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RESUMEN

El presente trabajo de investigacidn tiene como proposito lograr aprendizajes significativos
en los estudiantes del Segundo de Bachillerato en el area de informatica en la Unidad
Educativa Babahoyo en el periodo lectivo 2017. El problema existente en la Unidad
Educativa que ha sido analizado condujo al desarrollo de la Fundamentacion Teorica,
estructurada en cuatro capitulos: Las aplicaciones multimedia y Aprendizaje Significativo,
cada uno con sus respectivas variables, dimensiones e indicadores, con el fin de optimizar
el desempefio del docente en el aula y el aprendizaje del estudiante. Esta investigacion se
sustenta en la modalidad de trabajo de titulacion. El nivel de Investigacion que se alcanzd
fue deductivo e inductivo, mientras que sus tipos de Investigacion corresponden a
diagnostica, descriptiva y exploratoria. La muestra tomada corresponde a 95 estudiantes
conformando la poblacion general y su validez fue realizada por medio del Juicio de
Expertos, en toda la poblacion universo. De los resultados obtenidos en la investigacién se
concluyé como propuesta la elaboracién de una guia, modulo o libro, que servira para
reforzar el aprendizaje significativo en la materia de Programacion y, a la vez, como

herramienta didactica para el desempefio eficiente del docente.

Palabras claves: Aplicaciones multimedia, aprendizaje significativo, educacion.
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1. INTRODUCCION

Con los progresos de la tecnologia de las computadoras han asociado nuevas
medios visuales, auditivas, y capacidades de almacenar grandes sumas de informacion, con
lo que su aplicacién se esta ampliando, mas y mas alla de la simple gestién de datos, para
informar, ensefiar y entretener, con mensajes de gran contenido comunicacional. Para
Pérez (1998), la sociedad de la informacidn presenta una serie de rasgos decisivos en su
configuracién cultural y social, rompiendo paradigmas y exaltando nuevos esquemas que
exigen el uso y aplicacion de los avances tecnoldgicos, que no necesariamente se deben

ver como positivos, particularmente si no se hace un buen uso de ellos.

Los paradigmas de la técnica bombardean al nifio con mucha informacion,
fomentando carencias significativas de organizacion, ya que la denominada revolucién
informatica cambia la distribucion del espacio y del tiempo, la virtualidad crea esquemas
que terminan por volver demasiada delgada la linea que lo separa de la realidad,
posibilitando que lo virtual se crea como si fuese lo real, se crean esquemas mentales que
exigen una permanente innovacion y el uso de equipos cada vez mas sofisticados
tecnologicamente, ademas, las innovaciones tecnoldgicas que se aplican al aula de clase
que presentan las tecnologias en informacion y comunicacion (TIC) producen efectos: a.
alteran la estructura de intereses de los estudiantes respecto al material de estudio. b.
cambian el caracter de los simbolos. c. modifican la naturaleza de la comunidad,
particularmente frente a la relativizaciéon de las tradiciones locales, en este sentido, la
educacion supone un proceso de reconstruccion personal y de recreacion cultural que
potencie al sujeto, por tanto, la ensenanza debe ser vista como “un espacio de produccion

de conocimiento y experimentacion en la accion”.

La computadora y las aplicaciones multimedia que perfeccionan las interfaces
cotidianas “basadas en solo texto” tiene un potencial muy grande para atraer y mantener la
atencion, motivar y mejorar la retencion de la informacion puesto que involucra mas
sentidos en el proceso comunicacional con el usuario, lo que ofrece grandes posibilidades
de aplicacion a la ensefianza y el aprendizaje. La educacion no puede estar al margen de la

revolucion informatica y es tarea de los profesores incorporar las nuevas tecnologias al



proceso educativo. Asi que las aplicaciones multimedia hacen un buen trabajo al ayudar
tanto al profesor a impartir las clases y al estudiante a tener un aprendizaje significativo,
que todos los profesores y estudiantes sepan utilizarlo a fin de que las clases sean mas

interactivas.

En el primer capitulo comprende el problema presentado sobre la problematica y
la situacion actual de la ensefianza sobre las aplicaciones multimedia a nivel internacional,
nacional, local e institucional asi como el problema, los subproblemas, la delimitacion,
justificacion y objetivo general, objetivos especificos plateados y su efecto en los
estudiantes.

En el segundo capitulo comprende el marco tedrico el mismo que engloba los
contenidos de autores referentes al tema de investigacion también los antecedentes

investigativos, la postura, las hipotesis, subhipotesis y variables.

En el tercer capitulo comprende la tabulacion de los resultados obtenidos de la
investigacion, la prueba estadistica aplicada, andlisis e interpretacion de datos,

conclusiones especificas y generales y recomendaciones especificas y generales.

En el cuarto capitulo comprende el planteamiento de la propuesta de aplicacién de
resultados las alternativas alcanzadas, el alcance de la alternativa, aspectos basicos de la
alternativa, antecedentes, justificacion, objetivos generales y especificos, estructura
general de la propuesta, los componentes y, por ultimo, los resultados de la alternativa con

la bibliografia y los anexos.



CAPITULO I.- DEL PROBLEMA

1.1 TEMA DE INVESTIGACION

Aplicaciones multimedia y su aporte en el aprendizaje significativo de los
estudiantes del 2do. De bachillerato en el area de informatica de la Unidad Educativa

Babahoyo, del canton Babahoyo, provincia los Rios.

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1 Contexto Internacional

En el sistema educativo a nivel internacional (Peru) consideran que con un tipo de
aplicacion multimedia y que sea interactivo puede mejorar el aprendizaje asi como
hace una investigacion experimental en la Universidad de Educacion Enrique
Guzman y Valle y su objetivo es probar la eficacia de la aplicacion de un sistema
de aprendizaje multimedia interactivo (SAMI) con este programa se probd
estadisticamente y con evidencias los resultados demostraron que la aplicacion de
este sistema es ideal y aplicable ademé&s de incrementar significativamente el
aprendizaje y mejorar los niveles de atencion e interaccion en los estudiantes del
ciclo inicial de la universidad ya mencionada y asegurando los conocimientos y
comprension, y es asi como en las instituciones educativas no deben de estar al

margen en la educacion actual (Marzano, 2014, pag. 14).

SAMI este programa mejora el nivel de aprendizaje y mejora el nivel de atencion
del estudiante ya que este tipo de programa no debe de estar al margen de la educacion

actual.

En Cuba, Lidia Diaz, Liuber Hernandez, Carlos Rodriguez y Luis Brito en su
articulo Multimedia educativa para el perfeccionamiento del proceso
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Biologia Celular, concluye que los

recursos tecnoldgicos ayudan a cambiar los estilos tradicionales de la forma de



ensefianza en la asignatura Biologia Celular, haciendo que el estudiante forme parte
activa, creadora y reflexiva desde una oOptica practica. (Diaz, Hernandez, Rodriguez, &
Brito, 2012)

1.2.2 Contexto Nacional

En el Ecuador se considera que la formacion de las personas debe de ser cada dia
méas soélida, profunda de calidad y eficaz, convencidos de la capacidad de nuestros

estudiantes.

Senala en su tesis “Aplicaciones informaticas multimedia utilizando software
educativo para desarrollar competencias de lectura comprensiva describe que
segun la UNESCO, 2012 las TICs pueden contribuir al acceso universal de la
educacion, el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad , las ventajas de
la utilizacion de las TICs en el proceso educativo son varias entre ellas las méas
significativas se pueden destacar la de buscar informacion con rapidez, visualizar
lugares, hechos y procesos para darle mayor objetividad al contenido de estudio,

participar juegos didacticos lucidos para profundizar el aprendizaje (Garcia, 2014,

pag. 4).

Es enorme la capacidad de los estudiantes y es aqui donde la institucion educativa
tiene un gran desafio, una importante tarea, es preparar a personas eficientes por medio de
una metodologia de trabajo de motivacion, activa, participativa e interactiva para el
estudiante, todo con el fin de optimizar el aprendizaje y sea significativo, con el uso de

aplicaciones multimedia.



1.2.3 Contexto Local

En la provincia de Los Rios se presentan indices de estudiantes con
desconocimiento de las aplicaciones multimedia en los centros educativos de educacion
basica y el bachillerato, en la provincia no hay utilizacion de las nuevas
herramientas tecnoldgicas, recursos o aplicaciones emitidas por el Ministerio de
Educacién con la finalidad de que sean utilizadas en la ensefianza-aprendizaje varias
asignaturas o solo en el area de informatica, sin embargo, en ocasiones el uso que le dan
los estudiantes esta dirigido al entretenimiento creando una distraccién en el estudiantes, lo

cual es contrario a la finalidad por la que fueron implementadas en el sistema educativo.

Lo anteriormente expuesto, podria alcanzarse proporcionando materiales faciles de
utilizar, con una infraestructura fiable que desarrolle sus clases apoyado por la tecnologia,
por lo tanto, los mayores esfuerzos se deben de hacer en la formacién docente-estudiantes
para que aprendan no solo a utilizar, sino que aprendan como utilizarlas con propdsitos

educativos en el proceso ensefianza aprendizaje-aprendizaje.

1.2.4 Contexto Institucional

La Unidad Educativa Babahoyo es una institucion adscrita a la Universidad
Técnica de Babahoyo, en la actualidad cuenta con 2592 estudiantes y 123 profesores de los
cuales solo 5 profesores son docentes del area de informatica, eso no lleva a la conclusion
de que no todos los profesores utilizan las Tics para desarrollar sus clases y que estan sean
mas amenas....se mantiene al margen de estas tendencias o herramientas tecnoldgicas y no
pueden estar alejadas por que es necesario en la ciclo educativo para los estudiantes
institucion tiene dificultades se debe al desinterés en las clases, o al desconocimiento por
parte de los docentes en desarrollar estrategias y conocer o investigar sobre estas
aplicaciones multimedia cuando se imparte una clase, provocando en los estudiantes que
tengan desinterés en el proceso de ensefianza, por lo que, trasciende durante la ejecucion
de trabajos en el aula, en la realizacion de tareas en casa, elaboracién de redacciones,
orales haciendo que el estudiante se le dificulte las elaboraciones de gréaficos o criterios

personales. Para ello, es necesario desarrollar desde sus inicios escolares en los estudiantes



actividades ludicas que permita mejorar el aprendizaje y desarrollar la personalidad con

autonomia y confianza.

Una breve resefia sobre la historia de la Institucion Educativa, anteriormente
conocido como Instituto Tecnolégico Superior Babahoyo. ElI Colegio Nacional de
Sefioritas Babahoyo, fue creado mediante Resolucién Ministerial N°. 635 de 19 de mayo
de 1961, por el entonces Ministro de Educacion y Cultura Publica sefior Sergio Quirola,
quien considerd que el volumen de la poblacion escolar femenina ameritaba crear esta
institucion con el bachillerato en Humanidades Modernas. Mediante acuerdo N° 2012-065
firmado por Rene Ramirez Gallegos Secretario Nacional de Educacion Superior; Ciencia
Tecnologia e Innovacion, acuerda: Declarar entre varios Institutos Técnicos Yy
Tecnoldgicos al Instituto Tecnoldgico Superior Babahoyo como entidad operativa
desconcentrada de la Secretaria Nacional de Educacion Superior Ciencia y Tecnologia e
Innovacion, quedando de esa manera como entidad independiente de lo que ahora se
conoce como UNIDAD EDUCATIVA BABAHOYO, donde hasta la actualidad no se han
desarrollado proyectos orientados al aprendizaje significativo desde las aplicaciones

multimedias.

1.3 SITUACION PROBLEMATICA

En la Unidad Educativa Babahoyo al una institucién con una gran trayectoria y un
gran numero de estudiantes, aun en algunas especializaciones como en el area de
informética se observa un gran problema, debido a que los educandos de esa area reciben
sus clases de manera tradicional, sin hacer uso de aplicaciones multimedia como audio,
videos educativos, imégenes, animaciones y graficos que aporten al aprendizaje
significativo. Los docentes de esta institucion imparten sus clases, de tal manera que, para
el educando resulta mon6tono recibirla, ocasionando un desinterés total hacia la ensefianza

impartida, ademas de un bajo rendimiento académico.

También se pudo observar en las practicas pre-profesionales que se presentan
muchas situaciones por parte del estudiantado sobre distracciones de otros elementos como

el celular se dice que es una fuente necesaria en el ambito educativo porque permite al



estudiante investigar sobre un tema solo si se tiene internet pero los estudiantes no hacen

de su buen uso prefieren estar en las redes sociales como whatsapp, facebook, twitter, etc.

Acuerdo Ministerial 70-14 sobre el uso de celulares en clases, segun los articulos
134 y 330 del Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI).

Actualmente los cambios en los procesos de ensefianza en las instituciones tanto de
nivel primario y secundario van cambiando de manera acelerada, debido a los avances que

las tecnologias de comunicacion e informacion van teniendo dia a dia.

1.4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1 Problema general

¢De qué manera incide el desconocimiento de las aplicaciones multimedia en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del 2do de bachillerato en el area de

Informaética de la Unidad Educativa Babahoyo, del canton Babahoyo, provincia Los Rios?

1.4.2 Subproblema o derivados

e ¢Por qué incide el desconocimiento de las aplicaciones multimedia en el proceso de
ensefianza aprendizaje?

e ¢En qué manera perjudica el no saber utilizar adecuadamente las aplicaciones
multimedia con el fin de fortalecer el aprendizaje significativo en los estudiantes?

« ¢Qué importancia tiene utilizar las aplicaciones multimedia en el aprendizaje
significativo de los estudiantes?

o ¢De qué manera ayudaria una guia didactica de aplicaciones multimedia con el fin

de facilitar el aprendizaje significativo en los estudiantes?



1.4 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

Este trabajo investigativo sobre las aplicaciones multimedia y su aporte en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del 2do Bachillerato en el area de informatica
de la Unidad Educativa Babahoyo, del canton Babahoyo, provincia Los Rios, se encuentra

delimitado de la siguiente manera:

Area: Talento humano, Educacion y Docencia.

Objeto de estudio: Software de Aplicacion NeoBook.

Campo de accion: Aprendizaje Significativo en la asignatura Programacion.

Delimitacion temporal: El presente trabajo se realizara en el afio 2017.

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

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

Linea de investigacion de la Carrera: Disefio y desarrollo de software educativo.

Sub linea de investigacién de la Carrera: Los Procesos didacticos multimedia y su

relacion con el objetivo educativo.

Delimitacion espacial: El presente trabajo se realizara en la Unidad Educativa
Babahoyo, ubicada en la AV. Enrique Ponce Luque sector El Pireo del Canton Babahoyo,

Provincia Los Rios.

Unidad de observacién: Estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato de la Unidad

Educativa Babahoyo.



1.5.1 JUSTIFICACION

La necesidad del cambio de paradigmas en la docencia se justifica con le
mejoramiento del desarrollo académico de los estudiantes, permitiendo que la educacién
sea eficiente y de calidad, se planteé que: la adecuada utilizacién de objetos de aprendizaje
como apoyo a las aplicaciones multimedia, se ajusta de mejor forma a los paradigmas
educativos basados en construccion de conocimiento y aprendizaje colaborativo, es decir,
que exista una interaccion mas frecuente entre docente estudiantes mostrando como

resultado un aprendizaje verdadero.

Dado los antecedentes anteriores, se planted que: la adecuada utilizacion de objetos
de aprendizaje como apoyo, se ajusta de mejor manera a los paradigmas educativos
basados en construccion de conocimiento y aprendizaje colaborativo, es decir, que exista
una interaccion entre docente estudiantes mostrando como resultado un aprendizaje

verdadero.

Mediante este propdsito, es necesario que los docentes consideren como un recurso
atil e ineludible, para que asi conozcan mas sobre ellas y sea un apoyo positivo en cada
clase que reciban, para que los estudiantes puedan desarrollar su potencialidad, destrezas,
creatividad y tengan un aprendizaje significativo, puesto que al no ser utilizadas
adecuadamente pueden incidir en dicho aprendizaje.

Siendo la educacion el campo donde se han desarrollado decenas de aplicaciones
que se ejecutan en diversos equipos de hardware, que se usen cotidianamente
especialmente en los Jovenes. Por tal razon, es importante determinar, cual es el verdadero

aporte que ésta, ha dado al aprendizaje significativo.

De otro modo, el planteamiento didactico de ensefianza de la informatica exige la
necesidad de cambiar la actitud mental del docente hacia el manejo de estrategias
novedosas que beneficien el proceso de ensefianza y aprendizaje, pidiendo en una idea
actual, menos inflexible y rigida, que erradique su postura conservadora y tradicional de su

ejercicio pedagdgico; por ello, esta investigacion, es para conocer, observar, puntualizar



las causa y los efectos que tiene este dificultad dentro de la institucién educativa y dar
procedimiento a esta problematica, con la incorporacion de nuevas estrategias porque asi
se estara ayudando a que los estudiantes sean capaces de aprender correctamente
desenvolviéndose en su vida cotidiana. Para la credibilidad a estos resultados se realizaran
a través de diferentes técnicas de la investigacién como la observacion, la entrevista,
encuestas con sus respectivos analisis estadisticos, l1os mismos que seran revisados,

analizados, tabulados y procesados con la mayor factibilidad y responsabilidad.

Los beneficiarios de la presente investigacion seran de manera directa los
estudiantes de la Unidad Educativa Babahoyo porque aportard al proceso de ensefianza-
aprendizaje; y de esta manera, potencializar las habilidades y destrezas en los educandos, y
por ende, el rendimiento académico, lo cual, se vera reflejado con el desarrollo de los
conocimientos. Los docentes podran percibir una actitud positiva frente a la realidad
educativa. Los padres porque sus hijos son autores de una educacion de calidad que les

servira en el futuro, para ser grandes emprendedores.

1.6 OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.6.1 Objetivo general

Determinar el aporte de las aplicaciones multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje mediante el desarrollo de una encuesta que permitira conocer el grado de
aplicabilidad que realizan los docentes en la ensefianza de las diferentes materias mediante
la utilizacién de las Tics en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Unidad Educativa

Babahoyo, del canton Babahoyo, provincia Los Rios.

1.6.2 Objetivos especificos

e Conocer las aplicaciones multimedia y su aporte en el proceso de ensefianza —

aprendizaje significativo de los estudiantes.
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Investigar cémo las aplicaciones multimedia pueden ayudar a fortalecer el
aprendizaje significativo de los estudiantes.

Establecer la importancia de las aplicaciones multimedia para dinamizar la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

Elaborar una guia didactica de herramientas de aplicaciones multimedia para
facilitar la comprension de los contenidos en el aprendizaje de los estudiantes y asi

facilitar el aprendizaje significativo.
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CAPITULO Il.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1 Marco conceptual

Definicion de aplicacion

Las aplicaciones informaticas son diversos tipos de programas de computacién

disefiados especialmente para cumplimentar una funcion o actuar como herramienta.

Una aplicacién es un programa de computadora que se utiliza como herramienta
para una operacion o tarea especifica, ademas para la informatica, una aplicacion es
uno de diversos tipos de programas de computacién disefiados especialmente para
cumplimentar una funcion o actuar como herramienta para acciones puntuales del
usuario. A diferencia de otros programas como los sistemas operativos, los
lenguajes de programacion y otros, la aplicacion tiene el Unico y principal fin de
realizar una tarea especifica, a menudo béasica y de rapido y facil uso para el
usuario comun no avanzado. La razon mas frecuente para la creacion de una
aplicacion informatica es la necesidad de resolver un problema o de simplificar una
operacion compleja. Por ejemplo, una aplicacion de calculadora para un ordenador,
0 un programa que permite ver videos en dispositivos celulares, u otro que

comprime archivos para su facil intercambio. (Bembibre, 2009, p.1-3)

Las aplicaciones mas tipicas son las que constituyen componentes de un paquete como
lo puede ser el de Microsoft Office, que incluye procesador de textos, hoja de célculo, base de

datos y otras mas.

La tecnologia Multimedia

Son diversos medios en la cual se lo utiliza para transmitir algo se en vivo o

grabado: Arlenis (2012). Nos define a la tecnologia multimedia como: “un medio o
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instrumento el cual se utiliza para transmitir o lograr algo. Incluye una diversidad de
opciones cuando nos referimos a trabajos graficos, peliculas (secuencias o graficos
animados) y sonido mediante la operacion controlada del quipo coémputo” (p.6). Cuando se

refiere a tecnologia a trabajo como peliculas, secuencias o graficos animados con sonidos.

Aplicaciones multimedia.

Las aplicaciones multimedia bajo el concepto de este mismo nos dice que:

Las alternativas multimedia encierran productos y servicios que van desde el
equipo o computador (y sus dispositivos “especiales” para las tareas multimedia,
como bocinas, pantallas de alta definicion, etc.) donde se utiliza desde un disco
compacto hasta las interacciones virtuales que facilita el Internet, avanzando por
los servicios de video interactivo en un monitor y las videoconferencias
(Polonia. 2011. p.2).

Usos de combinaciones de diferentes medios de comunicacion textos, imagenes,

sonidos, animaciones y videos:

Continuando con la definicion del término multimedia Belloch (2014) nos Dice:

“En la actualidad el término multimedia se refiere al uso de combinaciones de
diferentes medios de comunicacion como: textos, imagenes, sonidos, animacion y videos.
Los programas que se utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos de
diferentes medios” (p.2). Bajo el concepto de diferentes autores sobre la terminologia de
la multimedia podemos decir que las aplicaciones multimedia son productos elaborados
como software que estan compuestos por elementos audiovisuales con la finalidad de

mejorar la comunicacion en la sociedad y transmitir los mensajes de manera mas clara.
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Sistemas Multimedia.

Los sistemas multimedia son una combinacion de los diferentes medios que existen ya

sean como textos, animaciones, etc.:

Una de las definiciones tecnologicas para el concepto de multimedia es “la
integracion de dos a mas medios distintos en un ordenador personal”. Los sistemas
multimedia constituyen una nueva forma de comunicacién que hace uso de
diferentes medios, como imagen, gréficos, texto, voz, mdsica, animacién o video
en un mismo entorno. En el multimedia se concentran las diversas aportaciones de
cada medio para un fin dnico: la transmisién de un concepto al usuario (UNED.
2012. pl).

Como conclusion los sistemas multimedia son una especie de nuevas formas de
comunicacion que hace uso de diferentes medios para con un fin Gnico que es transmitir un

concepto al usuario.

Es la combinacién de hardware, software y tecnologias de almacenamiento

incorporadas, para proporcionar un entorno multisensorial de informacion:

Multimedia se ha convertido en la palabra talisman de los ultimos afios en el
campo de los medios de aprendizaje. Aungue el término no es nuevo en el campo
educativo, lo parece por haber ido adquiriendo ciertas connotaciones en el campo
de los iniciados de las nuevas tecnologias de la informacion, que ha hecho que los
profesionales de la educacion tienen la sensacion de encontrarse ante algo
totalmente nuevo. En la actualidad multimedia puede significar muchas cosas,
dependiendo del contexto en que se encuentre y del tipo de especialista que lo
defina. (Bartolomé. 1994. p. 28)

Cabe destacar que las aplicaciones multimedia se refieren normalmente a video fijo

0 en movimiento, texto, graficos, audio y animacién controlados por un ordenador. Pero
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esta integracion no es sencilla. Por su propia naturaleza, el &ambito de los multimedia no se

ha asentado todavia y se producen continuas discusiones y reflexiones.

Elementos de una aplicacion multimedia

Los elementos que contienes una aplicacién multimedia como resultado final son los

siguientes seguin Nos afirma lo siguiente:

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

Su obtencidn es variada: fuentes externas, dibujo, escaneado, foto y video digital,
obtencion dinamica a través de datos, etc. Estos enriquecen el contenido de la multimedia,

permitiendo que aumente la motivacion de los estudiantes por el apoyo que brindan.

Por otro lado Rodrigo & Luis (2001). En su trabajo nos menciona a continuacion

algunos elementos que contiene una aplicacion multimedia:

La animacion. Es un apartado interesante por las mdltiples posibilidades que
ofrecen, tanto desde el punto de vista estético, como para efectuar demostraciones y

simulaciones, su utilizacion muy provechosa.
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El video permite la presentacidén de un nimero de iméagenes por segundo, que crean
en el observador la sensacién de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.
Esto incluye la realizacion de un guion, los procesos de produccion y la realizacion
del mismo. Los estandares mas utilizados de video son el formato AV (Audio Video

Interleaved)) y el formato MPEG (Motion Picture Expert Group).

El sonido sea el elemento méas importante dentro de una aplicacion multimedia; con
visualizar una animacion sin sonido, basta para comprender el efecto que causa la
presencia 0 ausencia del mismo. Dentro del sonido se puede distinguir las
locuciones, la musica y efectos especiales. Se recomienda que su utilizacion debe ser
adecuada, clara, que apoye el contenido que muestra la animacién. Es muy efectivo

pues actlan dos sentidos sensoriales el oido y la vista.

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

posibilidades de comunicacion e interaccion entre el usuario y la computadora.

Gréficos e iconos. Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son los
elementos iconograficos que permiten la representacion de palabras, conceptos, ideas
mediante dibujos o imagenes, tendiendo a la representacion de lo esencial del
concepto o idea a transmitir. “El lenguaje visual grafico o iconografico implica
habitualmente abstraccion aun cuando se plantee en términos de hiperrealismo.
Siempre un lenguaje iconico tiende a la abstraccion por ser un modo de expresion
gue busca la realidad en los cddigos universales. ... La abstraccion supone el arribo
de una imagen visual a la condicion de codigo” (1997). Su caracter visual le da un
caracter universal, no sélo particular, son por ello adecuadas para la comunicacion de
ideas o conceptos en aplicaciones que pueden ser utilizadas por personas que hablan

diferentes idiomas o con distintos niveles en el desarrollo del lenguaje (p.56).
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¢Dénde se utiliza Multimedia?

La multimedia es una herramienta que es utilizada en varios medios de nuestra
sociedad y ultimamente se estd implementando en la educacion como recurso didactico

para captar la atencion de los nifios, mientras tantos:

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo, multimedia mejora las interfaces
tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y
mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion
presentada, cuando esta bien disefiada puede ser enormemente divertida. También
proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que presenta
la informacidn en diferentes formas a la que estan acostumbrados (Marqués. 2002.
P.28).

En conclusion que las personas que tienen computador es una via para llegar y

La importancia de las aplicaciones multimedia.

Las aplicaciones multimedia tienes su importancia para que sean

implementadas en la sociedad nos afirma que:

Las Aplicaciones multimedia hay que partir de una comprobacion: el concepto
multimedia designa todas las posibles combinaciones de las computadoras, las
telecomunicaciones y la informatica. Las aplicaciones multimedia comprenden
productos y servicios que van desde la computadora (y sus dispositivos
"especiales” para las tareas multimedia, como bocinas, pantallas de alta definicion,
etc.) donde se puede leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones
virtuales que posibilita Internet, pasando por los servicios de video interactivo en

un televisor y las videoconferencias (Alfonso. 2014. p. 5).
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Como conclusion se puede decir que las aplicaciones multimedia son de suma
importancia en la comunidad, razén por la cual, es una herramienta que brinda ayuda para
mejorar la comunicacion y logra que el mensaje se capte de mejor manera, ademas
podemos decir que estas aplicaciones se pueden leer de manera digital promoviendo la
comunicacion virtual que nos facilita el internet, transmitiendo las presentaciones

multimedia a un televisor o una pantalla gigante.

Ventajas y desventajas de las aplicaciones multimedia.

Podemos mencionar segun Chiriqui (2014) sobre las ventajas y desventajas

de las aplicaciones multimedia que:

Con el paso del tiempo los usos sociales de la informacion se modifican, aunque se
conservan las mismas funciones, ahora, a la informacion se la puede considerar
como una mercancia a la que podemos calcular un precio, la podemos almacenar,
transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con ella. En el
ambito de la computacion el término multimedia es mas nuevo y se le asigna al uso
de varios recursos o0 medios, como audio, video, animaciones, texto y graficas en
una computadora. De una forma sencilla se le ha definido como cualquier forma

de comunicacion que usa mas de un medio para presentar informacion (p.1).

Como conclusion segun el texto citado por Chiriqui, dice que las aplicaciones
multimedia solo se los conocia como los videos juegos pero no, a medida como avanza el
tiempo las aplicaciones multimedia en la computacion solo se lo asignaba como el uso de
varios recursos 0 medios como de audio videos, animaciones, textos y graficos que con

vierten en una experiencia interactiva, variada e informativa.
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Ventajas:

Segun Chiriqui (2014) menciona las siguientes ventajas:

La informacion se muestrade un modo completo e impactante, debido al
desarrollo de los diversos medios de comunicacién, en soporte digital.

La informacion esta disponible las 24 horas del dia.

Reduccion de los costos. Los costos de las actualizaciones se reducen
considerablemente gracias al bajo costo del soporte digital y a la flexibilidad
del mismo.

Informacion facilmente actualizable.

La informacion se personaliza en funcién de las caracteristicas y necesidades
del usuario final.

Gracias a la interactividad, le receptor participa activamente en
el proceso Multimedia, teniendo en todo momento el control del mismo.
Posibilidad de diversos idiomas en un mismo soporte.

Gran capacidad de almacenamiento.

Calidad digital de imagen y sonido.

La posibilidad de crear aplicaciones en soportes multiplataforma, nos permite
llegar al mayor numero de usuarios potenciales, independientemente de la

plataforma utilizada. (p.5)

Un avance donde se utilizan recursos de multimedia y que estd dando mucho de

qué hablar son las teleconferencias via satélite, las cuales aumentan posibilidades

de cultura, educacion, capacitacion, informacion e instruccion, de modo interactivo; estas

comienzan a ser mas comunes Y, con la infraestructura requerida, estan cada vez mas al

alcance de instituciones sociales.
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Caracteristicas Aplicaciones multimedia

El autor Balbuena (2014), afirma lo siguiente sobre las caracteristicas de

una aplicacion multimedia.

Las presentaciones multimedia pueden verse en un escenario, proyectarse,
transmitirse, o reproducirse localmente en un dispositivo por medio de un
reproductor multimedia. Una transmision puede ser una presentacion multimedia
en vivo o grabada. Las transmisiones pueden usar tecnologia tanto analégica como
digital. Multimedia digital en linea puede descargarse o transmitirse en flujo
(usando streaming. Multimedia digital en linea puede descargarse o transmitirse
en flujo (usando streaming). Multimedia en flujo puede estar disponible en vivo o

por demanda streaming). Grabado transmitido en linea. (p.3)

Como conclusion, segun el criterio Para Balbuena las presentaciones multimedia
pueden transmitirse, proyectarse o reproducirse localmente en un dispositivo 0 un
reproductor multimedia también, para las caracteristicas estdn los formatos de archivos,

programas Neobook, software educativos, paginas web, etc.

Formatos de archivos

Algunos formatos de archivo estan disefiados para almacenar tipos de datos muy
particulares: el formato JPEG, por ejemplo, estd disefiado para almacenar solamente
imagenes estaticas. Otros formatos de archivo, sin embargo, estan disefiados para
almacenar varios tipos diferentes de datos: el formato GIF admite almacenar imagenes
estaticas y animaciones simples, y el formato QuickTime puede actuar como un
contenedor para muchos tipos diferentes de multimedia. Un archivo de texto es
simplemente uno que almacena cualquier texto, en un formato como ASCII o Unicode,
con pocos 0 ninguno caracteres de control. Algunos formatos de archivo, como HTML, o
el codigo fuente de algun lenguaje de programacion particular, también son de hecho
archivos de texto, pero se adhieren a reglas mas especificas que les permiten ser usados

para propdsitos especificos.

20



Software educativo

El software educativo se caracteriza por ser un medio que apoya el proceso
ensefianza-aprendizaje, ademas de constituir un apoyo didactico que eleve la calidad de
dicho proceso; sirve como auxiliar didactico adaptable a las caracteristicas de los alumnos
y las necesidades de los docentes, como guia para el desarrollo de los temas objeto de
estudio; representa un eficaz recurso que motiva al alumno, despertando su interés ante
nuevos conocimientos e imprime un mayor dinamismo a las clases, enriqueciéndolas y

elevando asi la calidad de la educacion.

Programa Neobook

Neobook es una herramienta que permite crear aplicaciones multimedia de forma
rapida y sencilla. Caracteristicas: Usa acciones simples de arrastrar y soltar para crear
complejas aplicaciones. Importa imagenes e ilustraciones creadas con tu programa de
dibujo o disefio favorito. Importa documentos de texto realizados por tu programa
procesador de texto o usa el Editor de texto incluido en NeoBook. Abre archivos GIF
animados. Despliega sitios web y contenido directo de Internet dentro de tu aplicacion.
Crea y envia correo electronico directamente desde tu aplicacion. Usa el editor de texto
incluido para crear texto con tablas, multiples fuentes y comandos de hipertexto.
Desarrolla aplicaciones avanzadas utilizando el poderoso lenguaje de scripts incluidos.
Incluye argumentos condicionales, variables, lectura y escritura de archivos,
procesamiento de cadenas, etc. Realiza célculos y tabula resultados para ejercicios de

entrenamiento por computadora.

Hipertextos

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar
informacion, en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por
enlaces. Los nodos contienen en textos y si contienen ademas graficos, imagenes, audio,
animaciones y video, asi como cddigo ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre

de hipermedia, es decir, una generalizacién de hipertexto.
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Multimedia en la educacion.

La multimedia Gltimamente viene siendo implementada en la educacién como un
aporte para lograr los objetivos establecidos lo cual Segun Godnzales (2013) nos menciona

lo siguiente:

La educacion se mantiene siempre al dia con las nuevas tendencias tecnoldgicas y
no puede estar alejada de ellas ya que en gran porcentaje dominan nuestra vida.
Una de las grandes ventajas de la tecnologia en la educacién, es que los recursos se
comparten sin necesidad de pagar altos costos por ellos. Desde hace tiempo se ha
buscado la forma de mostrar contenido multimedia como estrategia de ensefianza, y
se ha conseguido y mejorado a través de los afios. La educacion no puede estar
alejada del contexto social y el entorno de sus estudiantes, por lo que siempre debe
buscar la mejora de los recursos, estrategias didacticas y materiales de apoyo que
resulten atractivos para los estudiantes. Algunas de las medidas para incorporar de
manera definitiva las TIC en la educacién es capacitando a los docentes en el

manejo de las mismas (p.2).

Como conclusidn del texto citado anteriormente se puede decir que la multimedia
en la educacion es real mente necesaria como apoyo en los docentes y buscando mejorar
estrategias didacticas y materiales de apoyo, ademdas estas herramientas ayudan al

estudiante en su ciclo escolar.

Importancia de la multimedia en la educacién

El autor Bartolome (1999), afirma que la multimedia es importante por qué:

Si se estudia a profundidad los beneficios que aporta la multimedia, se considera
como la herramienta de comunicacién mas poderosa que existe, este gran tesoro se
puede poner en las manos de la educacion logrando asi la modernizacion pedagdgica,
término que produce incertidumbre, no solo en la comunidad en general, sino también,

en muchos docentes, quienes piden aclaraciones frente a este tema. Muchas personas
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han llegado a considerar que el maestro desaparecera y sera remplazado por las
computadoras, pero nunca se han detenido a pensar si una maquina por su sola
presencia puede operar una verdadera revolucion en materia de educacion, algo
inconcebible, por esta razon la escuela multimedia sera lo que sus actores, los alumnos
y profesores, hagan de ella, La modernizacion debe darse de forma controlada y
razonada, con el fin de evitar que se torne en un obstaculo o un estorbo para el proceso
educativo, por tal motivo no podemos apartar el recurso humano de esta innovacion.
(p.122)

Ventajas de la multimedia en la educacion

Las ventajas de la aplicacion de multimedios radican en lo que estos materiales
generan en los alumnos, como son: interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor

comunicacion y aprendizaje cooperativo.

Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, ya que la informacion, el analisis, la practica y la retroalimentacion
instantanea permiten que el alumno se informe, analice y aplique sus conocimientos
en ejercicios que le ayudaran a fijar los contenidos y corregir en el momento los
errores que puedan tener al aplicar algin contenido. En el informe titulado “Software
Educacional y Multimedia” realizado por la comision europea destaca que la eficacia
pedagdgica de la multimedia ha sido demostrada en varios experimentos, de lo que
se puede asumir que los estudios sobre la mejora de la calidad al aplicar los
multimedios se han realizado y se ha comprobado que aumenta la calidad del
proceso educativo. (Gonzélez, 2002, pag. 128)

La educacion los materiales, recursos o herramientas multimedia interactivas

permiten pasar de una informacion digital a una informacion significativa.
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Aplicaciones multimedia

Segun Duarte (2013) dice que:

Uso de mudltiples tipos de informacion (textos, graficos, sonidos,
animaciones, videos, etc.) integrados coherentemente. Es la combinacién de
dos 0 mas simbolos al mismo tiempo, consiste en el uso de multiples medios
para administrar, presentar o transmitir informacion. En la computacion
multimedia abarca el uso de software y hardware para almacenar y presentar

contenidos (p.1).

Multimedia educativa.

Nos afirma Fidalgo (2011) en su trabajo sobre la multimedia educativa lo

siguiente:

La “Multimedia” se emplea como adjetivo para multiples servicios y productos; por
ejemplo, empresas multimedia se denominan empresas desarrolladoras de
productos multimedia o empresas que poseen medios de comunicacién; un
ordenador multimedia es un ordenador que posee una serie de caracteristicas
hardware que permite ejecutar en buenas condiciones software multimedia; una
aplicacion multimedia, es un programa que integra y maneja distintos tipos de
informacion multimedia (imagenes, videos, bases de datos, simulaciones, textos,
audio). (p.3)

Elementos visuales

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen, mas dificil es de presentar y manipular
en la pantalla de una computadora. Las fotografias, dibujos, graficos y otras imagenes
estaticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda manipular y presentar. Entre

esos formatos estan los graficos de mapas de bits y los graficos vectoriales.
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Elementos de audio

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de
forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Los archivos
WAV, MP3 y VQF almacenan los sonidos propiamente dichos, como hacen los CD
musicales o las cintas de audio. Los archivos WAV pueden ser muy grandes y requerir
compresion, lo que se ha logrado con el MP3 y el VQF. Los archivos MIDI no almacenan
sonidos, sino instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores

reproducir los sonidos o la musica.

Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan un entorno que
empuje al usuario a aprender e interactuar con la informacion. Entre los elementos
interactivos estan los menus desplegables, pequefias ventanas que aparecen en la pantalla
del ordenador con una lista de instrucciones o elementos multimedia para que el usuario
elija. Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la pantalla,

permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen extensa.

Los hipervinculos o enlaces conectan creativamente los diferentes elementos de
una presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o por medio de
iconos, que el usuario sefiala con el cursor y activa pulsandolos con el mouse. Cada
documento de cubic sirve de contenedor para sus propias imagenes y objetos multimedia
(Flash). (Rodriguez, 2016, p. 5-6)

Desventajas de multimedia

Adiccion. ElI multimedia interactivo resulta motivador, pero un exceso de
motivacion puede provocar adiccion. El profesorado debera estar atento ante alumnos que
muestren una adiccién desmesurada. Distraccion. Los alumnos a veces se dedican a jugar
en vez de trabajar Ansiedad. La continua interaccion ante el ordenador puede provocar

ansiedad en los estudiantes. Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccion
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de los alumnos con estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona

aprendizajes incompletos con visiones de las realidades simplistas y poco profundas.

Ventajas de multimedia

Facil configuracion del audio y los altavoces Los sencillos asistentes de
configuracion de los altavoces te ayudaran a configurar el PC para conseguir el mejor
sonido envolvente Dolby® Digital y DTS. Para los usuarios avanzados gue quieran ajustar
al maximo su sistema de audio, la pagina de calibracién permite hacer ajustes muy

precisos a todos los canales audio, la frecuencia de cruce y el tiempo de retardo del canal.

Tipos de multimedia de acuerdo a la finalidad

Menciona en su trabajo sobre los tipos de multimedia. Los diferentes tipos de
multimedia se pueden clasificar de acuerdo a la finalidad de la informacion, o también, al

medio en el cual seran publicadas.

Multimedia educativa. Es importante recalcar que la aparicion de la multimedia
educativa es previa a la de la computadora. La multimedia educativa se puede considerar
como un proceso no lineal. Esto se hace que el estudiante lleve su propio orden en su
modelo educativo (a distancia, presencial) se fundamenta en un desarrollo navegable que

permute cierta libertad de moverse sobre el aplicativo.

Multimedia publicitaria. Es el uso de diferentes medios enfocado a una campafa
publicitaria, lo que ha generado nuevos espacios en este sector. Se viene presentando un
cambio de los medios tradicionales a los digitales con un abanico enorme de nuevas
posibilidades, tablets, moviles, desarrollo web, TDT (Television Digital Terrestre),
hipertexto y el correo, y como elementos destacado las redes sociales como herramienta de
difusion viral. (Nolasco, 2012, p.61)
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Los recursos multimedios y su uso en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Los recursos multimedia son usados de diferentes manera para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje el autor Marques (2007) nos dice que: “Dentro del grupo de los
materiales multimedia, que integran diversos elementos textuales (secuenciales e
hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonidos, videos, animaciones), estan los
materiales multimedia educativos, que son los materiales multimedia que se utilizan con

una finalidad educativa” (p.63).

Continuando con el comentario de Marques nos afirma, que en los entornos
formativos multimedia disefiados especificamente para facilitar los procesos de ensefianza

y aprendizaje se pueden distinguir los siguiente:

e Los materiales didacticos multimedia (en soporte disco y on-line), que
comprenden todo tipo de software eduactivo dirigido a facilirar unos
aprendizajes especificos desde los clasicos programas de EAO (Ensefianza
Asistida por Ordenador) en soporte disco, hasta los atuales entorno educativos
multimedia online , con conexiones Yy funciones que aprovechan el infinitio
universo de recursos y servicios de internet para facilitar unos aprendizajes

especificos.
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Los curso impartido en entorno virtuales de aprendizaje (EVA), curos integrados

generalmente por diversas asignaturas que se desarrollan a traves de las funcionalidades de

un entorno tipo “campus virtual” los campues virtuales con los que se pueden

impartir otros tipos de cursos.son plataformas tecnologicas on-line a traves de las cuales se

ofrecen unos contenidos formativos y la asistencia de un equipo de porfesores consultores,

tutores, coordinadores tecnicos (p.4).

Figura 1: Funciones de los materiales educativos

MULTIMEDIA

FUNCIONES QUE PUEDEN REALIFAR LOS5 MATERIALES EDUCATIVOS

FUNCION

CARACTERISTICAS

PROGRAMAS

Informativa.

La mavoria de estos materiales, a través de sus
actividades, presentan wnmos contemidos que
propordonan informacicon, estructuradora de la
realidad, a los estudiantes.

Bases de datos
Tutoriales

Simuladores

Instructiva
Entrenadora

Todos los materiales didacticos multimedia
orientan ¥ regulan el aprendizaje de los
estudiantes va que, explicita o implicitamente,
promueven determinadas actuadones de los
mismos encaminadas aeste fin

Ademas, mediante sus codigos simbolicos,
estructuradon de la informadion e mteractividad
condidenan los procesos de aprendizaje

Tutoriales

Todos

Motivadora

La interaccion con el ordenador susle resultar por
=1 misma motvadora.

Alpmos programas induyen ademas elementos
para captar la atencion de los alumnos, mantener
su inferés v focalizarlo hada los aspectos mas
importantes

Todos em general.

Fuente: Marques (2007).
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Figura 2: Funciones de los materiales

FUNCION CARACTERISTICAS PROGRAMAS
Proveer recursos Procesadores de textos, calouladoras, Herramisntas
Procesar datos editores graficos...

Innovadora Annque no siempre sus planteamientos Todes, depende de
pedagogicos sean innovadeores, los come 52 utilicen
programas educativos pueden
desempeniar esta fundon ya que utilizan
una teanologia actual v, en general, suslen
permitir muy diversas formas de uso.

Esta versatilidad abre amplias
posibilidades de experimentadon
didactica e irmovadon educativa en el
aula.

Orientadon escolar v - Al utilizar

profesional programas espedficos

Chrganizacion v gesticn - Al utilizar
de centros PrOgTamas
espedficos: gestion de
biblictecas, tutorias...

Fuente: Marques (2007)

Beneficios de la tecnologia en la educacion

Segln nos menciona lo siguiente sobre los beneficios de la tecnologia en la

educacion:

El uso de la tecnologia en el espacio educativo permite el uso de herramientas mas
interactivas y que mantienen la atencion de los estudiantes con més facilidad. Ademas, las
redes sociales y la Web 2.0 implica compartir puntos de vista y debatir sobre las ideas, lo

que ayuda a que los nifios y adolescentes desarrollen un pensamiento critico en una época
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en la que sus cerebros se estan desarrollando. Ademas, los profesores pueden beneficiarse
mucho de los avances tecnoldgicos para hacer su trabajo mas atractivo y para ser mas
eficientes. Muchas actividades de las que forman parte de su rutina diaria se pueden
optimizar con la ayuda de aplicaciones y dispositivos informéaticos, permitiendo que
puedan dedicar mas tiempo a su propia formacion, lo que a largo plazo no solo les
beneficiara a ellos sino a sus estudiantes. Usar la tecnologia en el entorno académico no es

algo nuevo. (Andrés Garcia, 2015, p.3)

Sin embargo, la forma en la que dicha tecnologia se utiliza ha cambiado mucho a lo
largo de los afios, permitiendo mayor flexibilidad, eficiencia y aprovechamiento de los

recursos educativos y ofreciendo una formacion de mayor calidad a los estudiantes.

La tecnologia como herramienta de aprendizaje

Nos afirma Educacion y las tecnologias (2014) que: “La tecnologia es un medio
que se pone al alcance tanto de los estudiantes como de los profesores. Su uso enriquece y
facilita el entendimiento de areas que por su complejidad son mas inteligibles con la ayuda
del material multimedia” (p.5). Asi se le hace mas facil al estudiante a trabajar en las tareas

educativas.

Es un medio que se pone al alcance tanto de los estudiantes como de los profesores,
Tania Peralta, (2013) nos menciona lo siguiente: “La tecnologia educativa permite la
creacion de nuevos modelos de ensefianza y un acceso universal a infinidad de
informacion, el cual no solo abre paso al desarrollo del aprendizaje en los alumnos, sino
también complementa el saber en docentes” (p.2). Su uso enriquece Yy facilita el
entendimiento de las areas que por su complejidad son mas inteligibles con ayuda del

material multimedia.
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El desarrollo de aplicaciones multimedia

Para desarrollar una aplicacion multimedia existe varios aspectos en tener en
cuenta ademas para poder desarrollar aplicaciones multimedia interactivas debe hacer

frente con un equipo altamente capacitado nos menciona lo siguiente:

El desarrollo de programas de TIC aplicados a la educacién es producto del
trabajo realizado por equipos interdisciplinares, integrados por profesionales
de muy distintos campos. No obstante, existen diferentes niveles de
complejidad en el desarrollo de material TIC aplicado a la educacion. Para
la realizacion de aplicaciones multimedia interactivas debe afrontarse con
un equipo interdisciplinar, en el que participan al menos tres profesionales:
experto en el contenido del curso, el experto en el disefio de instruccion y el

técnico programador. (Belloch, 2013, p.35)

Se puede decir que el desarrollo de programas de TIC aplicados en la educacién se
basa en un equipo de profesionales especializados en distintos campos para producir el

producto de trabajo que es la TIC.

Las aplicaciones que se hacen de esta tecnologia multimedia

La informacion, la comunicacion, la capacitacion y la instruccion segun nos afirma

lo siguiente:

La integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresion,
comunicacion, informacion, sistematizacién y documentacion, para dar lugar a
aplicaciones en la educacion, la diversion y el entretenimiento, Los juegos Yy
simulaciones multimedia pueden usarse en ambientes fisicos con efectos
especiales, con varios usuarios conectados en red, o localmente con un computador
sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, o un simulador. (Gustavo Herrera,
2013, p.2)
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El mercado informatico, existen varios softwares de autoria y programacion de

software multimedia entre los que destacan Adobe director y Flash.

Las caracteristicas de las tecnologias multimedios son:

A continuacién nos menciona que las caracteristicas de la tecnologia multimedia son

las siguientes:

La integracion de texto escrito, graficas, imagen (fija 0 en movimiento) y
sonido, la digitalizacion y la interactividad.

La integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresion,
comunicacion, informacion, sistematizacion y documentacion, para dar lugar a
aplicaciones en la educacién, la diversion y el entretenimiento, la informacion,
la comunicacion, la capacitacion y la instruccion.

Esta integracion esta dando lugar a una nueva tecnologia, de tipo digital, que
emplea la computadora, sus sistemas y periféricos, conocida generalmente
como multimedia. La tecnologia multimedia tiene diversas manifestaciones y

posibilidades tecnoldgicas. (Tecnologia, 2012, p.4)

La integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresién, comunicacion,

informacion, sistematizacion y documentacién, para dar lugar a aplicaciones en la

educacion, la diversion y el entretenimiento, la informacion, la comunicacion, la

capacitacion y la instruccion.

Usos de los sistemas multimedia como recursos educativos para el aprendizaje

Para lograr un buen aprendizaje necesitamos tener el apoyo de recursos

tecnologicos multimedia el uso de los sistemas multimedia puede ser:

Estas tecnologias se centran mas en el aprendizaje activo por parte del alumno, a

través de la interaccion del mismo con los objetos de aprendizaje. En estas
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tecnologias interactivas se situard los programas de ensefianza asistida por
ordenador (EAO), los servicios multimedia en CD-ROM o DVD vy algunas Web
interactivas. El ordenador interviene como un sistema que contribuye la
informacion (contenidos formativos, ejercicios, actividades, simulaciones, etc.) v,
en funcion de la interaccion del usuario, le propone actividades, lleva un
seguimiento de sus acciones y realiza una realimentacion hacia el usuario-
estudiante en funcion de sus acciones. Con estas tecnologias, principalmente
conductistas, También nos permiten diversificar intereses, lineas de trabajo,
adaptar ritmos de aprendizaje, etc. Se han desarrollado multitud de aplicaciones
multimedia, con diferentes objetivos y funciones pedagdgicas. (Acosta, 2013,
p.56)

Se pueden abordar objetivos formativos relacionados con el entrenamiento para
ciertas acciones, la simulacién de procesos o la adquisicion de habilidades mediante la

interaccion con la propia herramienta.

Herramientas informaticas

Las herramientas son todos los programa que utilizamos que nos facilitan hacer una

tarea més eficaz y facil para tener un mejor resultado.

Las Herramientas informaticas (tools, en inglés), son programas, aplicaciones o
simplemente instrucciones usadas para efectuar otras tareas de modo mas sencillo.
En un sentido amplio del término, podemos decir que una herramienta es cualquier
programa o instruccion que facilita una tarea, pero también podriamos hablar

del hardware o accesorios como herramientas (EcuRed, 2017, p1).

En conclusion todos los programas o instruccién también al hardware y los

accesorios se los consideran como herramientas para facilitar los trabajos informaticos.
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Importancia

Es muy importante usar las herramientas adecuadas para cada tarea. En ese aspecto
cada herramienta se crea y disefia para una o varias funciones determinadas, y por tanto,
podemos hablar de muy diversos tipos de herramientas informaticas seguin el campo al que
se dediquen. Tenemos asi herramientas de sistema, de limpieza, generales, ortogréaficas, de
gestion, de mantenimiento, herramientas web, de programacion, de desarrollo, de

seguridad, ofimaticas, de edicion.

Conclusiéon de acuerdo con estas herramientas son muy importantes por son
disefiada para una o varias funciones seguin el campo de donde se desea utilizar y hay

diversos tipos de herramientas.

Algunos tipos de herramientas informaticas

Existen herramientas multifuncién, también Ilamadas multipropésito cuando tienen
muchas funcionalidades, o bien pueden ser especificas. Una suite seria un ejemplo de las
primeras, pues incluye diversos programas de utilidad en un solo paquete, con muchas
funciones. La mayor parte de los programas contienen varias herramientas aunque solo
tengan un objetivo, para facilitar cada uno de los procesos que se llevan a cabo. En
los navegadores se suelen usar las llamadas barras de herramientas, que definen muy bien
el concepto de herramientas integradas en un programa. Estas barras afiaden nuevas

funciones a las que ya trae consigo el navegador, ampliandolas.

Como conclusion interesante es el de cadena de herramientas, que definimos como
las herramientas que estan relacionadas y se suelen usar en un orden determinado. Asi, por
ejemplo, para hacer un programa, se suele usar un editor, luego un compiladory
finalmente un programa que lo transforme en ejecutable. En este proceso podrian
intervenir otras herramientas opcionales o accesorias, como por ejemplo un corrector

ortogréafico, la ayuda del lenguaje de programacion.
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Desarrollo de nuevas herramientas informaticas

El desarrollo de herramientas nuevas es y sera el motor del avance de
la informética. A medida que los ordenadores se han universalizado y cada vez son méas
rapidos y capaces, han surgido nuevas aplicaciones que permiten explotarlos al maximo.
Asimismo, con cada avance tecnoldgico se van creando nuevas herramientas, definidas por
la necesidad de los usuarios de hacer alguna tarea concreta, en una relacion oferta-

demanda que permite el desarrollo continuo de las aplicaciones y tecnologias.

Herramientas informaticas en la educacién a distancia

En relacion al aprendizaje y la comunicacion existen por o menos dos modelos, en
el primero E-learning el aula se reproduce en la computadora y en el segundo es una
herramienta de trabajo que apoya el trabajo docente, Blended learning o aprendizaje semi-
presencial. Blended Learning es un término que representa un gran cambio en la estrategia
de ensefianza. El aprendizaje semi-presencial implica actividades presenciales y virtuales.
Ni unas ni otras deberian representar menos del 25% del total de las actividades ni mas del
75% de las mismas para ser considerado aprendizaje semi-presencial. Algunas de las
ventajas del aprendizaje semi-presencial son: la relacion costo- beneficio tanto para la
institucion que ofrece la formacion como para el alumno, la rapida actualizacion de los
materiales, nuevas formas de interaccion entre alumno-profesor, flexibilidad en la

planificacion y la programacion del curso.

Algunas de las desventajas son: el acceso a una computadora y a Internet,
conocimientos limitados en TICs, habilidades de estudio. Problemas similares a los que
pudieran tener quienes acceden a un centro de ensefianza tradicional. Este modelo sugiere
un cambio en la metodologia docente para lo cual es necesario reflexionar en cémo
aprendemos para entonces disefiar una sesion de clase, contenidos, objetos de aprendizaje
0 ejercicios. Proporcionar actividades que permitan al alumno aprender haciendo,
socializando su conocimiento, compartiendo y cooperando en el desarrollo del aprendizaje,
asumiendo al alumno como un sujeto con capacidades e intereses, activo, participe y
responsable directo de su aprendizaje. Por ello, en la elaboracion de los materiales es

valido buscar y utilizar todos los recursos al alcance para estimular el aprendizaje.
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Herramientas informaticas para traductores.

En los Gltimos diez afios, el nimero de herramientas de traduccion disponibles ha
crecido de forma exponencial. Algunas de ellas se han complicado tanto que es necesario
asistir a cursos y pasar examenes para obtener un certificado de aptitud. En contraste, otras
herramientas de traduccién son tan faciles de usar que basta con escribir una expresion y
presionar un boton para obtener el resultado. Uno de los factores que han impulsado este
crecimiento ha sido la disponibilidad de acceso a Internet y la tecnologia web. De hecho,
son principalmente las tecnologias web y sus derivados las que han elegido
mayoritariamente los fabricantes de software para desarrollar soluciones de traduccién

asistida.

Abundan los manuales, los sitios web y los cursos practicos para aprender a usar
las herramientas que requieren capacitacion. Si bien no es desdefiable impartir ese tipo de
ensefianza a nivel universitario, parece mas acertado presentar un panorama de las
principales tecnologias utilizadas en la traduccion asistida por ordenador, asi como la
participacion de lingiistas, traductores y terminélogos en su disefio y desarrollo, con el fin
de que los alumnos no queden limitados al panorama del usuario final, sino que ademas
tengan los conocimientos necesarios para, si lo desean, adentrarse en el apasionante mundo
del procesamiento informéatico del lenguaje natural, el desarrollo de aplicaciones
informaticas para la traduccion y la investigacion linguistica asistida por ordenador.

Tipos de herramientas informaticas

Las herramientas informaticas, son aquellas disefiadas para simplificar nuestra
labor diaria, ya sea desde programas hasta redes sociales. Actualmente hay muchos tipos
de herramientas informaticas, con las cuales interactuar para desempefiar una tarea o labor.
Los tipos de herramientas informéaticas méas frecuentes son los programas (o software) las

redes sociales y las aplicaciones.
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Dentro de estas podemos encontrar programas como: Word, Corel, Excel,
PowerPoint, PhotoShop, entre otros. Dentro de los tipos de herramientas informaticas,
redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram también son muy dutiles, al igual que
Outlook, CCleaner, entre otras. Dentro de estas herramientas, traductores, correos y

aplicaciones como Skype, también poseen un rol importante.

Neobook

NeoBook. Es una herramienta que permite crear aplicaciones para Windows con
gran facilidad, combinando texto, graficos, sonidos y animacion, sin necesidad de tener

extensos conocimientos de programacion (ECuREd, 2018).

Facilidades

NeoBook permite crear presentaciones multimedia, interfaces de CD, catalogos,
herramientas educativas, folletos, libros electrénicos y muchos otros tipos de aplicaciones.
Se puede insertar textos, fotografias, graficos, sonidos y toda clase animaciones, incorpora
una interfaz muy sencilla de usar, con barras de herramientas flotantes que te dan acceso a

todos los comandos.

También permite afiadir nuevos elementos, crear campos de texto, generar
formularios, mostrar mensajes en ventanas pop-up, ejecutar archivos multimedia entre

otros.

Caracteristicas

= Importa imagenes e ilustraciones creadas con un programa de dibujo o
pintura.
= Afade navegacion y controles de interfaz de usuario, incluyendo: botones,

casillas de verificacion, botones, campos de entrada de texto (con
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Ventajas

validacion), cuadros de lista, cuadros combinados, reproductores multimedia,
pista de bares y temporizadores.

GIF animados, y archivos Flash.

Crea y envia mensajes de correo electronico directamente desde la
aplicacion.

Permite crear aplicaciones avanzadas utilizando el poderoso, lenguaje de
script integrados.

Usa efectos de transicion entre pantallas, como las toallitas, se disuelve,
tejidos, etc.

Almacena y recupera la informacion de archivos externos y del Registro
de Windows.

Crea aplicaciones con ventanas, sonido, musica, video, animacion y otros
archivos multimedia.

Importa archivos creados con anteriores versiones de Windows y DOS de
NeoBook.

Utiliza el sistema drag-and-drop para incorporar nuevas herramientas a las
aplicaciones, y tiene incluido un corrector de Bugs (o defectos del software)
que revisa si el programa tiene errores y lo arregla, para luego compilarlo.
Crea rapidamente una interfaz que permite a los lectores pasar las paginas,
entre las respuestas, mensajes emergentes, reproducir archivos multimedia,
ejecutar otros programas, realizar célculos, mostrar los sitios de Internet,
entre otros.

No se requieren conocimientos de programacion.

Proyectos terminados con NeoBook se pueden compilar en un compacto,
auténomo aplicacién de Windows (exe) o protector de pantalla (SCR) para
facilitar su distribucion.

No hay jugadores, controladores especiales, licencias o software adicionales

necesarios para ver las aplicaciones compiladas.
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Requisitos del sistema

Un disco duro con 20 MB de espacio libre.

= Raton u otro dispositivo sefialador compatible con Windows.

= Compatible con la tarjeta de sonido (opcional) de Windows.

= Aplicaciones creadas con NeoBook se ejecutaran en: Windows 98, Me, NT4,
2000, XP, Vista (32/64 bits), Windows 7 (32/64 bits).

= Requiere Internet Explorer.

= MP3y MPEG se realiza a través de controladores y software instalado por
Windows.

= NeoBook no incluye su propio decodificador o codificador.

= Algunos formatos multimedia pueden requerir la instalacion de controladores

especiales.

Plug-ins
NeoBookFM/FTP

Este potente plug-in proporciona a los autores NeoBook la posibilidad de afiadir las
gestiones de archivos y de Internet, sofisticadas capacidades de transferencia de
archivos por FTP a sus aplicaciones.

Los archivos y carpetas se pueden copiar, mover, eliminar, reciclar, cambiar de
nombre, ordenar, filtrar y mucho mas.

Los archivos pueden ser gestionados de forma transparente en segundo plano con
secuencias de comandos o de manera interactiva con un visible el estilo de

Windows.

NeoBookDBPro

Esta base de datos avanzados plug-in para NeoBook se puede utilizar para construir
tanto cliente-servidor y aplicaciones independientes de base de datos.
NeoBookDBPro utiliza estandares de la industria ODBC y la tecnologia ADO para

acceder a una variedad de formatos de base de datos, incluyendo Microsoft
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Access , MySQL, SQLite, Microsoft SQL Server, Oracle, PostgreSQL, Paradox,
entre otros.

NeoBookD X

= NeoBookDX utiliza los mismos controladores y cddecs como las ultimas versiones
de Windows Media Player y soporta todos los formatos multimedia.

= Permite reproducir varios clips de sonido, musica y video al mismo tiempo.

NeoBookPDF v1.1d

= Permite mostrar los documentos PDF dentro de las aplicaciones NeoBook.

= Acrobat Reader debe estar instalado para poder usar este plug-in.

NeoBookDB v2.3d

= Permite almacenar formularios, listas, resultados de exdmenes y otros tipos de
datos generados con NeoBook.
= Incluye soporte para los campos de imagen que se puede utilizar para almacenar

iméagenes, sonido o casi cualquier otro tipo de datos.

NeoBookKB v1.1b

= Este plug-in proporciona a los autores NeoBook con la posibilidad de afiadir una
cantidad ilimitada de todo el sistema de teclas globales y el teclado de bloqueo para

sus aplicaciones.

Aprendizaje

Podemos definir al aprendizaje el ser humano tiene la disposicion de aprender -de

verdad- s6lo aquello a lo que le encuentra sentido o l6gica. Segun y nos dice lo siguiente:
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El ser humano tiende a rechazar aquello a lo que no le encuentra sentido. El
unico auténtico aprendizaje es el aprendizaje significativo, el aprendizaje
con sentido. Cualquier otro aprendizaje sera puramente mecanico,
memoristico, coyuntural: aprendizaje para aprobar un examen, para ganar la
materia, etc. El aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional. El
sentido lo da la relacién del nuevo conocimiento con: conocimientos
anteriores, con situaciones cotidianas, con la propia experiencia, con

situaciones reales. (EcuRed, 2017, p.2)

Podemos concluir bajo el criterio de Ecured sobre el aprendizaje que es un proceso
en donde todo ser humano tiene la disposicién de aprender, ademas el ser humano tiene la

decision de rechazar alguna informacion que no le parezca ldgica y no tenga sentido.

Por otro lado nos afirma Polonia, (2014), sobre el proceso ensefianza aprendizaje:

El conjunto de técnicas, métodos y procesos que el profesor utiliza de manera
sistemética y planificada, para que los alumnos elaboren una serie de conocimientos
utilizados en determinadas areas de la realidad fisica y social. Es el proceso mediante el
cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o generales sobre una
materia. Este concepto es mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por
objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se limita
a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido, la

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

Tipos de aprendizaje

Segln (Gardey, 2012) menciona los tipos de aprendizaje:

Aprendizaje por descubrimiento: los contenidos no se reciben de manera pasiva,
sino que son reordenados para adecuarlos al esquema de cognicién.
Aprendizaje receptivo: el individuo comprende el contenido y lo reproduce, pero

no logra descubrir algo nuevo.
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Aprendizaje significativo: cuando el sujeto vincula sus conocimientos anteriores
con los nuevos y los dota de coherencia de acuerdo a su estructura cognitiva.
Aprendizaje repetitivo: producido cuando se memorizan los datos sin entenderlos

ni vincularlos con conocimientos precedentes. (p.1)

Teoria del Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es aquel que nace por medio de aprender haciendo el
autor Palmero (2011), hace referencia a algunos enfoques del aprendizaje significativo y

dice que:

La teoria del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David P. Ausubel en
1963 en un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se planteé como
alternativa un modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento, que
privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aquello que se descubre.
Ausubel entiende que el mecanismo humano de aprendizaje por excelencia para
aumentar y preservar los conocimientos es el aprendizaje receptivo significativo,
tanto en el aula como en la vida cotidiana Ausubel (1976, 2002). No es necesario,

desde este enfoque, descubrirlo todo, es méas, es muy lento y poco efectivo. (p. 30)

Segun Palmero (2011), afirma lo siguiente:

El origen de esta teoria del aprendizaje significativo esta en el interés que tiene
Ausubel por conocer y explicar las condiciones y propiedades del aprendizaje, que
se pueden relacionar con formas efectivas y eficaces de provocar de manera
deliberada cambios cognitivos estables, susceptibles de dotar de significado
individual y social (Ausubel, 1976). Dado que lo que quiere conseguir es que los
aprendizajes que se producen en la escuela sean significativos, Ausubel entiende
que una teoria del aprendizaje escolar que sea realista y cientificamente viable debe
ocuparse del caracter complejo y significativo que tiene el aprendizaje verbal y
simbdlico (este referente inicialmente se llamo6 teoria del aprendizaje verbal

significativo). Asi mismo, y con objeto de lograr esa significatividad, debe prestar
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atencion a todos y cada uno de los elementos y factores que le afectan, que pueden

ser manipulados para tal fin. (p.31)

Conceptualizacion

Para Ausubel (1983) Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos:

Son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo
que el alumno ya sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender
que las ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante
de la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya

significativo, un concepto o una proposicién. (p.18)

Conforme los estudiantes avanzan en sus estudios las posibilidades de ingresar a
cursos superiores y poder relacionar y aplicar contenidos con distintos niveles de
profundidad, en su especialidad, tanto en el campo amplio de estudios, que es la
educacion, asi como en el campo especifico, que es la informatica y particularmente las

aplicaciones multimedia enfiocada al aprendizaje significativo.

Caracteristicas del aprendizaje significativo

Segln En la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, éste

afirma que:

Se diferencia del aprendizaje por repeticibn o memoristico, en la medida en que
este Ultimo es una mera incorporacion de datos que carecen de significado para el
estudiante, y que por tanto son imposibles de ser relacionados con otros. El
primero, en cambio, es reciproco tanto por parte del estudiante o el alumno en otras
palabras existe una retroalimentacién. El aprendizaje significativo es aquel
aprendizaje en el que los docentes crean un entorno de instruccién en el que los
alumnos entienden lo que estan aprendiendo. El aprendizaje significativo es el que

conduce a la transferencia.

43



Este aprendizaje sirve para utilizar lo aprendido en nuevas situaciones, en un
contexto diferente, por lo que mas que memorizar hay que comprender.
Aprendizaje significativo se opone de este modo a aprendizaje mecanicista. Se
entiende por la labor que un docente hace para sus alumnos. El aprendizaje
significativo ocurre cuando una nueva informacion "se conecta” con un concepto
relevante (“subsunsor™) pre existente en la estructura cognitiva, esto implica que,
las nuevas ideas, conceptos Yy proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del
individuo y que funcionen como un punto de "anclaje” a las primeras (Elizabet,
2013, p.3).

El aprendizaje significativo se da mediante dos factores, el conocimiento previo
que se tenia de algun tema, y la llegada de nueva informacion, la cual complementa a la
informacion anterior, para enriquecerla. De esta manera se puede tener un panorama mas
amplio sobre el tema. El ser humano tiene la disposicion de aprender -de verdad- s6lo
aquello a lo que le encuentra sentido o l6gica. El ser humano tiende a rechazar aquello a lo
que no le encuentra sentido. El Unico auténtico aprendizaje es el aprendizaje significativo,
el aprendizaje con sentido. Cualquier otro aprendizaje serd puramente mecanico,

memoristico, coyuntural: aprendizaje para aprobar un examen, para ganar la materia, etc.

El aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional, el sentido lo da la relacion
del nuevo conocimiento con: conocimientos anteriores, con situaciones cotidianas, con la
propia experiencia, con situaciones reales, etc. (Juan E. Leon) Ausubel, considera que hay

distintos tipos de aprendizajes significativos:

Las representaciones: es decir, la adquisicion del vocabulario que se da previo a

la formacion de conceptos y posteriormente a ella.

1. Conceptos: para construirlos se necesita: examinar y diferenciar los estimulos

reales o verbales, abstraccion y formulacion de hipétesis, probar la hipotesis en
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situaciones concretas, elegir y nominar una caracteristica comin que sea
representativa del concepto, relacionar esa caracteristica con la estructura
cognoscitiva que posee el sujeto y diferenciar este concepto con relacion a otro
aprendido con anterioridad, identificar este concepto con todos los objetos de su
clase y atribuirle un significante linguistico.

2. Proposiciones: se adquieren a partir de conceptos preexistentes, en los cuales
existe diferenciacion progresiva (concepto subordinado); integracion jerarquica
(concepto supraordinado) y combinacién (concepto del mismo nivel

jeréarquico).

Para que el alumno pueda realizar aprendizajes significativos es necesario que los
contenidos se entiendan y que el alumno esté motivado para aprender, lo que obliga a
presentar la informacion con una organizacion logica y atendiendo a la disponibilidad del
conocimiento del alumno, asi como a propiciar situaciones en las que tenga sentido poner
esfuerzo para lograrlo. Escafio y Gil (1992) El profesor también tiene que tener en cuenta
que el aprendizaje significativo es una cuestion de grado y que debe procurar, en cada

momento, que los alumnos aprendan lo mas significativamente posible. (p.112)

Motivacion

La motivacion es un factor importante, que depende mucho del docente, ya que es
él quien se encarga de utilizar recursos que logren preparar mentalmente al alumno de
manera que pueda aprender con interés y rapidez. Aqui entra en toda su dimensién el papel
fundamental de la intervencion pedagdgica y, en concreto, del profesor como elemento
clave para estimular el aprendizaje significativo, para orientarlo en una determinada
direccién y para guiarle en la seleccion y utilizacion de recursos que le permitan lograr
dicho aprendizaje. Carrasco y Basterretche (1997) “Es necesario que el alumno encuentre
sentido a las actividades de ensefianza y aprendizaje, estar motivado para aprender y sentir

interés por realizar el esfuerzo que supone la construccion de significados” (p. 67).
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Habilidad

Menciona segun Pacheco (s.f), que la habilidad es:

El modelo de habilidad de Mayer y Salovey se centra de forma exclusiva en el

procesamiento emocional de la informacion y en el estudio de las capacidades

relacionadas con dicho procesamiento. Desde esta teoria, la IE se define como la

habilidad de las personas para atender y percibir los sentimientos de forma

apropiada y precisa, la capacidad para asimilarlos y comprenderlos de manera

adecuada y la destreza para regular y modificar nuestro estado de animo o el de los

demés. Desde el modelo de habilidad, la IE implica cuatro grandes componentes:

Percepcion y expresion emocional: reconocer de forma consciente
nuestras emociones e identificar qué sentimos y ser capaces de darle
una etiqueta verbal.

Facilitacion emocional: capacidad para generar sentimientos que
faciliten el pensamiento.

Comprension emocional: integrar lo que sentimos dentro de nuestro
pensamiento y saber considerar la complejidad de los cambios
emocionales.

Regulacién emocional: dirigir y manejar las emociones tanto positivas
como negativas de forma eficaz. Estas habilidades estan enlazadas de
forma que para una adecuada regulacion emocional es necesaria una
buena comprension emocional y, a su vez, para una comprension eficaz
requerimos de una apropiada percepcion emocional. No obstante, lo
contrario no siempre es cierto. Personas con una gran capacidad de
percepcién emocional carecen a veces de comprensién y regulacion

emocional.

Esta habilidad se puede utilizar sobre uno mismo (competencia personal o

inteligencia intrapersonal) o sobre los deméas (competencia social o inteligencia

interpersonal). En este sentido, la IE se diferencia de la inteligencia social y de las
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habilidades sociales en que incluye emociones internas, privadas, que son

importantes para el crecimiento personal y el ajuste emocional. (p.2)

Significatividad Psicologica

El estudiante debe mostrar interés en captar, entender e interpretar los

conocimientos para que los puedas comprender y sobre todo los pueda retener:

Busca que el estudiante muestre interés por relacionar de manera sustantiva y no
literal el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva. Asi. Independientemente
de cuénto significado potencial posea el material para ser aprendido, si la intencion
del estudiante es memorizar arbitraria y literalmente, tanto el proceso de

aprendizaje como sus resultados seran mecanicos. (Alvarez, 1998, p.22)

De manera que, sin importar lo significativo de la disposicion del estudiante, ni el
proceso ni el resultado seran significativos si el material no es potencialmente significativo

y no es relacionable con su estructura cognitiva.

Significatividad Logica

Nos dice que Esta potencial significatividad l6gica no s6lo depende de la estructura

interna del contenido, sino también de la manera como éste sea presentado al participante:

El material que presenta el maestro al estudiante debe estar organizado y sobre todo
presentar un orden logico y comprensivo del contenido. Esta significatividad
potencial del material depende de la significatividad l6gica, es decir, que el
contenido o material posea una estructura interna, organizada, de tal forma que sus
partes fundamentales tengan un significado en si y se relacionen entre si de modo
no arbitrario. (Jd Roman, 2005, p.69)
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Significativamente potencia del material y depende la significatividad logica de

estos contenidos o material.

Aprendizaje de Representaciones

Segun Arroyo (1992) nos dice que:

“Dicho de otro modo el aprendizaje significativo de la representacion
tiene un valor fundamentalmente descriptivo el objeto y sus caracteristicas

sensibles” (pag.54).

Este aprendizaje se logra cuando el estudiante adquiere vocabulario, es decir
aprende palabras que representan objetos reales que tienen significado para él. EIl proceso

de aprendizaje de una representacion se limita a fijar en la mente los atributos del objeto.

Aprendizaje de Conceptos

El aprendizaje significativo en la representacion tiene un valor descriptivo,

mientras que el aprendizaje del concepto tiene valor inclusivo:

Y asi como la representacion es esclava de la realidad concreta, el concepto es una
representacion que se ha liberado de los grilletes de lo concreto, porque ha
conseguido las alas (la generalizacién) que le capacitan para elevarse hacia lo
abstracto: los procesos de pensamiento. Por eso, las relaciones entre el concepto y
la estructura cognoscitiva del alumno estdn dotadas de una intencionalidad que
apunta mas alla de la mera imagen concreta: apunta al posterior establecimiento de

jerarquias en el material de aprendizaje significativo. (Arroyo 1992, pag.55)

Se aprende conceptos a partir de experiencias concretas, por tanto, permite
reconocer las caracteristicas y atributos de un objeto, nos referimos al proceso a superar lo

estrictamente sensible y concreto, la relacion establecida en el proceso de aprendizaje entre
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el concepto y la estructura cognoscitiva del alumno produce nuevos significados: el

significado de la generalizacion.

Proceso de la Asimilacion

Ausubel; 1983 "La nueva informacion es vinculada con aspectos relevantes y
pre existentes en la estructura cognoscitiva, proceso en que se modifica la

informacion recientemente adquirida y la estructura pre existente” (pag.40).

Aprendizaje Subordinado

Nos afirma sobre el aprendizaje subordinado lo siguiente:

El derivativo hace referencia a que el nuevo concepto se incorpora con facilidad a
raiz de que deriva o esta implicito en un concepto o proposicion mas inclusiva, que
ya existe en la estructura cognitiva. El correlativo, donde también la nueva
informacion se vincula con estructuras cognitivas pre-existentes, pero el significado
no esta implicito, por lo que los atributos de criterio del concepto incluido pueden
ser modificados. Tipico proceso por el cual un nuevo concepto es aprendido.

(Ferreyra y Pedrazzi, 2007, pag.73)

Como conclusién con el texto cita anteriormente podemos decir que en este
aprendizaje la nueva informacion es vinculada con los nuevos conocimientos pertinentes
de la estructura cognoscitiva previa del alumno, dandose una relacién de subordinacion
entre el nuevo material y la estructura cognitiva pre-existente. Se distinguen dos tipos de

aprendizaje subordinado: el derivativo y el correlativo.

Aprendizaje Supraordinado

Ya establecidas, tienen lugar en el curso del razonamiento inductivo o cuando el
material expuesto implica la sintesis de ideas Segun Ferreyra y Pedrazzi (2007)

dice que “Podemos concluir diciendo que la idea supra ordinada se define como un
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conjunto nuevo de atributos de criterios que abarcan las ideas subordinadas”.
(pag.73). El nuevo conocimiento que se adquiere en este aprendizaje lleva la

inclusion de varias ideas

Evaluacion

En cuanto a este concepto nos manifiesta que:

Cada momento de evaluacidn requiere una orientacion diferente, segun la etapa en
que nos encontremos: inicio, desarrollo, o al acabar el proceso. La evaluacion en
cada uno de estos momentos, puede tener sentido por si mismo, pero cuando cobra
todo su valor es al formar un todo unitario, coherente e integrado. (Perea, 2004.
p.269).

La evaluacién, no es una etapa final en un proyecto, pues debe estar presente desde
el inicio hasta el final del mismo, con el propdsito de ir controlando el logro de los
resultados, las lagunas existentes en el proceso, la adecuacidon o inadecuacion de las

actividades, etc.

Diagnostica

Segun Perea (2004) menciona que:

En la evaluacién diagnostica se propone acordar qué y cuéles contenidos y
habilidades de los previstos en el curso manifiesta cada estudiante y asi poder
fortalecer los temas que presentan falencias, nos informard sobre las ideas,
experiencias y valores ya adquiridos para poder tomar decisiones sobre el tipo y

nivel de intervencidn que conviene aplicar. (pag.270)
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Secuencial

En esta evaluacion se pretende ayudar al estudiante a corregir las fallas en
correspondencia con los objetivos planteados, durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante el esfuerzo y la orientacion dirigida a obtener los logros trazados, en
esta evaluacion no se asignan calificaciones numéricas, por el contrario, premia mas los
esfuerzos que los logros, advierte de la importancia de la evaluacién inicial o de
diagnostico, dando lugar a la retroalimentacion ya que si es la adecuada ayuda

positivamente al aprendizaje significativo.

Final

Se refiere al momento terminal del proceso y se procura conocer el rendimiento de los
estudiantes en forma generalizada mediante esta evaluacion se puede verificar si los
objetivos propuestos en el proceso de instruccién se han alcanzado. Nos ofrece una
informacion relevante que nos permite averiguar la validez del proceso seguido y la
situacién en que se encuentra cada usuario con respecto a la consecucion de los objetivos
previstos, contando con su ritmo de aprendizaje. Es un resumen en el que se reflejan todos
los aspectos que nos proporcionan la evaluacion inicial y la de proceso. Es considerada
como un elemento integrante en el proceso de desarrollo del proyecto o programa,
constituye la piedra angular para conseguir los cambios y mejoras sustanciales que

perseguimos en nuestro trabajo (pag.271)

Aprendizaje significativo

En cuanto para el aprendizaje significativo se afirma lo siguiente:

La idea de aprendizaje significativo con la que trabajo Ausubel es la siguiente: el
conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los nuevos contenidos tienen un
significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen. Es decir, que aprender
significa que los nuevos aprendizajes conectan con los anteriores; no porque sean lo

mismo, Sino porque tienen que ver con estos de un modo que se crea un nuevo
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significado. Por eso el conocimiento nuevo encaja en el conocimiento viejo, pero
este Gltimo, a la vez, se ve reconfigurado por el primero. A su vez, la nueva
informacion asimilada hace que los conocimientos previos sean mas estables y
completos. (Torres A, 2014, p.4)

Es decir, que ni el nuevo aprendizaje es asimilado del modo literal en el que

consta en los planes de estudio, ni el viejo conocimiento queda inalterado.

Por otro lado nos dice en su trabajo que:

La Educacion fue, es y serd un mecanismo que esta en constante
renovacion. Esta dindmica se explica en el sentido de que todas las
actividades humanas estan en intima relacion con la realidad, las demandas
de la sociedad y la manera en que el ser humano percibe el mundo que le
rodea. Asi como en la Antigiiedad Clasica, especialmente Esparta, habia
una marcada tendencia a la sobrevaloracion del hombre vigoroso, la
educacion se centraba en el “desarrollo fisico™; en el periodo medieval,
dado su sentido teocéntrico, se enfatiza en la “espiritualidad” y, en la
actualidad, enmarcada en plena era de la globalizacion, se le concibe como

generadora de “conocimiento”.( Navia, 2014, p.1)

En la sociedad contemporanea, esta relacién esta vinculada al relativismo y
subjetivismo, que nos llevan a interpretar el mundo desde mdltiples perspectivas e ir
integrando diversas concepciones en el quehacer educativo y, por lo tanto, la busqueda del

saber, desde perspectivas diversas y/o multiples concepciones, cobra gran relevancia.
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2.2 MARCO REFERENCIAL SOBRE LA PROBLEMATICA DE
INVESTIGACION

2.2.1 Antecedentes investigativos

(Argueta, 2012) en su tesis “Uso de recursos multimedia en el aprendizaje de los
estudiantes de noveno grado en la asignatura de electricidad, en el Centro de Investigacion
e Innovacion Educativas de la Universidad Pedagodgica Nacional Francisco Morazan
Tegucigalpa-Honduras”, se refiere: Con el afan de buscar formas innovadoras
pedagdgicas, la poblacién estudiantil demanda que se le tome en cuenta en los cambios
actuales, tal es el caso de las tecnologias multimedia, las cuales son una herramienta basica
y necesaria para entender y comprender acontecimientos y los contenidos contemporaneos.
En los ambientes educativos, los alumnos necesitan interactuar directamente con el
conocimiento actualizado, y es funcion del docente fortalecer formas nuevas de aprender,
como programar animaciones, simulaciones reproduccion del funcionamiento de eventos o
fendmenos, entre otras modalidades. En pocas palabras, no se trata de que el aprendiz
Unicamente reciba informacién; la computadora puede hacer que la relacion con el

conocimiento sea mucho mas significativa.

Segln Lopez (2011) en su investigacion sobre materiales multimedia en el &rea de
lengua castellana y literatura en segundo ciclo de educacion secundaria obligatoria dice en

su conclusion:

La educacién es fruto de una época social determinada y los sistemas que se
desarrollan para preparar a las personas que viven en ella deben ser arménicos con el modo
de vida imperante. Esto me lleva a plantear otra pregunta: ¢la sociedad de la informacion,
que es la que se estd fraguando ahora, presentard las mismas caracteristicas que la
industrial, su predecesora? Parece que nuestra simple percepcion nos revela diferencia s
significativas. Hay personas que trabajan en su domicilio sin necesidad de someterse a
ningun horario, y se producen menos desplazamientos fisico s porque muchas de las

acciones que antes exigian una presencia, ahora se pueden resolver de otro modo.

53



Ademas, las herramientas que se necesitan para trabajar son diferentes. Detras de
este cambio esté la aparicion de las nuevas tecnologias, que nos permiten estar informados
y comunicados sin que tengamos que desplazarnos fisicamente, algo que era una exigencia
en la sociedad industrial y que azuzd la creacion de las metrépolis y, con ellas, la
proliferacion del transporte urbano y del aéreo y la mejora del que ya se realizaba a través
del mar o por ferrocarril. Claro que ahora estamos solo al principio del cambio, en un
periodo de transicion en el que la sociedad se estd adaptando a las transformaciones que
han traido consigo inventos como el teléfono, los ordenadores o los medios de
comunicacion, por ejemplo; y nuestra educacién sigue manteniendo e | cordén umbilical

con la sociedad industrial.

2.2.2 CATEGORIAS DE ANALISIS

Aplicaciones multimedia

Todas las posibles combinaciones de las computadoras, las telecomunicaciones y
la informaética, Las aplicaciones multimedia son programas que ayudan al usuario a
manejar la informacion multimedia, acercando la complejidad del hardware de los
dispositivos a la comprension del usuario. Algunas veces, estas aplicaciones forman parte
del conjunto de herramientas del sistema operativo, como la grabadora de sonidos,

Microsoft Paint o el reproductor Windows Media Player.

Concepto de aplicaciones multimedia

Actualmente, el término multimedia hace referencia al uso combinado de diferentes
medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion y video. Los programas
informéticos que utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes

medios, y permiten la interaccion con el usuario son aplicaciones multimedia interactivas.
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Tipos de aprendizaje

Segun (Gardey, 2012) menciona los tipos de aprendizaje:

Aprendizaje por descubrimiento: los contenidos no se reciben de manera pasiva,
sino que son reordenados para adecuarlos al esquema de cognicion.

Aprendizaje receptivo: el individuo comprende el contenido y lo reproduce, pero
no logra descubrir algo nuevo.

Aprendizaje significativo: cuando el sujeto vincula sus conocimientos anteriores
con los nuevos y los dota de coherencia de acuerdo a su estructura cognitiva.
Aprendizaje repetitivo: producido cuando se memorizan los datos sin entenderlos

ni vincularlos con conocimientos precedentes. (p.1)

Aprendizaje significativo

Consiste en la combinacion de los conocimientos previos que tiene el individuo
con los conocimientos nuevos que va adquiriendo, Basicamente esta referido a utilizar los

conocimientos previos del alumno para construir un nuevo aprendizaje.

Es el resultado de las interacciones de los conocimientos previos y los
conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a ser funcional en

determinado momento de la vida del individuo.
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2.3 POSTURA TEORICA

Aplicaciones multimedia

Las aplicaciones multimedia tiene su importancia para que sean

implementadas en la sociedad nos afirma que:

Las Aplicaciones multimedia hay que partir de una comprobacion: el concepto
multimedia designa todas las posibles combinaciones de las computadoras, las
telecomunicaciones y la informatica. Las aplicaciones multimedia comprenden
productos y servicios que van desde la computadora (y sus dispositivos
"especiales" para las tareas multimedia, como bocinas, pantallas de alta definicion,
etc.) donde se puede leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones
virtuales que posibilita Internet, pasando por los servicios de video interactivo en

un televisor y las videoconferencias. (Segun Alfonso. 2014. p. 5)

Las aplicaciones multimedia son de suma importancia en la comunidad, razén por
la cual es una herramienta que brinda ayuda para mejorar la comunicacion y logra que el
mensaje se capte de mejor manera, ademas podemos decir que estas aplicaciones se

pueden leer de manera digital promoviendo la comunicacion virtual.

Aprendizaje significativo

Es una teoria psicoldgica porque se ocupa de los procesos mismos que el

individuo pone en juego para aprender.

Pero desde esa perspectiva no trata temas relativos a la psicologia misma ni desde
un punto de vista general, ni desde la Optica del desarrollo, sino que pone el
énfasis en lo que ocurre en el aula cuando los estudiantes aprenden; en la

naturaleza de ese aprendizaje; en las condiciones que se requieren para que éste se
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produzca; en sus resultados y, consecuentemente, en su evaluacion. (Ausubel,
1976)

Como conclusion es una teoria de aprendizaje porque su finalidad es aborda todos
y cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicion,
la asimilacién y la retencion del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo

que adquiera significado para el mismo.

2.4 HIPOTESIS

2.4.1 Hipotesis general

Las Aplicaciones Multimedia aportaran al Aprendizaje Significativo de los
estudiantes del 2do bachillerato del area de informatica de la Unidad Educativa Babahoyo,

del canton Babahoyo, Provincia Los Rios.

2.4.2 Subhipdtesis o derivadas

e Si se conocen las aplicaciones multimedia pertinentes se mejorara el aprendizaje
significativo de los estudiantes del 2do bachillerato en el &rea de informatica.

o Si se emplean las aplicaciones multimedia se ayudara a fortalecer el aprendizaje
significativo de los estudiantes del 2do bachillerato en el &rea de informatica.

o Estableciendo las aplicaciones multimedia adecuadas se dinamizara la ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del 2do bachillerato en el area de informatica.

e Al elaborar una guia didactica de las aplicaciones multimedia se facilitard la

comprensién de los contenidos en el aprendizaje de los estudiantes.

2.5 VARIABLES

Variable independiente: Aplicaciones multimedia.

Variable dependiente: Aprendizaje significativo.
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.

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

Aplicacion del chi cuadrado
2= Z (Fo— Fe) ~
Fe

X?= Chi cuadrado.

¥ = Sumatoria.

Fo = Frecuencia observada.

Fe = Frecuencia esperada.

Fo-Fe = Frecuencias observadas — Frecuencias esperadas.

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

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

para las frecuencias esperadas.
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La aplicacion del chi cuadrado.

Tabla 1 chi cuadrado

Frecuencias observadas

Categorias Pregunta7- Pregunta7- Total
docentes estudiantes
Todo el tiempo 0 24 24
No 0 9 9
A veces 0 12 12
Si 2 10 12
Nunca 0 10 10
Total 2 65 67
Tabla 2 chi cuadrado
Frecuencias esperadas

Categorias Preguntas Preguntas Total

Todo el tiempo 0.71 23.28 23.99
No 0.26 8.73 8.99
A veces 0.35 11.64 11.99
Si 0.35 11.64 11.99
Nunca 0.29 9.70 9.99
Total 1.96 64.99 66.95

El Chi cuadrado calculado es de: 9,2398
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3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

ENCUESTA APLICADA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA BABAHOYO.

Pregunta 1.- ;Conoce usted sobre las aplicaciones multimedia?

Tabla 3 aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO 0 0%

NO 0 0%

A VECES 0 0%

Sl 2 100%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 3: Aplicaciones multimedia

Todo el tiempo

No
A veces
M Nunca

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determin6 que el 100% de los docentes conoce sobre las
aplicaciones multimedia, consideran que saben que existen pero no las utilizan en el
manejo de sus clases y el 0% desconoces de la misma. Se interpreta; lo que indica que el
colegio que en la educacidn es necesaria estas aplicaciones y la importancia de su uso en el

ambito educativo.
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Pregunta 7.- (Cree usted que si se emplean las aplicaciones multimedia en clases los
estudiantes participarian?

Tabla 4 uso de las aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO 0 0%

NO 0 0%

A VECES 0 0%

Sl 2 100%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 4: Uso de las aplicaciones multimedia

100%

B Todo el
tiempo
No

A veces

Si

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 100% de los docentes consideran que si se

trabaja con las aplicaciones multimedia los estudiantes estarian mas interesados en

participar en las clases. Se interpreta; que se debe trabajar con las aplicaciones

multimedia para que los estudiantes se interesen mas en participar.
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ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA BABAHOYO.

Pregunta 1.- ;Existe el uso de aplicaciones multimedia en el aula o institucion?

Tabla 5 uso de las aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 8 12%
CASI NUNCA 25 39%
ALGUNAS VECES 10 15%
CASI SIEMPRE 13 20%
SIEMPRE 9 14%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 5: uso de aplicaciones multimedia

14% 12% W Nugeg
M Casi nunca

39% Algunas Veces
Casi Siempre

M Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 12% que nunca existe las aplicaciones en
el aula, 39% casi nunca, 15% algunas veces, 20% casi siempre, 14% siempre existe las
aplicaciones multimedia. Se interpreta; en la educacion actual si existen las aplicaciones

multimedia pero el error de los estudiantes es que desconocen o0 no saben usar de ellas.
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Pregunta 7.- ¢Cree usted que los aprendizajes recibidos les ayudan en su vida cotidiana?

Tabla 6 aprendizaje significativo

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 9 14%
CASI NUNCA 10 15%
ALGUNAS VECES 12 19%
CASI SIEMPRE 10 15%
SIEMPRE 24 37%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 6: Aprendizaje significativo

B Nunca
Casi nunca
Algunas Veces

Casi Siempre

W Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 14% nunca, 15% casi nunca, 19% algunas
veces, 15% casi siempre, 37% siempre que el aprendizaje que adquieren los aplican en la
vida diaria. Se interpreta; que si existe un poco de interés al aprendizaje impartidos y los

reciben de una forma positiva para aplicarlos en la vida diaria de ellos.
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2.2. CONCLUSION

2.3. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1. Especificas

= Docentes y estudiantes encuestados estan de acuerdo con el uso de las aplicaciones
multimedia, ya que dichas aplicaciones motivaran y facilitard el aprendizaje,
fortaleciendo la interactividad a las clases beneficiando el aprendizaje significativo.

= Estudiantes y docentes encuestados manifiestan que la unidad educativa Babahoyo,
posee con laboratorios pero no estan altamente equipadas con tecnologias de
innovacion y comunicaciones (TIC’s); pero, sin embargo, no disponen de un buen
manejo de las aplicaciones multimedia.

= Los estudiantes manifiestan que les gustaria que los docentes utilicen aplicaciones
multimedia o aplicaciones interactivas en clases y asi mejorar su rendimiento
academico.

= El aprendizaje significativo en los estudiantes de segundo de bachillerato en el &rea
de informaética se logrard mediante la utilizacion de aplicaciones multimedia o

aplicaciones interactivas.

3.2.2. General

= Se concluyo, que la Unidad Educativa Babahoyo tiene mdltiples razones para
aprovechar los recursos multimedia con los que dispone la institucion, y con ellas
las nuevas posibilidades de ensefianza que proporcionan. Los docentes y
estudiantes estan de acuerdo, que se usen las aplicaciones multimedia en la
institucion antes mencionada, para mejorar los procesos educativos y las estrategias
de ensefianza que los docentes utilizan al impartir sus clases. Se pretende ademas,
impulsar el cambio hacia un nuevo paradigma educativo, mas personalizado y
centrado en las actividades interactivas con los estudiantes, promoviendo

aprendizaje significativo en su formacion.
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3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.3.1. Especificas

= Que el docente use las aplicaciones multimedia como estrategias de ensefianza,
para impartir sus clases, ya que esto permite que los estudiantes despierten el
interés y comprendan con facilidad las asignaturas.

= Se recomienda a los docentes, que interactien con sus estudiantes de forma
interactiva y dinamica, mediante las aplicaciones multimedia como: NeoBook que
permitird hacer activa y dinamica las clases, también aportaria, promoviendo el
aprendizaje significativo en los estudiantes.

= La Unidad Educativa Babahoyo debe de aprovechar e implementar las aplicaciones
multimedia como NeoBook y con ella, aplicar para fortalecer el conocimiento y
promover el aprendizaje significativo en los estudiantes.

= Se recomienda que los docentes de la institucion reciban capacitacién constante
sobre el manejo de las aplicaciones multimedia, en especial de NeoBook y sobre
aplicaciones interactivas para que puedan aplicar a sus clases.

= Que las horas de clases sean impartidas con la utilizacién de alguna aplicacion
interactiva o apliquen el manejo de NeoBook con las tareas basicas para motivar a

los estudiantes y por ende generar conocimientos propios y actualizados.
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3.3.2. General

Se recomienda a la Unidad Educativa Babahoyo que usen las aplicaciones
multimedia NeoBook como estrategia de ensefianza de los docentes de la
institucién, para promover el aprendizaje significativo en los estudiantes de
segundo de bachillerato. Dicha aplicacion ayudara a los estudiantes integrar mejor
la tecnologia en su vida diaria, concebir ideas nuevas y, también, mejoraria su

capacidad para resolver problemas y superar retos.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE APLICACION.

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativas obtenidas.

Disefio de una guia didactica para el uso de la herramienta NeoBook como
estrategia de ensefianza en los estudiantes del segundo afio de bachillerato en el area de
informatica de la Unidad Educativa Babahoyo, del canton Babahoyo de la provincia Los
Rios, periodo 2017.

4.1.2. Alcance de la alternativa

Plantear una alternativa para cambiar metodologia de impartir las clases de una
manera dindmica e interactiva, resulta interesante porque con la aplicacién de esta
herramienta se quiere lograr, que el estudiante obtenga un avance significativo en su
aprendizaje, y que los docentes refuercen las estrategias de ensefianza, mediante el uso de
dicha herramienta evitar la distraccion, desmotivacion y el desinterés de los estudiantes
hacia las clases dictadas por el docente, ya sea de forma directa e indirecta contribuye a
mejorar los resultados de aprendizaje también ayuda a la motivacion y activa el interés de
cada estudiante en sus horas de clases. Ademas, se busca determinar la trascendencia que
tiene el uso de dicha herramienta en donde se caracteriza por ser una aplicacion totalmente
gratuita, altamente interactiva, dindmica e innovadora. Por lo tanto, es importante sefialar
que las aplicaciones multimedia se lo pueden utilizar como una herramienta importante,
que esta destinado como apoyo al aprendizaje significativo en los estudiantes. La
propuesta es exclusivamente para los estudiantes de 2 de bachillerato A, By C en el area

de informética.

Esta alternativa de aplicacidn surge de la necesidad de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes haciendo que una clase no sea tradicional sino interactiva llamativa y sobre

todo un aprendizaje de calidad.
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En el lapso del avance y desarrollo de este informe final de investigacion, se
aprecid, que es importante que la Unidad Educativa Babahoyo aplique esta herramienta,
teniendo en cuenta, que esta herramienta se han convertido en una versatil herramienta
informatica, personalizando la educacion, y al mismo tiempo, permitira a cada estudiante
avanzar segun su propia capacidad o ritmo, y muchas veces sin necesidad que el docente
este presente fisicamente en el aula, lo cual no significa que los estudiantes dejen de ser

guiados por los docentes.

Graficos, imagenes en movimiento, presentaciones en Neobook, audio video, etc.
Cuya funcién es ayudar y mejorar el tipo de presentacién de una clase haciéndola mas
interesante y dinamica y que no sea tradicional como siempre se lo hace. Hay muchas
aplicaciones variedades a muchas se las llama aplicaciones multimedia o software, como
los programas que vienen en las computadoras, formatos de archivos, programa Neobook,
software educativo, pagina web, hipertextos, lenguaje HTML, programacién php, el

hardware, etc.

Es importante indicar, que los avances en tecnologia, deben llevar a que los
docentes realicen permanentes revisiones de los programas que constantemente van
publicandose en la pagina web, y que le puedan aportar a una mejor ensefianza, trabajar
con los mismos acorde a las necesidades de los estudiantes con los que se trabaja;
estableciendo asi, buenas estrategias de ensefianza, ya que con ellas, se promueve el
aprendizaje significativo en la formacion de los estudiantes de segundo de bachillerato en

el &rea de Informaética de la Unidad Educativa Babahoyo ya mencionada.

Cabe recalcar que las aplicaciones multimedia en la Unidad Educativa Babahoyo,
modificara las formas tradicionales de ensefiar que tienen los docentes, proporcionando
transformaciones significativas a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de
segundo de bachillerato para que asi se desaparezca un poco esa modalidad de ensefianza

tradicional que todavia existe.
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4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1 Antecedentes

De las diversas aplicaciones Utiles que ofrece la computadora en el proceso educativo
se pueden mencionar los recursos multimedia, los cuales buscan llevar a cabo el aprendizaje

de manera mas facil y rapida mediante la creacion de lecciones:

En la Universidad Pedagodgica Nacional Francisco Morazan en Tegucigalpa, en
el trabajo de investigacion “ Usos de recursos multimedia para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la asignatura de electricidad
en el centro de investigacion e innovacion educativas de la Universidad
Pedagdgica Nacional Francisco Morazan” trabajo escrito como requisito para
obtener el titulo en maestria en investigacion educativa con objetivo de conocer
la relacion que existe entre el nivel de aprendizaje alcanzado y las dos
metodologias tanto interactivas utilizando recurso multimedia como lo
tradicional sin utilizar recursos multimedia. (Javier Antonio Nolasco, 2012,
p.12).

Como conclusién que como la computadora ha tenido un avance significativo dentro
de una vasta gama de recursos tecnoldgicos y se ha convertido en una herramienta Gtil en las
actividades cotidianas del ser humano para diferentes fines; y de manera particular en el
proceso educativo., que ayudan al estudiante adquirir o reforzar los contenidos en las

diferentes area de aprendizaje.

En el instituto tecnoldgico y de estudios superiores de monterrey, en el trabajo de
investigacion “Desarrollo y prueba de un sistema multimedia educativo enfocado a cubrir
los estilos individuales de aprendizaje del modelo vark™ trabajo escrito como requisito para

obtener el grado académico como maestro en ciencias especialidad comunicacion.
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Para implementar las tecnologias de informacién y comunicacién se necesitan
recursos econdmicos, humanos y técnicos, pero en la medida en que se realicen
esfuerzos para utilizar estas tecnologias optimizadas y adecuadas para los
alumnos, podrén convertirse en unas herramientas educativas y de desarrollo
muy importantes. El problema surge cuando se espera que la tecnologia en
general sea la panacea universal y resuelva todos los problemas de nuestra
sociedad. Para poder obtener los mejores resultados deben utilizarse equipos
multidisciplinarios, con especialistas en cada area, para que tanto el contenido
como la forma en que éste es presentado sean mejor aprovechados. (Daniel
Arturo Gutiérrez, 2003, p.96).

Como conclusion segln los dos textos citados anteriormente podemos decir que la
implementacion de las aplicaciones multimedia en la educacion es importante razon por la
cual la computadora hoy en dia ha tenido un avance significativo dentro de los recursos
tecnoldgicos y ademas es una herramienta muy til en las actividades de todo ser humano

para diferentes fines y en el proceso educativo.

4.1.3.2. Justificacién

La presente propuesta estd orientada a estudiantes de segundo bachillerato de la
Unidad Educativa Babahoyo donde esta aplicacion como lo que es NeoBook podria ser
usada como estrategia de ensefianza y apoyo didactico de los docentes, también les
permitird a los estudiantes desarrollar experiencias significativas y relevantes. La guia de
la herramienta NeoBook sirve para mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes
es para que sepan utilizar como una herramienta Gtil para su ciclo educativo y por qué no
para la vida diaria. Actualmente la aplicaciones multimedia, va més alla de un simple uso,
hoy en dia esta aplicaciones es un apoyo para docentes y estudiantes, ayudando a

promover el aprendizaje significativo,

De esta manera con la aplicacion de estas aplicaciones se pretende reforzar
practicas educativas tradicionales, convirtiéndose en una herramienta que propicie el

cambio y las transformacion haciendo interactivas, dinamicas e innovadoras la clases, y
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ademas, lograra interés, motivacion y atencién por parte de los estudiantes, obteniendo un
mejor rendimiento académico, logrando el autoaprendizaje proporcionando refuerzos

instantaneos, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido.

Es importante destacar, que un software no vendria mal porque también conforman
espacios de apoyos al estudiante, y esto permite que el docente interactle con ellos y asi
lograr un aprendizaje significativo. Desde este punto de vista se considera que es muy
importante realizar un programa de capacitacion y actualizacién de conocimientos para el
uso adecuado de las aplicaciones multimedia la herramienta NeoBook en el proceso

educativo.

4.2.2. OBJETIVOS

4.2.2.1. Generales

Disefiar una guia didactica para el uso de la herramienta NeoBook como estrategia
de ensefianza en los estudiantes del segundo afio de bachillerato en el area de informatica
de la Unidad Educativa Babahoyo, del canton Babahoyo de la provincia Los Rios, periodo
2017.

4.2.2.2. Especificos

= Definir la informacidn tedrica de la guia didactica docente de NeoBook.
= Establecer estrategias didacticas, para uso de la herramienta NeoBook en su
aprendizaje significativo en la asignatura de programacion.

= Capacitar a los docentes sobre el uso de la herramienta NeoBook.
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4.3.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.3.1. Titulo

Guia didactica — multimedia en NeoBook, mediante un caso practico como
estrategia de ensefianza en los estudiantes del segundo afio de bachillerato en el area de
informética de la Unidad Educativa Babahoyo, del canton Babahoyo de la provincia Los
Rios, periodo 2017.

4.3.3.2. Componentes

= Definir la informacion tedrica de la guia didactica docente del Software Neobook.
= Establecer estrategias didacticas, para uso del software Neobook en el proceso de
ensefianza —aprendizaje en la asignatura de programacion.

= Capacitar a los docentes sobre el uso de la aplicacion del software Neobook.
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indice de la Guia Docente NeoBook

Portada

Capitulo 1: Introduccion a NeoBook

>

>
>
>

Introduccién de la herramienta NeoBook.
Objetivos, Ventajas y desventajas.
Descarga.

Instalacion.

Capitulo 2: Conociendo ambiente de trabajo de Neobook

En este capitulo se realizara un recorrido basico por el programa Neobook. Paso a paso se
irdn viendo cada una de las opciones mas importantes del programa.Tiene los siguientes
apartados:

>

>
>
>

Entrar en Neobook.
La pantalla de Neobook.
Los mendus.

Paleta de herramientas.

Capitulo 3: Ejemplo de trabajo en neobook con botones, imagenes y colores.

» Trabajo de nombre ledn.

>

Con imagen de un ledn.

> 5 botones.

>

Modificar los botones con colores.
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GUIA DIDACTICA DOCENTE PARA EL USO DE LA HERRAMIENTA
NEOBOOK EN LA ASIGNATURA DE PROGRAMACION

Fuente: (Tareasde20, 2012)

AUTORA: Anggie Stephanie Villao Vera

2017-2018
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Introduccion del software NeoBook

Segun (Ortiz) mensiona que:

Neobook es un Software de autor de gran difusion en el &mbito educativo, que goza
de mucha popularidad debido a su facilidad de uso y bajo costo. En el campo informatico
se entiende como herramienta de autor, a todo software que permite crear aplicaciones
independientes del software que lo generd. Estas aplicaciones son programas o archivos
ejecutables (del tipo *.EXE). Hoy dia la definicidn es mas restrictiva, puesto que se
sobreentiende que una herramienta de autor puede manejar elementos multimedia (texto,
imagen estatica, imagen dinamica, sonidos y videos) y enlaces hipertextuales (hipertextos
e hipervinculos). De esta forma, un documento de Word, de Word Perfect o una imagen,
no son el resultado de utilizar una herramienta de autor. En resumen, el elemento comln a
las herramientas de autor es el hecho de crear ejecutables que corren independientes del

software que los generd, habiendo un proceso de compilado de por medio. (P.2)

Objetivos

Tras haber dejados claros estos conceptos, quisiera decir que esta guia tiene tres

Objetivos:

Servir de complemento y soporte a las explicaciones que se puedan dar en clase.

Ayudar a todos aquéllos que estén interesados en aprender a trabajar con NeoBook
y que no tengan conocimientos sobre el programa. Sobre todo estoy pensando en aquellos
estudiantes que no han trabajado con el programa y que puedan encontrar dificil asimilar

todo el contenido de lo explicado en clase. Aqui encontraran un punto de apoyo.
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Ayudar a mejorar en el disefio de presentaciones a todos aquéllos que ya han
trabajado con Neobbok, éste quizas es el méas atrevido, pero espero que aunque se haya

trabajado con el programa, se pueda sacar alguna idea nueva o importante de aqui.

Esta dividida en dos grandes partes. La primera parte la he centrado en la
explicacion Del propio programa (cosas basicas para poder manejarnos). Responde a las
necesidades basicas para los estudiantes para poder disefiar y moverse por el programa. Sin
embargo, la segunda parte se centra en aspectos mas relevantes a la hora de plantearse
hacer un buen trabajo. Plantearé una serie de cuestiones que tienen que ayudar a definir la

estructura de la presentacion y a mejorar su disefio.

Aunque en la Parte Il de la guia profundizaremos sobre esto, quisiera ya dejar claro
desde el principio que Neobook es, Unicamente, un recurso o medio para realizar los
elementos multimedia, pero el éxito del trabajo dependera, en gran medida, del encargado

de disefiarla y exponerla.

Ventajas

» Utiliza el sistema drag-and-drop para incorporar nuevas herramientas a las
aplicaciones, y tiene incluido un corrector de Bugs (o defectos del software)
que revisa si el programa tiene errores y lo arregla, para luego compilarlo.

» Crea rapidamente una interfaz que permite a los lectores pasar las paginas,
entre las respuestas, mensajes emergentes, reproducir archivos multimedia,
ejecutar otros programas, realizar célculos, mostrar los sitios de Internet,
entre otros.

» No se requieren conocimientos de programacion.

» Proyectos terminados con NeoBook se pueden compilar en un compacto,
auténomo aplicacion de Windows (exe) o protector de pantalla (SCR) para
facilitar su distribucion.

» No hay jugadores, controladores especiales, licencias o software adicionales

necesarios para ver las aplicaciones compiladas.

76


https://www.ecured.cu/Internet

Desventajas

» No posee una abstraccién de base de datos estandar, sino bibliotecas
especializadas para cada motor (a veces mas de una para el mismo motor).

» No posee adecuado manejo de internacionalizacion, Gnicode, etc.

» Por su disefio dinamico no puede ser compilado y es muy dificil de
optimizar.

» Por sus caracteristicas favorece creacion de codigo desordenado y completo

de mantener.

Descarga de NeoBook

Obtener NeoBook es de manera facil, para todos los usuarios simplificando tareas
de insertar codigos y licencias. Simplemente en nuestro buscador de Google o cualquier
buscador que utilicemos insertamos el nombre de NeoBook y nos aparecera en todos los
resultados de busqueda el panel de descarga facil de NeoBook y le damos clic en la opcion

de descargar, para proceder a la descarga.

Figura 7: Panel de descarga

! G descargade NeoBook s X @ NeoBook - Descargar X ‘ [ NEOBOOK x Y@ INSTALACION DE NEOE! X Y_o (1) Sebastian Yatra - | 41 X \

C | @ Seguro | https://neobook.softonic.com

<) £ . -
($> Softgniclcom APPS JUEGOS ARTICULOS VIDEOS Descubre Apps, tutoriales. nau
Publicidad

Google ha cerrado el anuncio

Dejar de ver anuncio [EGlIRT

Descargar

de forma segura

Google ha cerrado el anuncio

ste anuncio? @

NeoBook :::-

Crea facilmente tus propias aplicaci para Wi ‘7}

NeoBook es una herramienta que te permite crear aplicaciones para Windows con gran
facilidad, combinando texto, graficos, sonidos y animacion, sin necesidad de tener
extensos conocimientos de programacion. Ver descripcién completa m

& | 2w 5B R E o) i (4B 0 o@ Top descargas
| You have been evaluating this progran for 1 day. Desarrollo para Windows
OGRAM NEOROOK FOR WINDDWS\Sam wided Tou PUB (6 LIS

@ WInRAR

De prueba WInRAR, uno de los mejores
compresores de archivos del mercado
Windows 95
]
=== Network Inventory Advisor

15:17
. )
@ - a0y
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Fuente: Software NeoBook

Al momento de descargar se muestra en la pantalla la ventana de instalacion, le
damos clic en instalar.

Hacer clic en el boton Next (siguiente)

Figura 8: Ventana de instalacion

- Welcome to the NeoBook 5.6.2
Setup Wizard

This wil el Nea Book 5 6.2 on your computer

P k18 recommended that you cose 2l other appleations befoss
W continuing

-g Click Nexd lo corlirus or Carcsl lo =il Selug

-~
.
B » -

Lodec> | | Concel |

Fuente: Software NeoBook

Hacer clic el boton de opcion accept the agreement (estoy de acuerdo) y hacer clic en

el botdn Next (siguiente).

Figura 9: Sig. Ventana de instalacion

&5 Setup - NeoBaok 562 =L
Ucense Agroemont =
Pianse read the folowng impotant irfomaton before contrung

Pease read the folowng License Agreemect. You must scospt the leens of the
sgueert before continung wit the etalation,

=nd Unor Loarse Agroament

The followng condtione povern your use of the NeoBook ecftware and other 4
neledas
You are gmnted a levited losrae to use this softwave. This software may be used or

‘copied onfy n sccordance wih the tame of this lcenss which i deearibedinthe
‘ollywng pamgraphe

COPYRIGHT
=7993-2008 NeoSott Coporalion. A Rights Reserved. This software and i

_ | do rol accepl the sgwenarct

[ cgeox [ Mex> | Conce |
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Fuente: Software NeoBook

Esperamos unos segundos para que se instale NeoBook

Figura 10: Sig. Ventana de instalacion

r '
L) Setup NeoBook S 6.2

Inatalling

Menae wat whie Setup natals NeaBoak 5 6.2 on your computer

Seracing fles
o \Program Fles (086) Meoblook S\NeoBook s

Fuente: Software NeoBook

Iniciando la aplicacion del software Gimp.

Abriendo la aplicacién NeoBook.

Loading...

©2013 NeoSoft Corp. All rights reserved.

Not Registered
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Fuente: Software NeoBook

Si nos damos cuenta la descarga de esta aplicacion es sencilla sin requerimientos de

licencias y es compactible con la mayoria de los sistemas operativos.

Aqui se observa el espacio de trabajo de NeoBook con sus respectivas herramientas.

Figura 12: Ventana de trabajo

& NeoBook 5 ional - Not Regis (Day 18) -5IEH
File Edit Amange View Page Bock Options Tecls Window Help
fw d [ % of =l Tl
@
v w Untitled (640x480) E=m(E=n FE
E‘ % - O soia
Lne
@ (== J I
- P —
@ —L
Font
O - -
A A -
/ a
A Bz v (€] a
Androia =
[a#ll |} evscrgemy
B |kcus h
databases
B | Loow =
LoSTOR o
phone
@ || system votume inr|
9
n
¥
I
=]

Waster P3ge | New Page Page 10l 1

Fuente: Software NeoBook
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Capitulo 2

Conociendo ambiente de trabajo de Neobook.

Los menus de Neobook en el area de trabajo

Figura 13: menus

Bavia s ¥tiok Barra de;mends Desplazamiento por pdginas

Botones de accién directa

¥ NeoBook para Windows

Rellenarcolor. | /|
Rellenar muestra: | Solido 2| Ventana
cotor de ta tinea: [N | o drea
Anchodoﬂmoi,“ i d t b H
Estilo do linea: | 2 S raaio

/ A cotor de ta tuente: [N |
Paleta ‘A Fuente:| Abc _’J

1 g

[A 7o Un 4 Colin (oo A TERT Bo8

Paleta de herramientas flotante

Lengiictas de las paginas

Fuente: Software NeoBook

Barra de titulo. Es la barra situada en la parte superior de la ventana, aparece
sombreada y muestra el nombre del programa (Neobook para Windows). A la izquierda de

esta barra aparece el menu de control y a la derecha encontramos

los  botones que | — | .= |3 permiten modificar el tamafio de la ventana
(minimizar, restaurar y cerrar).

Menu principal o barra de mena. Esta situada debajo de la barra de titulo. Presenta

unas opciones que nos dan acceso a todas las funciones del programa.
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File Edit Arrange View Page Book Options Tools Window Help
Fuente: Software NeoBook

Barra de acceso directo o barra de herramientas. Esta situada debajo de la barra
de menu y contiene unos botones que nos dan acceso a las opciones mas frecuentes de
Neobook.

- OB/ MK

Fuente: Software NeoBook

Para ver la funcién de un botdn, coloca el puntero del raton sobre él y aparecera una

etiqueta con la misma.
H
!

Fuente: Software NeoBook

Botones de navegacién. Estan situados a la derecha de la barra de herramientas y
permiten respectivamente: ir a la primera pagina de la publicacion, ir a la pagina anterior
de la tengo en pantalla actualmente, ir a la pagina maestra, ir a la siguiente pagina y el

i

botdn de la derecha me lleva a la ultima pagina de la @

publicacion.

Fuente: Software NeoBook

Area de trabajo. Ocupa casi toda la pantalla y es la zona donde el usuario ira
creando las diferentes paginas que contenga su publicacion. En la parte superior del area
de trabajo aparece una barra que nos muestra el titulo de la publicacion que tenemos
abierta. La publicacion de la pantalla se llama Sin titulo, hasta que la
guardemos y le asignemos un nombre. Podemos ampliar el area de trabajo

haciendo clic sobre el boton maximizar de esta barra.
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Paleta flotante de herramientas. Esta paleta estd compuesta por una serie de
herramientas necesarias para crear nuestras publicaciones. Arrastrando su barra de titulo
puedes llevar la paleta a otra posicion de la pantalla. Ademas, contiene botones que
permiten reducir su tamario.

Figura 14: Paleta de herramientas

Barra de titulo Flecha desplegable
(arrastrar y mover) vertical

por?ar cuadro

. de texto
Cursor flecha J .

Importar imagen
Crear botén
Dibujar
Dibujar rectdngulo —Dl Elipse/circulo
Dibujar Iineos_/ dmiea

Paleta , » titulo

Expandir -encoger
paleta horizontalmente

Fuente: Software NeoBook

La paleta de herramientas

La paleta de herramientas de Neobook esta dividida en dos secciones por medio de
una linea vertical. A la izquierda se encuentran las herramientas propiamente dichas, y a la
derecha encontramos los atributos que podemos aplicar a las mismas.

Este capitulo te explica como se utilizan estas herramientas para editar las

publicaciones.

Herramientas
Botones

Barra de titulo Flecha desplegable K ,, """" 13 que al
arrastrar y mover vertical T — ulsar
( 4 ) D‘ r" ; Cclor de lalinea: dczplicgan
D ‘ O Ancho de linea: cuadros
Jlerramier B Importar cuadro Estilode lines: para elegir
£ & W de texto / Al tcmor de la fuente: s distintas
Cursor flecha 3 % - e | o b opciones
r...ﬂ ___— Importar imagen Palela \ ;
Crear botén __G
Dibujar
Dibujar recténgulo _D ‘ " Elipse/circulo
Dibujar lineas _'/ P iieramiaria
Paleta , » titulo

Expandir -encoger
paleta horizontalmente
Fuente: Software NeoBook
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Capitulo 3

Ejemplo de trabajo en Neobook con botones, imagenes y colores SIN EJECUTAR.

Debera eligir la opcion archivo luego nuevo.

Figura 15: Trabajo en Neobook

|=120160411_17405
|=120160411_17405¢
|=120160411_174127
< >

1 Open... Ctl+0 @ '
Fill
J  Reopen » T
H s Ctrl+5 B sona
B sevehs. —
0} Close ?-
% Close Al '_
g
& Print Page 3 Font
K Bt AlteX 4] |
S——n Al Abc
A | Ccamera v~ &
|=]20160404_12271( o
i=/20160404_12272; /0
|i=/20160411_113157
—. |=l20160411_11322: B o
|i=]20160411_17404¢ -
E]
[C]

Fuente: Software NeoBook

Y aparecerd una ventana en donde debera escoger el tamafio de la pagina en este
€as0800 x 600 y aceptar.
Figura 16: Tamario del trabajo

Publication Size: MNumber of Colors:

(320 %200 (") 286 Calors
() 640 x 480 | ® Auto-Palette
(@ 800 x 600 Use a different palette on each page

L TUZAX 768 (®) 16 Million colors (recommended)
() Custom size:

'|Buu E|x|600 E||

| Type of Publication to Create:

‘ Standard Application (EXE)

? Publication Size:

fe===T"""=9 Publication Size refers to the client area or interior portion of your
.—I—. publication’s window. The size of the window’s title and border can vary
depending on the target system’s display properies.

| QK || Cancel || Help

Fuente: Software NeoBook
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Aparecera la ventana en la cual podra seguir trabajando.

Figura 17: Trabajo en blanco

Fuente: Software NeoBook

Figura 18: Titulo del trabajo

| Title: (appears in the application’s title bar)

QEén Africano )

o
| (@ g () Custom: l

Fuente: Software NeoBook

Author: Cursors:
'l . -
bl |Mgg|e Wmo' ) | | Main Cursor v|
|ﬂelp File: (optional) | @ D Ocustom: l
| |3 B
F1 key loads help file in run mode ||-|ypeninkgo|or_
|§plash Screen: (optional) |.Ellue v|
| - [opions
Progress bar Border
| oK | cancel || Help




Para poder poner el nombre autor y titulo al documento debera escoger la opcion
libro que se encuentra en la barra de mend, luego debera escoger la opcion propiedades del

libro y la opcion general.

Figura 19: Seleccion de mend libro

: L ool J Options Tools Window Help

= Aol R
| ¥ Subroutines r Dﬂ Size / Colors / Type...
J Embedded Files.. ] Window... | Ur
[#] Variables... T]  Main Menu...
E‘ Page Layout... B Actions..
l=,|1 Archive/Backup... 8 Access..
[E]  FileList... & Security.
! Language..
@ Run QOptions... . d
. ! Interface...
[F]  Run (this Page only) Fa I
4| Screen Saver..,
[F] Run (from Start) Fa -
) Tray Menu..,
Run (from this Page) F10 —
. Compile/Publish...

Fuente: Software NeoBook

Luego aparecera la siguiente ventana en la cual debera poner el titulo y el nombre
del autor, en el ejemplo esta con titulo leén africano porque se va autilizar una imagen de

un leodn.
Para cambiar las propiedades de la pagina damos doble clic en la pagina y aparecera

la siguiente ventana en cual podra coger algunas de las opciones que vayan de acuerdo con

su trabajo.
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Figura 20: Cambio de propiedades de la pagina

General

|Leﬁn Africano ) 1

=y Page Background:
ety

Solid color: :
Actions ® -

() Gradient:

2 IEmsiﬁon Effect:
To: -Z| Dir, ctiun:| Vertical v| | Maone

() Walltree

I Image file: Fast

§n.r|e:| Tile v| 3

Show items from master page

[ ]Copyto all pages... oK || Cancel || Help

Fuente: Software NeoBook

Si ud escogio la opcion 2 de la ventana anterior su pagina aparecera de acuerdo a los
colores que escogio, por ejemplo aplicamos este color.

Figura 21: Color de la pagina

o Untitled (800x600)* == i

Fuente: Software NeoBook
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Si ud escogio la opcion 3 y eligio una imagen su pagina aparecerd de la siguiente

manera:

Figura 22: Imagen en la pagina

Fuente: Software NeoBook

Luego escogemos la opcion de botones que esta ubicado en la paleta de herramientas

flotante.

Figura 23: Opcion boton

[ &% 1 i

-
-

-
s

A .. Camera

Fuente: Software NeoBook

N\,
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Escogemos la opcion boton y arrastramos el cursor y aparece la ventana siguiente:

Figura 24: Titulo al botdn

“ Untitled (800x600)* =re (=
4
3 ENTRAR -
Caption:
N 1
— ENTRAR J o
<
e
S zamcmﬂey:
2
['Hint: (leave blank for none) [ gnap Position:
| D[ﬁ] |N0ne v|
[‘Object Name: Initial State:
|F'ushElutt0n1 | [#visible [ Enabled
[ Lock position | oK || Cancel || Help

rFa

Fuente: Software NeoBook

En la opcidn 1 es donde se aplica el nombre al botdn, la opcion 2 donde se aplica la
alineacion sea a lado derecho, centrado o a la izquierda y la opcién 3 es donde se puede

evidenciar que el boton ya esta con el nombre que le asignamos ya dandole ok para que se

cree.

En la siguiente imagen creamos 4 botones mas llamados NOMBRE, APELLIDO,
EDAD Y SALIR.
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Figura 25: Botones

Untitled (800x600)*

Fuente: Software NeoBook

En la siguiente imagen aplicar colores a los botones o las letras a la fuente.

Figura 26: Colores a los botones

o
E v
Solid | ~|

Lin€’

| Aoply |
)

Fuente: Software NeoBook

1 Selecciona el boton ENTRAR.

2 Selecciona la flechita en el cuadro de colores y escoge a su criterio el color para los
botones.
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3 Esa es la parte donde se selecciona el color para la fuente las letras la flechita de
arriba, la flechita de abajo donde estan las letras es donde se escoge el tipo de fuente y el

tamano de la fuente.

En esta imagen esta la opcion de colores para los botones
Figura 27: Opcién colores

Fill

— O
-
SR - —

m Custom... OK

Fuente: Software NeoBook

En esta imagen es la opcion de los colores para las letras la fuente.

Figura 28: Opcion colores

Font
E . -
B £

m Custom... 0K

Fuente: Software NeoBook
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En la opcién fuente aqui es donde modificamos para cambiar el tipo de fuente y el
tamario.

Figura 29: Opcion de tipo de fuente

Fuente “

257 =
Estilo de fuente: Tamafio: L) EI 18 =
Croomr D
T =
Cancelar
: ms2 i
Aplicar
Bazkerville Old Face 5 " Apply
Bavhavus 93

Efectos Eiempla
[ ] Tachado
(] Subrayado AaBbYyZz
Colar:
Il earo Alfabeto:
Occidental v

Fuente: Software NeoBook

1 Selecciona la flechita que esta a un lado de las letras y aparece la siguente ventana.

En la ventana que aparece la opcién: fuente, estilo de fuente y tamafio.

2 Seleciona una opcién en fuente la opcion que guste.

3 Selecciona la opcidn que guste en estilo de fuente solo hay dos.

4 Seleciona el tamafio que guste.

5 Y una vez teniendo las 4 primeras opciones procedemos a la 5 que es en donde

aplicamos todo lo que seleccionamos de las 4 opciones.

6 Al final con la opcidn aceptar para que aparezca el resultado de los cambios que se
hizo.
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Figura 30: Resultado final del trabajo

Untitled (800x600)*

e > v ” s = "‘
=| NOMBRE APELLIDO |

Fuente: Software NeoBook

Conclusion de la Aplicacion de Neobook.

Neobook como aplicacion informatica de libre acceso es una potente herramienta
educativa que estimula a los estudiantes a desarrollar sus habilidades, destrezas, que se
convierten en aprendizaje significativos dentro y fuera del contexto educativo en el mundo

del de creacién dinamicas.

La aplicacion informatica Neobook es:

Como Aplicacion:

Permite la aplicacion crear aplicaciones multimedia interactivas ejecutables en
cualquier ordenador. De tal manera, que cuenta con multiples opciones de trabajo como las

aplicaciones pagadas.

Multimedia porque:

Facilita la creacion, edicion de texto, imagenes, sonidos, audio, video o gifs, en la

que incluye sus propios medios visuales que se encuentran en el mundo de la multimedia.
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Interactiva porque:

Permite tener acceso a las imagenes, sonidos, videos, en el entorno y se pueden

visualizar de manera instantanea todo tipo de cambio que se le aplique.

Participante porque:

El usuario que lo utilice puede autoeducarse al momento de la creacion, edicion o

cambios que se le realice en la interfaz, de manera, que el estudiante sienta interés por

darle una buena imagen a su trabajo.

De respuesta rapida porque:

La utilizacidn de cualquier herramienta se refleja el cambio de manera inmediata.

Es atractiva porque:

Cuenta con una interfaz con multiples iconos de herramientas de facil manejo, de la

misma manera, tienen los programas pagados. Se caracteriza por ser un editor de facil

manejo y facil acceso.

Es dindmica porque:

Permite al usuario realizar cualquier tipo de modificaciones, lo cual permite

realizar trabajos de manera ordenada y correcta.
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Es adaptiva porque:

Se puede cambiar el formato a las imagenes, y a la vez, exportarlos siendo

compactible con la mayoria de formatos de iméagenes.

4.4. RESULTADOS ESPERADOS DE LA INVESTIGACION.

Como resultado esperado de la alternativa, se logré a que los estudiantes de
segundo de bachillerato en el area de informatica de la Unidad Educativa Babahoyo,
interacten con los docentes, de manera divertida, dinamica y significativa y asi mejorar el
rendimiento académico y logrando también aprendizaje significativo, con la guia de la
herramienta de Neobook y fue muy favorable porque asimilaron muy bien esta guia que
ayudo mucho en sus clases, y ya no son aburridas como eran en antes y con la guia ahora

son mejores.

Los resultados fueron muy positivos al ver que los estudiantes se entusiasmaron al
tener esta ayuda mas sobre esta dicha herramienta que les ayuda en las tareas a presentar y
exposiciones me pude dar cuenta que los estudiantes necesitaban esta guia y tener siempre
presente esta misma, les recomendé que siempre la utilicen esta guia que les sirve de
mucho para sus tareas y que siempre naveguen en internet buscando mas formas de como

utilizar estas aplicaciones o herramienta.
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A: Matriz de metodologia de la investigacion

Tema Problema general Objetivo general Hipdtesis general Variables
¢De qué manera incide el | Determinar el aporte de las aplicaciones multimedia | Las Aplicaciones Multimedia aportardn | Independi | Dependient
APLICACIONES | gesconocimiento de las | en el proceso de ensefianza — aprendizaje mediante | al Aprendizaje Significativo de los | ente e
MULTIMEDIA | aplicaciones multimedia en el | el desarrollo de una encuesta que permitira conocer | estudiantes del 2do bachillerato del
Y SU APORTE | aprendizaje significativo de los | el grado de aplicabilidad que realizan los docentes | area de informatica de la Unidad | Aplicacion | Aprendizaje
AL estudiantes del 2do de bachillerato | en la ensefianza de las diferentes materias mediante | Educativa Babahoyo, del cantdn es Significativo
APRENDIZAJE | €n el area de Informatica de la | la utilizacion de las Tics en el proceso de ensefianza | Babahoyo, Provincia Los Rios. Multimedi
SIGNIEICATIVO Unidad Educativa Babahoyo, del | — aprendizaje de la Unidad Educativa Babahoyo,
cantén Babahoyo, provincia Los | del cantén Babahoyo, provincia Los Rios. a
DE LOS Rios?
ESTUDIANTES
DEL 2DODE | subproblemas Obijetivos especificos Subhipbtesis Métodos
BACHILLERAT
O EN EL AREA | ¢Por qué incide el desconocimiento | Conocer las aplicaciones multimedia y su aporteen | Si  se conocen las aplicaciones | Inductivo
DE de las aplicaciones multimedia en | el proceso de ensefianza — aprendizaje significativo | multimedia pertinentes se mejorara el | Deductivo
INFORMATICA el proceso de ensefianza | de los estudiantes. apren_dizaje significativp de los
DE LA UNIDAD aprendizaje? estudlan_tes del _2d0 bachillerato en el
area de informatica.
EDUCATIVA ¢En qué manera perjudica el no | Investigar como las aplicaciones multimedia | Si se emplean las aplicaciones Técnicas
BABAHOYO, | saber utilizar adecuadamente las fortal | ._ .| multimedia se ayudara a fortalecer el
DEL CANTON | aplicaciones multimedia con el fin pueden  ayudar a fortalecer el aprendizaje aprendizaje  significativo de los | Entrevista
BABAHOYO, de fortalecer el aprendizaje | significativo de los estudiantes. estudiantes del 2do bachillerato en el | Encuesta
PROVINCIA significativo en los estudiantes? area de informatica. Observacion
LOS RIOS. ¢Qué importancia tiene utilizar las | Establecer la importancia de las aplicaciones | Estableciendo las aplicaciones Instrumentos
aplicaciones multimedia en el | multimedia para dinamizar la ensefianza- | multimedia adecuadas se dinamizara la
aprendizaje significativo de los | aprendizaje de los estudiantes. ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes?

estudiantes del 2do bachillerato en el
area de informatica.

Cuestionario




¢De qué manera ayudaria una guia
didactica de aplicaciones
multimedia con el fin de facilitar el
aprendizaje significativo en los
estudiantes?

Elaborar una guia didactica de herramientas de
aplicaciones  multimedia para facilitar la
comprension de los contenidos en el aprendizaje de
los estudiantes y asi facilitar el aprendizaje
significativo.

Al elaborar una guia didactica de las
aplicaciones multimedia se facilitara la
comprension de los contenidos en el
aprendizaje de los estudiantes.

MATRIZ DE LA METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION







B: Encueta dirigidas a los docentes.

Pregunta 2.- ;Existe el uso de aplicaciones multimedia en el aula?

Tabla 7: Uso de aplicaciones multimedia en el aula.

INDICADORES FRECUENCIAS PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO 0 0%

NO 2 100%

A VECES 0 0%

Sl 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 31: Aplicaciones multimedia en el aula.

M Todo el tiempo
® No
M A veces

Si

M Nunca

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- el 100% de los docentes dicen que no existe el uso de
aplicaciones en el aula. Se interpreta; que en el aula debe de existir dichas aplicaciones

para un aprendizaje significativo y eficaz.



Pregunta 3.- ;Reciben los estudiantes charlas de capacitacion sobre el uso apropiado de

tecnologias, aplicaciones educativas y software educativo?

Tabla 8: Capacitacion

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO 0 0%

NO 2 100%

A VECES 0 0%

Si 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 32: Capacitacion.

M Todo el tiempo
¥ No
m A veces

Si

B Nunca

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Anélisis e interpretacion.- se determind que el 100% de los docentes reconocen que no
hay charlas de capacitacion sobre aplicaciones o software educativos. Se interpreta; que
en la educacion es necesaria de estas capacitaciones del uso sobre aplicaciones programas

y tecnologia.



Pregunta 4.- ;Los estudiantes participan en clases?

Tabla 9: Participacién en clases

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO | 0 0%

NO 0 0%

A VECES 1 50%

Sl 1 50%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 33: Participacion en clases

B Todo el tiempo
y

A veces
Siempre

M Nunca

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 50% de los estudiantes participan a veces
en clases y el otro 50% si participan con la orientacion de lo que dicen los docentes. Se
interpreta; que hay un poco de interés en la participacion en clases y es ahi donde se debe

mejorar para que las clases sean dindmica e interactivas.



Pregunta 5.- ;Qué problemas considera usted que se presenta mas en los estudiantes de la

institucion?

Tabla 10: Estudiantes de la institucién

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
DEFICID DE 1 50%
ATENCION

PROBLEMAS DE 0 0%
APRENDIZAJE

OTROS 1 50%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 34: Estudiantes de la institucién

m Deficid de atencion

M Problemas de
aprendizaje

Otros

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Anélisis e interpretacion.- se determind que el 50% consideran los docentes que los
problemas de los estudiantes se debe al déficit de atencion y el otro 50% se debe a otros
problemas que existen. Se interpreta; que hay que darles un poco de interés a los alumnos

para resolver sus problemas ya sean personal o familiar.



Pregunta 6.- Cree usted que el aprendizaje impartido ¢Los estudiantes lo aplican en la
vida diaria??

Tabla 11: Aprendizajes impartidos

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
TODO EL TIEMPO 0 0%

NO 1 50%

A VECES 1 50%

Sl 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 35: Aprendizajes impartidos

M Todo el tiempo
¥ No
A veces

Si

B Nunca

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Anélisis e interpretacion.- se determind que el 50% los docentes consideran que los
estudiantes del aprendizaje impartido los aplican en la vida diaria y el otro 50% consideran
que no lo aplican. Se interpreta; que deberian los docentes incentivarlos un poco mas para

que puedan tener ese aprendizaje significativo.



C: Encuestas dirigidas a los estudiantes.

Pregunta 2.- ;Conoce usted sobre las aplicaciones multimedia?

Tabla 12: Conocimiento de aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 0 0%

CASI NUNCA 6 9%
ALGUNAS VECES 10 16%

CASI SIEMPRE 19 29%
SIEMPRE 30 46%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 36: Conocimiento de aplicaciones multimedia

B Nunca
M Casi hunca
Algunas Veces

Casi Siempre

B Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determin6 que el 0% nunca, 9% casi nunca, 16% algunas
veces, 29% casi siempre, 46% conocen sobre las aplicaciones multimedia. Se interpreta;

que si las conocen deberian de aplicarlas y hacer de su buen uso en las clases.



Pregunta 3.- ;Cree usted que las aplicaciones multimedia son importantes para el

aprendizaje de los estudiantes?

Tabla 13: Las aplicaciones multimedia son importante

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 0 0%

CASI NUNCA 2 3%
ALGUNAS VECES 5 8%

CASI SIEMPRE 20 31%
SIEMPRE 38 58%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 36: Las aplicaciones multimedia son importante

B Nunca

M Casi nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

M Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 0% nunca, 3% casi nunca, 8% algunas
veces, 31% casi siempre, 58% siempre es importante para el aprendizaje de los
estudiantes. Se interpreta; que estas aplicaciones son muy importantes para el estudiante
para poder desenvolverse en el estudio.



Pregunta 4.- ;Le gustaria conocer mas sobre las aplicaciones multimedia?

Tabla 14: Conocer mas sobre las aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 0 0%

CASI NUNCA 0 0%
ALGUNAS VECES 17 26%

CASI SIEMPRE 23 35%
SIEMPRE 25 39%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 37: Conocer mas sobre las aplicaciones multimedia

M Nunca

M Casi nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

W Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determin6 que el 0% nunca, 0% casi nunca, 26% algunas
veces, 35% casi siempre, 39% siempre les gustaria conocer mas sobre las aplicaciones
multimedia. Se interpreta; que los estudiantes si les interesa saber méas sobre las

aplicaciones multimedia t saber las utilizar.



Pregunta 5.- ;Cree usted que los docentes también deberian utilizar las aplicaciones
multimedia para impartir sus clases?

Tabla 15: Los docentes deben utilizar las aplicaciones multimedia

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 0 0%

CASI NUNCA 8 12%
ALGUNAS VECES 12 19%

CASI SIEMPRE 20 31%
SIEMPRE 25 38%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 38: Los docentes deben utilizar las aplicaciones multimedia

M Nunca

M Casi nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

M Siempre

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Analisis e interpretacion.- se determind que el 0% nunca, 12% casi nunca, 19% algunas
veces, 31% casi siempre, 38% siempre que si los docentes deben de aplicar las
aplicaciones multimedia para mejor el modo de dar clases. Se interpreta; en la educacion
actual el docente no debe de estar inmersa a la tecnologia o a los recursos multimedia que

existen para preparar una clase e impartirla.



Pregunta 6.- ;Los estudiantes participan en clases?

Tabla 16: Participacion en clases

INDICADORES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
NUNCA 6 9%

CASI NUNCA 20 31%
ALGUNAS VECES 10 15%
CASI SIEMPRE 14 22%
SIEMPRE 15 23%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: Anggie Villao Vera
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Babahoyo

Figura 39: Participacion en clases

Elaborado por: Anggie Villao Vera

Andlisis e interpretacion.- se determind que el 9% nunca existe las aplicaciones en el
aula, 31% casi nunca, 15% algunas veces, 22% casi siempre, 23% siempre que los

estudiantes participan en clases. Se interpreta; que si deberian participar los estudiantes

B Nunca

M Casi nunca

m Algunas Veces
Casi Siempre

H Siempre

manejando las aplicaciones multimedia junto con el docente.



D: Fotografias de las tutorias realizada

Revisando el capitulo 4

Correciones del capitulo 4



E: Fotografias de las encuestas realizas

Ab. Rafael Méndez ayudandome con la encuesta.

Encuesta al docente

Lcdo. Nervo Olaya ayuddndome con la encuesta.

Encuesta al docente




II “A” Bachillerato

Encuaesta a los
estudiantes

II ““C” Bachillerato

Previo a la encuesta

11 “B” Bachillerato

Explicando de lo que se trata para realizar la encuesta.
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E: Informe de las sesiones de trabajo de tutorias

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL
PRIMERA SESION DE TRABAJO

1o}

Lunes, 01 de mayo del 2017

e La elaboracion de los
indices

3. Se reviso los indices si
estan en orden.

RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
1. Se mejord la
introduccion.
e Revision de la 2. Se analizo las
introduccion, problema, el definiciones sobre los %ﬂu“h_
hecho problematico. contextos para Tutora
elaborarlos.

Prggic Wleg

Estudiante

SEGUNDA SESION DE TRABAJO
Miércoles, 03 de mayo del 2017

RESULTADOS
GENERALES
ALCANZADOS

ACTIVIDADES
REALIZADAS

FIRMA DEL TUTOR Y DEL
ESTUDIANTE

* Se mejor6 los objetivos
especificos

1. con la ayuda de un
listado de verbos se
hicieron varios borradores
para seleccionar los
objetivos especificos.

2. se revisaron documentos
sobre el tema de
investigacion para construir
el marco conceptual.

3. se procedio a la
elaboracion del marco
conceptual.

%ﬁct UWest/.

Estudiante
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TERCERA SESION DE TRABAJO
Martes, 09 de mayo del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS

o Realizacion sobre la | 1. Revisar sobre las lineas de
delimitacion la UTB de la facultad,
carrera y la linea de

investigacion. Q u‘&
2. Laelaboracion de la sm_“,q, ; ‘JZ’

delimitacion espacial y " Tutora
temporal.
3. Formulacion de la ' U
categoria de analisis. : :
Estudiante
CUARTA SESION DE TRABAJO
Jueves, 11 de mayo del 2017
RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL.
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
1. la elaboracion de la postura \
tedrica guiandome con
e Realizacion de la definiciones de como elaborar. Tuto
postura tedrica x A . ,
e Hipétesis 2. se analiz6 la hipotesis J/\,,qqf( l/{ [w V )
PR P general para elaborar las e
subhipotesis. Estudiante
3. analizar las variables
establecidas.
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CARRERA COMPUTACION
QUINTA SESION DE TRABAJO
Martes, 23 de mayo del 2017
RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
1. se elaboro las pruebas
e resultados de la estadisticas haciendo su debido (; Q &9
investigacion andlisis e interpretacion. a\fain I Vrols
pruebas, analisis “Tutora
conclusiones y 2. se elabord las conclusiones
recomendaciones. | generales y especificas.
: 3. se elaboro las [ |
recomendaciones generales y I L
especificas i
Estudiante
SEXTA SESION DE TRABAJO
Viernes, 02 de junio del 2017
RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS 2
1. se elaboro elaboro las
e la propuesta de alternativas obtenidas. Q Q z (,LQ
aplicacion de los X Suir vids
resultados con las | 2. se elaboré el alcance los Tutora
alternativas aspectos basicos, antecedentes,
obtenidas los Justificacion.
aspectos basicos ,
antecedentes 3. se elaboro los objetivos la _”\N\Q, {4 l/t (W V.
justificacion estructura de la propuesta el R
objetivos, la titulo y los componentes. Estudiante
estructura y el
titulo de la

propuesta.
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SEPTIMA SESION DE TRABAJO

Martes, 06 de junio del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
__ifx

e Revision del

informe Revision sobre el informe final
para hacer las correcciones de tor
ortografia.
Estudiante
OCTAVA SESION DE TRABAJO
Jueves, 08 de junio del 2017
RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
N
* correcciones

Revision para hacer las
correcciones necesarias y
revision final del todo el
informe final.

7—30‘01
_&99.u_\/;.\.lmL

Estudiante




UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS SOCIALES
Y DE LA EDUCACION.

Encuesta aplicada a estudiantes

Estimados estudiantes, con la finalidad de recopilar informacion respecto al
problema de investigacion. APLICACIONES MULTIMEDIA Y SU APORTE AL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO
EN EL AREA DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA BABAHOYO, DEL
CANTON BABAHOYO, PROVINCIA LOS RIOS.

e Marque con una X
e Leadetenidamente

e Responda con honestidad

1. ¢Existe el uso de aplicaciones multimedia?

TODOEL TIEMPO[ | AVECES[ ] NuNea[ ] si[] No []

2. ¢Conoce usted sobre las aplicaciones multimedia?

TODOEL TEMPO[ | AVECES[_] NoNca[ ] st No []

3. ¢Cree usted que la aplicacion Neobook sera importante para el aprendizaje de los

estudiantes?

4. TODOELTIEMPO[ | AVECES[_] Nonca[ ] st No []

TODO EL TIEMPO[ ] AVECES[ ] NuNea[ ] si[] No []



Le gustaria conocer mas sobre las aplicaciones multimedia y del programa

Neobook?

5. ¢Cree usted que los docentes también deberian utilizar el programa Neobook como

un método para el aprendizaje de los estudiantes?

TODO EL TEMPO[ ] AVECES[_] Nonca[ ] st ¥o []

6. ¢Los estudiantes participan en clases?

TODO EL TEEMPO[ ] AVECES[ ] NuNca[ ] si[] No []

7. Los aprendizajes impartidos ¢los aplican en la vida diaria?

TODO EL TEMPO [ ] AVECES[ ] NUNeA[] st No []



UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS SOCIALES
Y DE LA EDUCACION.

Encuesta aplicada a docente y autoridades

Estimados estudiantes, con la finalidad de recopilar informacion respecto al
problema de investigacion. APLICACIONES MULTIMEDIA Y SU APORTE AL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO
EN EL AREA DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA BABAHOYO, DEL

CANTON BABAHOYO, PROVINCIA LOS RIOS.

e Marque con una X
e Lea detenidamente

¢ Responda con honestidad

1. ¢Existe el uso de aplicaciones multimedia?

TODO EL TEMPO ] AVECES[_] Nownea[ ] s No []

2. ¢Conoce usted sobre las aplicaciones multimedia?

TODO EL TEMPO ] AVECES[_] NoNea[ ] s No []

3. ¢(Reciben los estudiantes charlas de capacitacion sobre el uso apropiado de
tecnologias, aplicaciones educativas y software educativo?

TODOEL TIEMPO[ ] AVECES[ ] NuNea[ ] st No []



4. ¢Los estudiantes participan en clases?

TODOEL TIEMPO[ | AVECES[ ] NuNea[ ] si[] No []

5. ¢Qué problemas considera usted que se presenta mas en los estudiantes de la

institucion?

Deficicid de atencion I:I Problemas de aprendizaje I:l

otros I:l

6. Cree usted que el aprendizaje impartido ¢Los estudiantes lo aplican en la vida

diaria?

TODO EL TEMPO[ ] AVECES[_] NoNca[ ] si[ No []

7. ¢Cree usted que si se trabaja con las aplicaciones multimedia en clases los

estudiantes participarian?

TODO EL TEMPO ] AVECES[ ] Nowea[ ] st No []



