para desarrollar la Aplicacion Polimedia para Mejorar El Uso

de las Tic’s en los Maestros
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Sala de Informatica (Computacién) de la Unidad Educativa Instituto Bautista

Canadiense

Maestros de la Unidad Educativa Instituto Bautista Canadiense
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Maestros de computacion
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