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RESUMEN

La presente investigacion se realizo con el propdsito de que a través del uso del Software
Interactivo, los docentes de la Escuela Superior de Maestros Simén Bolivar Unidad
Académica Caranavi, logren capacitarse y actualizarse en el manejo de programas
especificos para la elaboracion de recursos educativos multimedia que seran de gran
utilidad para optimizar y reforzar el proceso de ensefianza — aprendizaje que desarrollan en
sus aulas.

En el primer capitulo se describe la problematica respeto a las limitaciones por las cuales
atraviesa el sistema educativo frente a la implementacion de recursos tecnolégicos a los
procesos educativos. Igualmente se plantean la pregunta de investigacion, objetivos de
investigacion y la justificacion.

En el segundo capitulo se encuentra el desarrollo del marco teorico, en el mismo se detalla
aspectos tedricos importantes de la propuesta investigativa como: las tic. en la educacion, el
software educativo, recurso educativo multimedia y otros aspectos trascendentales que nos
encaminan a comprender la temética que se aborda en la investigacion. En el tercer capitulo
se encuentra una descripcion general del marco contextual que contempla la resefia
historica, datos generales y caracteristicas esenciales de la Unidad Académica Caranavi
donde se realiza la investigacion.

A lo largo del cuarto capitulo se describe los aspectos metodoldgicos de la investigacion, se
detalla el tipo de investigacion, el disefio y las caracteristicas que orientan la investigacion.
En el quinto capitulo se describe el desarrollo de la propuesta préctica, donde se presentd
un software educativo denominandolo software interactivo para la elaboracion de recursos
educativos multimedia; dirigido a docentes de E.S.F.M. Sim6n Bolivar con Unidad
Académica Caranavi. lgualmente se describe todas las actividades realizadas para su
implementacion.

El sexto capitulo contempla el andlisis e interpretacion de resultados alcanzados. En el
séptimo capitulo se describe las conclusiones a las cuales se llegaron y las

recomendaciones.



INTRODUCCION

Las tecnologias en la actualidad han asumido un papel destacable dentro de los diferentes
ambitos de la sociedad en especial en el area de la educacion donde se ha originado una
necesaria implementacién de las mismas en instituciones y aulas donde se desarrollan
procesos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo la incorporacion de las TIC. en estos
espacios educativos no es suficiente ya que se requiere de una formacién y capacitacion

permanente sobre su uso y aplicacion.

La formacion de los docentes en el uso educativo de la tecnologia es el elemento clave de la
integracion de las tic. en la educacion. Puesto que si los docentes no tienen conocimientos
tecnoldgicos para dominar funciones, ni las habilidades pedagogicas necesarias para aplicar
estas tecnologias y favorecer de esta manera el aprendizaje; no podran aportar
conocimientos significativos, ni hacer frente a los nuevos desafios y estrategias de

ensefianza.

De las numerosas aplicaciones tiles que ofrecen las tecnologias, los recursos educativos
son elementos importantes en el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que
aportan conocimientos significativos y buscan llevar a cabo un aprendizaje de manera mas
facil y rapida mediante la creacion de un entorno rico y variado a partir del cual los
estudiantes pueden hacer su propio aprendizaje, puedan adquirir o reforzar los contendidos

en las diferentes areas del aprendizaje.

En tal sentido, la presente investigacion plantea el disefio y produccién de un software
interactivo para la elaboracion de recursos educativos multimedia, que estara dirigido a
docentes del area de la educacién no universitaria; para que los mismos puedan optimizar y
fortalecer el proceso ensefianza — aprendizaje dentro de las aulas, tomando en cuenta un

enfoque educativo desde una perspectiva integral.



CAPITULO I: PRESENTACION DE LA INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El avance precipitado de los sistemas de informacion y comunicacion masivos, han sufrido
cambios debido a la revolucion y difusion de las tecnologias. Estos cambios han
repercutido en todos los &mbitos de la sociedad y la vida cotidiana, esto no es diferente en
el contexto educativo donde muchas instituciones educativas han empezado a explorar el

potencial tan grande que ofrece la tecnologia para educar y aprender.

Nuestro pais no es una excepcion de la revolucion tecnoldgica; pues para ir de la mano de
la misma dia a dia se va implementando con mas frecuencia recursos tecnoldgicos al
ambiente educativo, en todas las instituciones de educacion regular, técnica y superior sea
publico o privado. Asimismo el gobierno nacional hace la distribucién simultanea de
computadoras portatiles a los maestros y maestras con el objetivo de mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en las aulas; a esto se suma el recientemente lanzamiento del satélite
Tupac Katari que hara posible el uso de tecnologia de punta que mejorara los servicios de

educacion a través de las telecomunicaciones e internet.

La innovacidn no solo se basa en la implementacion de recursos tecnoldgicos, va mas alla
del simple uso de la computadora y su software, requiere de un proceso de formacion y
actualizacion hacia un papel renovado del docente frente a las tecnologias. Sin importar
cuél sea la asignatura o area de conocimiento que tenga a su cargo; debe saber utilizar con
toda propiedad los medios y herramientas de que dispone hoy la tecnologia de la
informacién y la comunicacion ya que el uso de las mismas se esta convirtiendo en una

necesidad y prioridad para mejorar los procesos de aprendizaje.

Los esfuerzos que realizan los docentes por actualizarse en tecnologia son grandes; porque
los mismos en su mayoria en el transcurso de su formacion no recibieron ninguna
capacitacion en el uso de las mismas; y ademas muchos se encuentran desarrollando

actividades laborales que nos les permiten acceder a cursos de actualizacion por razones de



tiempo y espacio. Esto a la vez les limita a tomar cursos donde se puedan capacitar y
actualizar para poder elaborar y aplicar recursos educativos que coadyuven a optimizar y

fortalecer el desarrollo de proceso ensefianza-aprendizaje.

Por tal razén la presente investigacion pretende en primer lugar identificar todas las
necesidades y limitaciones de formacidn en tecnologias que presentan los docentes de la
educacion no universitaria de la Unidad Académica Caranavi; en base a esta informacion
obtenida, proponer un software interactivo para la elaboracién de recursos educativos
multimedia y de esta manera puedan optimizar y perfeccionar su quehacer profesional en

las aulas.

1.2. FORMULACION DE LA PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢El uso del software interactivo, influye en la elaboracion de recursos educativos
multimedia, en docentes Unidad Académica Caranavi dependiente de la Escuela Superior

de Maestros Simon Bolivar en la gestion 2019?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Objetivo general
Determinar si el uso del software interactivo, influye en la elaboracion de recursos
educativos multimedia, en docentes Unidad Académica Caranavi dependiente de la Escuela

Superior de Maestros Simén Bolivar en la gestién 2019.
1.3.2. Objetivos especificos
v" Identificar el grado de conocimiento que tienen los docentes respecto al disefio y

elaboracion de recursos educativos multimedia.

v" Describir las caracteristicas significativas de la poblacion de estudio.



v' Elaborar y presentar un software interactivo para la elaboracion de los diferentes

recursos educativos multimedia que nos ofrecen las tecnologias.

v Explicar la importancia del uso de Recursos Educativos Multimedia como material

de apoyo a los proceso de ensefianza- aprendizaje.

v" Implementar el software interactivo para la elaboracion de recursos educativos

multimedia.

v" Evaluar los resultados alcanzados después del empleo del software interactivo para

la elaboracion de recursos educativos multimedia.

1.4. JUSTIFICACION

La relevancia del estudio radica en establecer la importancia que tiene la adquisicion de
conocimientos y destrezas practicas en la elaboracion y aplicacion de recursos educativos
multimedia, pues los mismos cada dia tienen mayor trascendencia y en especial en el area

de la educacioén.

La Escuela Superior de Maestros “SIMON BOLIVAR” Unidad Académica Caranavi, en
busca de integrarse a los procesos tecnolédgicos; ha implementado recursos tecnol6gicos y

busca mejorar cada vez mas sus practicas educativas.

Los recursos educativos multimedia son materiales compuestos por medios digitales y

producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje.

A hora bien, la elaboracion y aplicacion de recursos educativos multimedia exige a los
docentes desarrollar minimas competencias; pero muchos de los mismos no poseen
conocimientos y muy pocos solo posee una formacion inicial en la utilizacion de las Tic.;

por lo cual se tropiezan con dificultades que hace que sigan manteniendo la forma



tradicional de ensefianza que se basa en dictar textos o utilizar la pizarra para explicar

contenidos importantes.

En este marco, la investigacion se centrara en identificar el nivel de conocimiento que
poseen los docentes respecto a la elaboracion y aplicacion de recursos educativos
multimedia, y en base a los datos obtenidos; proponer un software interactivo que mejorara
y reforzara sus conocimientos sobre los diferentes recursos tecnoldgicos que se pueden

aplicar a la educacion con el fin de mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. LAS TIC. (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion)
En la actualidad no se puede no reconocer que el uso de las tecnologias se ha convertido en
una parte ineludible de la vida cotidiana de las personas; pues estas han permitido mejorar y

facilitar areas como la industria, la educacion, la medicina, etc.

2.1.1. Definicion

Las Tic. son un conjunto de tecnologias desarrolladas en la actualidad para llevar adelante
el procesamiento, almacenamiento y transmision de la informacidn. Se producen a través de
los espacios de la informatica y las telecomunicaciones, permitiendo de esta forma el
acceso, produccién, tratamiento de informacion, presentada en diferentes cddigos como

imagen, texto, sonido.

Las Tic. son herramientas tedrico conceptuales, soportes y canales que procesan,
almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacién de la forma més variada. Los
soportes han evolucionado en el transcurso del tiempo (telégrafo éptico, teléfono fijo,
celulares, television) ahora en ésta era podemos hablar de la computadora y de internet.

El uso de las Tic. representa una variacion notable en la sociedad y a la larga un cambio en
la educacién, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar

conocimientos”. (Ciberespacio profesional, 2011)

Para Graells (2000), las Tic. son un conjunto de avances tecnoldgicos posibilitados por la
informética, las telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales, todas éstas
proporcionan herramientas para el tratamiento y la difusion de la informacion y contar con
diversos canales de comunicacion. El elemento mas poderoso que integra las TIC es la
Internet, que ha llevado a la configuracion de la llamada Sociedad de la Informacion, el
autor indica que ésta posibilita la existencia de un tercer mundo, donde se puede hacer casi

todo lo que se hace en el mundo “fisico”, un segundo mundo seria el de la imaginacion.



"Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, también conocidas como Tic, son
el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacion y enviarla de un lugar a
otro. Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para
almacenar informacion y recuperarla después, enviar y recibir informacion de un sitio a
otro, o procesar informacion para poder calcular resultados y elaborar informes™ (Servicos
TIC, 2006)

2.1.2. Las Tic. en la Educacion

Las tecnologias de informacion y comunicacion en los Gltimos tiempos han tenido una
presencia notable en todos los espacios de la sociedad y de una u otra forma se han
convertido en parte ineludible de la vida cotidiana, por ejemplo cuando usamos un celular o
hacemos uso de las diversas redes sociales como el facebook, whatsapp, etc. sin mencionar
como han venido a mejorar y facilitar el trabajo y en varios casos, para muchas personas

las tecnologias se han convertido en sus propias herramientas de trabajo.

El &mbito educativo no ha sido la excepcion se ha visto notablemente el aprovechamiento
de estas tecnologias para mejorar la calidad educativa. Asi es como se dado la
incorporacion de diversos recursos tecnoldgicos innovadores a procesos educativos;
mismos han cambiado tanto la forma de ensefiar como la forma de aprender y por supuesto
el rol del docente y del estudiante. Sin embargo, la incorporacién de las Tic. a la ensefianza
no solo supone la dotacion de ordenadores e infraestructuras; también hace falta que los
docentes estén familiarizados con las tecnologias y cuenten con los conocimientos

necesarios para poner en practica los mismos en el quehacer diario del aula.

También se hace necesario mencionar como dia a dia se hace mas notable la
implementacion de recursos educativos elaborados al proceso educativo, en especial los que
llevan un componente multimedia. Estos brindan una multitud de beneficios; llegan a
facilitar el desarrollo de actividades de aprendizaje, despertando y desarrollando el interés

de los estudiantes, esto hace que el aprendizaje sea mas significativo.



La incorporacion de las TIC, a la educacion se ha convertido en un proceso, cuya
implicancia, va mucho mas alla de las herramientas tecnoldgicas que conforman el
ambiente educativo, se habla de una construccion didactica y la manera como se pueda
construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en estricto

pedagogico se habla del uso tecnoldgico a la educacion. (Diaz Barriga , 2013)

Herrera (2015) la tecnologia y sus aportaciones van evolucionando y cambiando los
campos del conocimiento de manera muy rapida, es aqui, donde se puede valorar que la
educacién, como disciplina, estd asumiendo nuevos retos y desafios que merecen un

estudio mas detallado.

En este contexto, el Estado Plurinacional de Bolivia esta implementando diversos proyectos
de inclusién digital en la educacion (Farfan, Medina et Cacheiro, 2015). Se han distribuido
132.693 computadoras a los docentes del sistema publico (Ministerio de Educacion Bolivia,
2011), sin embargo el nimero de profesores formados es aun muy pequefio (Tedesqui,
2015).

Las Tic. nos brindan una multitud de beneficios que llegan en muchas ocasiones a facilitar
el proceso ensefianza - aprendizaje. A continuacién se describe los beneficios mas

esenciales.

v Motivacion. El estudiante se encontrara mas motivado utilizando las herramientas
TIC., pues estos permiten aprender de una forma mas atractiva, divertida, etc.
Ademas es un soporte que usan habitualmente.

v' Comunicacion. La comunicacion entre estudiantes y profesor puede ser mucho
méas facil y accesible gracias a las herramientas y recurso que nos ofrece las
tecnologias. Estos pueden ser tiles para la resolucion de dudas, para compartir
ideas y contenido, etc.

v Interactividad. Se utiliza las Tic. como una herramienta de comunicacién e
intercambio de ideas entre los estudiantes y entre los profesores y estudiantes.

Fortaleciendo de esta manera los procesos de aprendizaje.



v' Autonomia. Los estudiantes pueden ser capaces de escoger y decidir qué asuntos o

materias les provocan mayor curiosidad y aumentar estos contenidos mediante la
busqueda y seleccion de informacion.

Cooperacion. Las Tic. posibilitan que los estudiantes puedan compartir
conocimientos 'y crear espacios de trabajo donde interactian, comparten
experiencias y se cooperan entre ellos de forma simultanea. Y no sélo entre

estudiantes, sino también en colaboracién con el docente

No obstante, al igual que la implementacion de las Tic. a la educacién, ofrece un gran

abanico de oportunidades y beneficios, el desconocimiento del buen uso también puede

ocasionar una serie de inconvenientes tales como:

\

NN

Distracciones.

Pérdida de tiempo con otro tipo de informacién, que no tiene nada que ver con el
tema de estudio.

Adicciones a las tecnologias.

Aislamiento social.

Coste de adquisicion de equipos y por la conexion a internet

Informaciones no fiables.

Aprendizajes incompletos y superficiales.

2.2. LAEDUCACION A DISTANCIA

En la actualidad no es muy habitual encontrar a un educador que no haya oido hablar de la

educacion a distancia. Sin ir mas lejos, todos alguna vez la han oido mencionar o incluso

algunos han implementado esta modalidad de estudio en su formacion académica.

2.2.1. Definicion

Para tener un concepto claro y preciso que nos ayude a entender que es educacion a

distancia, a continuacién se va a sefialar a algunos autores que presentaron definiciones

significativas.



La ensefianza a distancia es un sistema tecnoldgico de comunicacion bidireccional
(multidireccional), que puede ser masivo, basado en la accion sistematica y conjunta de
recursos didacticos y el apoyo de una organizacion y tutoria que, separados fisicamente de
los estudiantes, propician en éstos un aprendizaje independiente (cooperativo). (Garcia
Aretio, 2001)

El término de “educacion a distancia” cubre las distintas formas de estudio a todos los
niveles que no se encuentran bajo la continua, inmediata supervision de los tutores
presentes con sus estudiantes en el aula, pero que sin embargo, se benefician de la
planificacién, guia y seguimiento de una organizacion tutorial. (Holmberg, 1977)

“La ensefanza a distancia son aquellas formas de estudio que no son guiadas y/o
controladas directamente por la presencia del profesor en el aula, aunque se beneficien de la
planificacion, guia y ensefianzas de profesores-tutores, o a través de algin medio de
comunicacion social que permite la interaccion profesor/alumno; siendo este Gltimo el

responsable exclusivo del ritmo y realizacion de sus estudios.” (Navarro, 1981).

“La ensefianza a distancia es el tipo de método de instruccion en que las conductas docentes
acontecen aparte de las discentes, de tal manera que la comunicacion entre el profesor y el
alumno pueda realizarse mediante textos impresos, por medios electrénicos, mecanicos, o

por otras técnicas.” (Moore, 1990)

Con todas las posiciones presentadas por los diferentes autores, podemos mencionar que la
educacion a distancia es una modalidad de ensefianza innovadora que cada vez esta
adquiriendo mas impulso, debido a que cada vez mas las personas estan interesadas en
incursionar en este modelo de aprendizaje que las ofrece la posibilidad de estudiar desde la
comodidad de su casa, eliminando barreras en tiempo, espacio geografico y ademas
facilitando la interaccién a través del uso de medios tecnoldgicos y diversos recursos
educativos didacticos que pueden propiciar conocimientos y aprendizajes igual de

enriquecedores que en la educacion presencial.
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2.2.2. Caracteristicas
En base a las definiciones presentadas anteriormente por los autores, se puede contemplar

las caracteristicas mas relevantes de la educacion a distancia.

v’ Separacion Fisica entre Profesor y Estudiante. Implica una separacién en tiempo
y/o espacio entre el profesor y el estudiante.

v" Aprendizaje Independiente y Flexible. El estudiante puede avanzar a su propio
ritmo de estudio, estilo y método de aprendizaje; ademas de organizar sus espacios
y tiempos de estudio segun sus necesidades.

v’ Utilizacion de Medios Tecnoldgicos. Implica la integracion de las tecnologias a los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Se emplean plataformas virtuales, contenidos
en formato digital y recursos educativos multimedia entre otros.

v' Ambientes Accesibles. Consiste en garantizar el acceso a la informacién. El
estudiante podra acceder de manera féacil y rapida a los medios y recursos de
aprendizaje, contenidos educativos, recursos multimedia, etc. durante las 24 horas

del dia; para esto resulta imprescindible una rapida conexion a internet.

v" Comunicaciéon Bidireccional. Es la comunicaciéon que se da entre profesor —
estudiante con un feed back (realimentacién). Los estudiantes pueden establecer un
dialogo mediado a través de las herramientas que incorporan las plataformas

virtuales (videoconferencia, foros, chat, correo electronico, etc.).

2.2.3. Ventajas Principales de la Educacion a Distancia
La educacion a distancia es una modalidad que ofrece una nueva forma de ensefianza, en
especial para aquellas personas que quieran iniciar o continuar con una formacién

académica y que se les sea dificil asistir a clases regulares presenciales.
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Apoyandonos en el aporte de Garcia Aretio (2001) podemos mencionar las ventajas mas
relevantes del sistema de educacion a distancia.

v Flexibilidad. Otorga al estudiante total autonomia para dirigir su propio ritmo de
estudio en cuanto al tiempo y espacio. De esta manera puede propiciarse que el
estudiante pueda combinar sus estudios y otras actividades como el trabajo.

v Apertura; Permite ofrecer una formacién adaptada a las exigencias actuales, a
quienes no pudieron iniciar o confluir su formacion, ademéas puede atender a una

gran poblacion masiva de personas dispersas geograficamente.

v" Economia. A través de esta modalidad de ensefianza se reducen los costos referidos
a desplazamiento del estudiante. La inversion realizada en produccion de los
materiales de este tipo de formacion se pude compensar con el uso de los mismos

por muchos estudiantes de manera simultanea y diferida.

v' Interactividad. Interactividad entendida como accién de como se da la relacion
entre estudiantes - contenidos, estudiantes - estudiantes y estudiantes - profesor.

Esta interactividad aumentada se da gracias a los medios tecnoldgicos e internet.

2.3. SOFTWARE
Es un término informéatico, comprende a un programa o conjunto de programas de un
sistema, que incluye datos y procedimientos que permiten realizar distintas tareas en una

computadora.

Es el conjunto de los programas informaticos, procedimientos, reglas, documentacion y
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion.
(Extraido del estandar 729 del IEEE)

2.3.1. Software interactivo

Es aquél que necesita la realimentacion contintia del usuario para poder ejecutarse.
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Un software interactivo es una herramienta informatica que permite a través de sus
funciones automatizadas mejorar el tiempo de respuestas en la realizacion de diferentes
actividades educativas, mediante la interaccion de usuario a maquina se logra mejorar el
desempefio escolar y el aprendizaje significativo. (Colla Villegas, Hernandez Zambrano,
Mero Lino, & Ortiz Hernandez, 2018)

2.3.1.1. La interactividad

El término interactividad se utiliza hoy con dos sentidos muy diferentes. Uno como
sindbnimo de participacion en relaciones comunicativas establecidas entre las personas,
donde es corriente utilizar la voz interactuar en lugar de conversar, dialogar, colaborar,
votar, etc. Y otro como la relacidn que se establece entre los seres humanos y las maquinas,
esto es, el método por el cual un usuario se comunica con el ordenador, sea local o remoto.

(Lamarca Lapuente)

La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de la comunicacion,
en informatica, en disefio multimedia. Interactivo dicho de un programa que permite una

interaccion a modo de dialogo entre usuario y sistema.

2.3.2. El Software y su relacion con la educacién

El software se relaciona con la educacion, porque que el mismo es disefiado y elaborado
con una finalidad educativa, cuenta con una estrategia pedagdgica que apoya directamente
el proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo asi un efectivo instrumento para el

desarrollo educacional.

El software educativo puede ser caracterizado no solo como un recurso de ensefianza
aprendizaje, sino también de acuerdo con la estrategia de ensefianza donde se incluye. El
uso de algun software conlleva, implicita, una estrategia de aplicacion y unos objetivos de
aprendizaje. Este tipo de software se destina a la ensefianza, al auto aprendizaje y ademas,

permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas (Urbina, 1999).
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2.3.3. Software educativo
El concepto de software educativo ha sido abordado por diferentes autores, a continuacion

consideramos los mas representativos.

(Marqués Graells, 1995) Asegura que se pueden usar como sin6nimos de "software
educativo" los términos "programas didacticos" y "programas educativos”, cen-trando su
definicion en "aquellos programas que fueron creados con fines didacticos, en la cual
excluye todo software del ambito empresarial que se pueda aplicar a la educacion aunque

tengan una finalidad didactica, pero que no fueron realizados especificamente para ello".

El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar procesos
educativos, dentro de los cuales se concibe como uno de los medios que utilizan quien
ensefia y quien aprende, para alcanzar determinados propositos. Ademas, este software es
un medio de presentacion y desarrollo de contenidos educativos, como lo puede ser un libro
0 un video, con su propio sistema de codigos, formato expresivo y secuencia narrativa. De
esta manera, el software educativo puede ser visto como un producto y también como un

medio. (Morales Velasquez , 1998)

Sanchez J. (1999), define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo

al proceso de ensefiar, aprender y administrar.

Con lo mencionado anteriormente podemos indicar que el software educativo es parte del
adelanto de las tecnologias de la informéatica. Comprende los programas educativos para
ordenadores, elaborados con el propésito especifico de ser utilizados como medio didactico
para facilitar, apoyar y reforzar los procesos de ensefianza y de aprendizaje. Se caracteriza
por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos,

sonidos, imagenes, diccionarios, ejercicios y juegos, entre otros.

En la actualidad muchas instituciones con el propésito de ir a la par del avance las

tecnologias han implementado a sus actividades de clase el uso de software educativo, para
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reforzar los aprendizajes adquiridos por los estudiantes. Para esto es necesario que los
docentes puedan desenvolverse con conocimientos solidos y con fluidez en el uso adecuado

de las tecnologias.

Los software educativos se han insertado en el proceso de ensefianza como aliados de
docente para elevar la calidad en la formacion de las nuevas generaciones debido a sus
numerosas potencialidades, por lo que se hace necesario la continua preparacion de los
docentes para el desarrollo de una educacion desde los medios, con los medios y para los
medios. (Morején Labrada, 2011)

2.3.3.1. Caracteristicas del software educativo

A continuacion se escribe las caracteristicas esenciales del software educativo.

v Recurso didactico. Estan elaborados con una intencion educativa y en funcion de
unos objetivos de ensefianza.

v" Uso del ordenador. Se sabe que un software es para ser explorado a través del
ordenador.

v Enfoque pedagogico. Constructivista o cognitivista

v' Permiten la interactividad. Contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el
ordenador y éstos.

v Individualizan el trabajo. Le permiten al estudiante o usuario trabajar de forma
individual, de acuerdo a su propio ritmo de aprendizaje.

v Facilidad de uso. Se requieren conocimientos informaticos minimos, para utilizar
la mayoria de estos programas; en lo posible son autoexplicativos y vienen con

sistemas de ayuda.
2.3.3.2. Componentes del software educativo

El software cuenta con tres tipos de componentes, los cuales son fundamentales para el

propdsito de cada software educativo. (Extraido de Just another WordPress.com site).
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Componente Pedagdgico

Trata la manera como se quiere transmitir un conocimiento, segun los objetivos planteados
en alguna institucion o asignatura, ademas, es una forma de motivar e interesar a los
estudiantes por los temas vistos, lo cual propicia un aprendizaje significativo con el
desarrollo de las estrategias y actividades planteadas en el software utilizado por el
aprendiz.

El software se basa en dos modelos pedagdgicos, el cognitivista y el constructivista.

v El modelo pedagdgico cognitivista, hace referencia a la manera como el estudiante
aprende y construye el conocimiento de forma activa, teniendo en cuenta los
contenidos ensefiados por el docente. Estos pueden ser utilizados para la solucion

de algun problema o situacién de la vida diaria.

v" El modelo pedagégico constructivista se basa en la facilidad y sencillez del
software educativo para que los estudiantes puedan utilizarlo sin ningdn
inconveniente, ademdas, permite que estos creen 'y manejen las
actividades propuestas  seguin  como lo  prefieran, construyendo  su
propio conocimiento segun los intereses que tengan, de esta manera se logra una
formacion pedagdgica y un aprendizaje significativo en el aula de clase o en

cualquier contexto educativo.

Componente comunicativo

Con este componente se permite una interaccion personal entre el usuario y
el software educativo, el cual se transmite por un medio magnético, en la mayoria de los
casos el computador. Por otro lado, este permite una comunicacion permanente con el

usuario, a traves del intercambio de mensajes.
Esta comunicacion comprende dos fases:

o Programa-usuario: permite que la informacién del programa se transmite al usuario

por medio de la computadora.
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e Usuario-programa: permite la comunicacion del usuario con el medio magnético en

que se reproduce el software educativo. (Computadora)

Componente tecnoldgico

Hace referencia a la estructura ldgica necesaria para la ejecucion del software educativo
segun los intereses que el usuario tenga con este. Esta estructura organiza la informacion y
los datos para que se ejecute de manera sencilla el programa y el usuario o estudiante

cumpla los objetivos del mismo por medio de la realizacion de las actividades propuestas.

2.3.3.3. Funciones del software educativo
Las funciones educativas que pueden realizar los programas didacticos, serian las siguientes
(Marqués, 1995):

v" Funcién Informativa
Es informativa porque el software a traves de actividades presenta contenidos que
proporcionan informacidn estructurada de la realidad de los estudiantes.

v Funcion Instructiva
Porque orienta y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a
facilitar el logro de objetivos educativos especificos.

v Funcion Motivadora
El software educativo debe incluir elementos, para captar la atencion delos alumnos,
mantener su interés y, cuando seas necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas
importantes de las actividades.

v Funcién Evaluadora
La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder
inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.
Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita. Cuando el estudiante detecta sus errores, se evalua, a partir de

las respuestas que le da el ordenador.
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Explicita. Cuando el programa presenta informes valorando la actuacion
del alumno en el madulo correspondiente.
v Funcién Luadica
El software educativo debe incorporara actividades ludicas para que los estudiantes
se orienten al aprendizaje.
Ademas, el software educativo debe reforzar su atractivo mediante la inclusion de
determinados elementos ludicos con lo que potencian ain mas esta funcion.
v Funcién Innovadora
Los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcidon ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros

educativos y en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.

2.3.3.4. Clasificacion el software educativo
(Séanchez llabaca, 1993) presenta la siguiente clasificacion:

v Ejercitacion
Se refiere a programas que intentan reforzar hechos y conocimientos que han sido
analizados en una clase expositiva o de laboratorio. Su modalidad es pregunta
respuesta.

v Tutorial
Esencialmente presenta informacién, que se plasma en un dialogo entre el aprendiz
y el computador.
Utiliza un ciclo de presentacion de informacion, respuesta a una 0 mas preguntas o
solucion de un problema. Esto se realiza para que la informacion presentada motive
y estimule al estudiante a comprometerse en alguna accién relacionada con la
informacion.

v" Simulacion
Son principalemte modelos de algunos eventos y procesos de la vida real, que
proveen al aprendiz de medio ambientes fluidos, creativos y manipulativos.
Normalemente, las simulaciones son utilizaadas para examinar sistemas que no

pueden ser estudiados a traves de experiemntacion natural, debido a que involucran
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largos periodos, grandes poblaciones, aparatos de alto costo o materiales con cierto
peligro en su manipulacion.

v Juego educativo.
Es muy similar a las simulaciones, la diferencia radica en que incorpora un nuevo

componente: la accion de un competidor, el que puede ser real o virtual.

2.3.3.5. El software educativo como medio de ensefianza
Se entiende como medio de ensefianza a todo lo que sirve para transmitir los conocimientos
en el proceso ensefianza aprendizaje: explicacion del docente, libro de texto, y recursos

audiovisuales en general.

El software educativo en este caso es concebido como un material informatico que tiene
como finalidad apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje, a través de componentes

ludicos que promueven el aprendizaje mediante el entretenimiento.

(Rodriguez Lamas, 2000) Lo define como una aplicacién informatica que soportado sobre
una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso ensefianza
aprendizaje, construyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del

hombre del préximo siglo.

Segun ( Marqueés Graells, 1996) un software educativo es un programa para ordenador,
creado con el fin de ser utilizados como medio didactico, que pretende imitar la labor
tutorial que realizan los profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento
en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. Por lo tanto, esta
centrado en el proceso de ensefianza- aprendizaje y pretende atender las necesidades del

estudiantado en funcion de los programas educativos.

(Mérquez, 2008) sefiala que los profesionales de la educacién deberan adaptarse a la
sociedad de la informacién desde el conocimiento de las posibilidades (herramientas
multimedia, educacién personalizada, aprendizaje constructivo, entre otros), limitaciones y

efectos no deseados (desorientacion, sobrecarga de informacion, conociendo superficial,
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entre otros) del uso de esta tecnologia. Es decir, los docentes deben conocer las ventajas y

nuevas posibilidades de la informéatica minimizando los riesgos y consecuencias negativas.

Frente a estos cambios que trajeron consigo las tecnologias de la informacion y
comunicacion al campo educativo, surge la necesidad de que al programa curricular de
formacion de docentes de cualquier nivel, se incorpore el uso de herramientas tecnoldgicas
y especificamente él uso de software educativo, como un dispositivo transmisor de
informacidn, porque partir de ellos se pude integrar recursos educativos tradicionales y al
mismo tiempo poder disponer de herramientas y servidos tecnoldgicos avanzados. Por tal
motivo se hace imprescindible hacer comprender a nuestros educadores la importancia de
su aplicacién, lo cual no debe ser visto como un medio de ensefianza que lo llega a
remplazarlo en sus clases, sino como un medio que apoyara Yy reforzara los conocimientos

impartidos por su persona hacia los estudiantes.

Ventajas e inconvenientes del software educativo
Ventajas
v" Ofrecen nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje.
v’ Favorece el aprendizaje autébnomo y se ajusta al tiempo del que el estudiante pude
disponer para estas actividades.
v La asociacion del conocimiento con imagenes, videos y actividades incrementa la
capacidad de retener los nuevos conocimientos
v Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que
revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.
v' El docente puede adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su
grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
v" Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
v' Fomenta la creatividad al retar al estudiante aplicar sus conocimientos y habilidad
en la solucién del problema o generacion de proyecto
v" Motiva y despierta el gusto por aprender

v" Permite la autoevaluacion
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v' Se eliminan los gastos tanto econdmico como tiempo al no requerir el

desplazamiento fisico a un aula.

Inconvenientes
v Dada la facilidad de adquirir informacién mediante estos recursos, es comdn que se
ignore otros medios de aprendizaje como los medios impresos o dejar de consultar
otras fuentes.

v Los elementos de multimedia pueden resultar distractores para el estudiante.

<

Muchos de estos materiales pueden carecer de las fuentes de origen del material.

v' Sin la presencia de un moderador, profesor o apoyo, algunos de los materiales
resultan muy dificiles de comprender, incluso con los apoyos visuales y ejemplos
paso a paso.

v' Requiere de una computadora que cuente con las unidades lectoras

correspondientes, tarjeta de sonido y bocinas.

v Requiere de un navegador y la conexion a internet.

2.4. MULTIMEDIA

Etimoldgicamente la palabra "multimedia” viene del inglés multimedia (multiples medios)
y este del latin multi- (muchos o numerosos) y medium (medio, en sentido de instrumento,
medio de comunicacion), mas el sufijo - ia (que indica cualidad). Y se la relaciona con la

informatica que se refiere a un sistema que utiliza imégenes, textos y sonido.

A continuacion se presenta algunas definiciones significativas de Multimedia.

(Leén Cérdoba, 2009) Define que Multimedia es un término que se aplica a cualquier
objeto que usa simultdneamente diferentes formas de contenido informativo como texto,

sonido, imégenes, animacion y video para informar o entretener al usuario.

Para (Alvarez Peralta, 2014) Multimedia es cualquier combinacion de texto, disefio gréfico,
sonido, animacion y video distribuida a través de un ordenador. Cuando se permite al

usuario el control de estos elementos, hablaremos de multimedia interactivo.
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(Vaughan, 2002) El término multimedia es ma&s nuevo que en otros; designa el uso de
varios recursos o medios como audio, video, animaciones, texto y graficas ofrecidos a

través de una computadora u otro medio digital.

Con lo mencionado anteriormente se puede definir multimedia como el uso simultaneo de
varios recursos como texto, imagen, audio y video a traveés de un ordenador; con la

finalidad de transmitir o presentar determinada informacién.

2.4.1. Recurso educativo multimedia
Los recursos educativos multimedia son materiales compuestos por medios digitales y

producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje.

(Riera Garcia, 2000) Sefiala que los materiales educativos multimedia no pretenden
solamente posibilitar un aprendizaje memoristico y conceptual, sino posibilitar un tipo de
aprendizaje comprensivo y constructivo, adaptado a las necesidades, a los intereses y al
propio ritmo de aprendizaje de los estudiantes. El estudiante aprende de maneras diversas;
por tanto, debemos ofrecerle distintas opciones de aprendizaje, recursos y herramientas que
combinen el aprendizaje individual y en grupo, permitiéndole experimentar, discutir,

construir, compartir en grupo y controlar el proceso de aprendizaje.

Se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad
educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su disefio
responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos
para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién de un conocimiento, reforzar un
aprendizaje, remediar una situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de una

determinada competencia y evaluar conocimientos (Garcia, 2010)

2.4.2. La importancia de los recursos educativos multimedia en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

22



2.4.2.1. Definicion de proceso de ensefianza - aprendizaje

— Proceso
Es el conjunto de pasos sistematizados ordenados, que tienen como propdsito lograr un
fin 0 meta previamente establecido.

— Laensefianza
Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia. Tiene por objetivo la formacién integral de la persona.
La ensefianza se limita a trasmitir, por medios diversos determinados conocimientos.
Es el sistema de métodos de instruccion destinados a desarrollar conocimientos,

habilidades y aptitudes en los individuos.

— El aprendizaje
Proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y aptitudes, posibilitando
mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia.
Es el proceso mediante el cual un individuo o conjunto de individuos modifican su

comportamiento, como resultado de la realizacion de actividades.

El proceso de ensefianza — aprendizaje, es el conjunto de pasos sistematicamente ordenados
que tienen como proposito brindar los instrumentos tedrico- préacticos que le permitan al ser
humano desarrollar y perfeccionar habitos, actitudes y conocimientos que se apliquen en el

desempefio eficiente en sus actividades diarias. (Torres Barranco)

2.4.2.2. Recursos educativos multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los beneficios del uso de recursos educativos multimedia son notables y la educacion no se
puede quedar al margen de los avances tecnoldgicos que se estan dando en la sociedad; se
debe adaptar a los cambios y por su parte los docentes deben estar preparados para ello,

para que la calidad educativa del pais mejore.

Los recursos educativos multimedia son materiales que refuerzan y facilitan el proceso

ensefianza-aprendizaje, sin embargo antes de utilizarse se debe considerar lo siguiente: ;son
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realmente efectivos segun el objetivo planeado?, ¢son sélo trasmisores de contenidos?,

¢ Cudl es la eficacia que tienen? (Paz del Pino, 2018)

El disefio y produccion de recursos educativos multimedia, no solo debe ser contemplado
en cumplir objetivos a corto plazo, sino también si los resultados que se lograran a largo
plazo tendrén algun efecto en la formacion integral de la persona. Teniendo claro estos
objetivos, es necesario que todo recuso educativo cumpla con pautas que garanticen la

efectividad.

(Riera, 2000) sefiala que los materiales educativos multimedia no pretenden solamente
posibilitar un aprendizaje memoristico y conceptual, sino posibilitar un tipo de aprendizaje
comprensivo y constructivo, adaptado a las necesidades, a los intereses y al propio ritmo de
aprendizaje de los estudiantes. El estudiante aprende de maneras diversas; por tanto,
debemos ofrecerle distintas opciones de aprendizaje, recursos y herramientas que combinen
el aprendizaje individual y en grupo, permitiéndole experimentar, discutir, construir,

compartir en grupo y controlar el proceso de aprendizaje.

De esta forma podemos sefialar, que con el uso de los recursos educativos multimedia no se
pretende promover aprendizajes memoristicos, sino que se busca generar aprendizajes
significativos a través de la construccion del conocimiento, a traves de recursos como
videos, imagenes y lecturas de fécil comprension. Cumpliendo asi las funciones de
proporcionar informacion, despertar intereses, mantener una continua actividad e
interaccidn con los materiales, orientar el aprendizaje, promoverlo a partir de los errores, ya
que les debe ofrecer la posibilidad de ir mejorando poco a poco; y finalmente debe facilitar

la evaluacion y control de los aprendizajes tanto en forma individual como en equipo.
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CAPITULO I11: MARCO INSTITUCIONAL

3.1. Reseiia historica de la E. S. F. M. Simo6n Bolivar “Unidad Académica Caranavi”
La Unidad Académica Caranavi fue fundada el 14 de enero de 2009 a través de la
Resolucion Ministerial N° 024/2009, se encuentra ubicada en la Av. Mariscal Santa Cruz,
entre calles 5, 6 y Kennedy.

Actualmente la oferta académica de la institucion es la siguiente: especialidades de
Ciencias Naturales, Biologia, Geografia, Fisica, Quimica y Educacion Inicial en Familia

comunitaria.

Por la carencia de docentes de especialidad en Caranavi y los municipios que forman parte
del Norte Pacefio (Nor Yungas y Sud Yungas) para proximas gestiones se tiene proyectado
gestionar la ampliacion del funcionamiento de las carreras de otras especialidades. .

Esta Unidad Académica aln no tiene consolidado su infraestructura propia, debido a los
constantes conflictos de las autoridades politicas y sindicales del municipio de Caranavi.
Actualmente se desarrollan las actividades académicas en la Ex Féabrica de Té Chimate, que

tiene una superficie de 4600 Mt2.

Caracteristicas principales

La ciudad de Caranavi se encuentra a 156 Km. aproximadamente de la Sede Gobierno esta
al norte del departamento de La Paz, en la provincia Caranavi con su capital del mismo
nombre, compuesta por 24 cantones y mas de 43.000 habitantes. Una capacidad agricola
que la convierte en una de las provincias méas productivas del departamento de La Paz,
Ilegando a ser denominada por sus propios habitantes como la capital cafetalera de Bolivia

y la puerta a la Amazonia.

3.2. Datos generales de la Escuela de Formacion de Maestros
Nombre de la ESFM: Simon Bolivar

Unidad Académica: Caranavi

Departamento: La Paz
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Provincia: Caranavi
Municipio: Caranavi
Localidad/Comunidad: Caranavi

Direccién: Caranavi, Av. Mariscal Santa Cruz, entre calles 5,6 y Kennedly.

3.2.1. Recursos Humanos

Coordinadora de la Unidad Académica Caranavi: Lic. Lucia Cruz Pinto

Archivo Kardex: Felipe Quispe

Secretaria Administrativa: Nena luz Quispe Mamani

Plantel Docente:

El plantel docente esta conformado por 20 docentes entre hombre y mujeres, mismos

imparten clases en las distintas espacialidades.

3.2.2. La Infraestructura
La Unidad Académica Caranavi cuenta con servicios basicos como energia eléctrica, agua

y alcantarillado, también se cuenta con conexidn a teléfono e internet.

CAPACIDAD DE

N° DESCRIPCION CANTIDAD ESTUDIANTES

1 | Aulas (para clases) 5 15 a 20 estudiantes

2 | Oficinas 3

3 | Biblioteca 1

4 | Archivo Kardex 1

5 | Sala de computacion 2 15 a 20 estudiantes
Laboratorios (destinados a las

6 | especialidades de Fisica - Quimica y 2 15 a 20 estudiantes
Biologia)

7 | Aulas (PROFOCOM) 1

8 Saq itarios (de forma separada para 9
mujeres y varones)

9 | Cuarto (porteria) 1
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CAPITULO IV: ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

4.1. TIPO DE ESTUDIO

El presente trabajo estd enmarcado en la investigacion explicativa y descriptiva.

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcion de conceptos o fendmenos o del
establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las
causas de los eventos y fendmenos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés
se centra en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por
qué se relacionan dos o mas variables. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, &

Baptista Lucio, Metodologia de la Investigacion, 2014)

Explica la relacion de causa y efecto. Se dice que existe casualidad, cuando la variable
independiente en este caso el Software Interactivo influye o produce cambios en la variable

dependiente en este caso elaboracion de recursos educativos multimedia.

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno
gue se someta a un analisis. Es decir, unicamente pretenden medir o recoger informacion de
manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren,
esto es, su objetivo no es indicar como se relacionan eéstas. (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, Metodologia de la Investigacion, 2014)

Se pretende especificar caracteristicas y rasgos importantes del grupo de estudio.

4.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El Disefio de la siguiente investigacion es pre experimental.

De acuerdo a las caracteristicas del disefio de la investigacion; a un grupo se le aplicara una

prueba previa (pre-test) al estimulo o tratamiento experimental, después se le administra el
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tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo (post-test).
(Hernandez Sampieri, Ferndndez Collado, & Baptista Lucio, Metodologia de la

Investigacion, 2014)

Se analiza una solo la variable dependiente y préacticamente no existe ningln tipo de
control. No existe la manipulacion de la variable independiente.

De manera grafica el disefio de investigacion se plasma de la siguiente manera:

GRUPO PRE -

EXPERIMENTAL PRE - PRUEBA | TRATAMIENTO | POST - PRUEBA

G 01 X 02

Donde:

G = Grupo experimental.

O1 = Resultados de la pre prueba.
X =Tratamiento.

02 =Resultados de la post prueba.

4.3. HIPOTESIS

El tipo de hipétesis se enmarca dentro de la investigacion como; Hipdtesis Causal este tipo
de hipétesis no solamente afirma la o las relaciones entre dos 0 mas variables y la manera
en que se manifiestan, sino que ademas propone un “sentido de entendimiento” de las
relaciones. Tal sentido puede ser mas o menos completo, esto depende del nimero de
variables que se incluyan, pero todas estas hipotesis establecen relaciones de causa-efecto.
(Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, Metodologia de la

Investigacion, 2014)

4.3.1. Hipotesis de investigacion (Hi)
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El uso del software interactivo, influye en la elaboracion de recursos educativos
multimedia, en docentes Unidad Académica Caranavi dependiente de la Escuela Superior

de Maestros Simon Bolivar.

4.3.2. Hipotesis nula (Ho)
El uso del software interactivo, no influye en la elaboracion de recursos educativos
multimedia, en docentes Unidad Académica Caranavi dependiente de la Escuela Superior

de Maestros Simon Bolivar.

4.4. IDENTIFICACION DE VARIABLES

Variable independiente: Software Interactivo

Variable dependiente: Elaboracion de Recursos Educativos Multimedia

4.4.1. Conceptualizacion de variables

Variable independiente: Software interactivo

Conjunto de recursos informéticos, disefiados con la intencién de ser utilizados en
contextos de proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracteriza por ser altamente interactivo a partir del empleo de recursos multimedia,
como sonidos, imagen, animacion, texto, video e interactividad que apoyan las funciones

de evaluacion y diagnostico.
Variable dependiente: La elaboracidn de recursos educativos multimedia

Es el proceso de asimilacion y aplicacién de aprendizajes obtenidos en la produccién de

material educativo multimedia.
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4.4.2. Operacionalizacion de variables

Variable independiente

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E INSTRUMENTOS
-Explora nuevas
Pedagagica alterna_tlvas -Revision documental
educativas
-Contiene  material
conveniente gue
Conjunto  de  recursos Educati cumple con el | oo . |
Software informaticos disefiados con ucativa requerimiento -Revision documenta
: ) la intencion de ser utilizados pedagdgico del
interactivo )
en contextos del proceso de nivel.
ensefianza — aprendizaje.
-Manipula medios y
herramientas .
o L -Software Interactivo
Tecnologica tecnoldgicas.
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Variable dependiente

< TECNICAS E
VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS
Reconoce y entiende la importancia de
Educativa incorporar recursos educativos | Pre -test
multimedia en su labor docente Post -test
La elaboracion de | Es el proceso de asimilacion y
recursos aplicacion de aprendizajes
educativos obtenidos en la produccion de
multimedia material educativo multimedia
Tecnolégica Realizg la pr_oduc_cién de material | Pre -test
educativo multimedia. Post -test
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4.5. POBLACION O UNIVERSO

4.5.1. Tipo de muestra

Muestra no probabilistica - intencional

Las muestras no probabilisticas, las cuales Ilamamos también muestras dirigidas
suponen un procedimiento de seleccion informal y un poco arbitrario. Aun asi estas se
utilizan en muchas investigaciones y a partir de ellas se hacen inferencias sobre la
poblacién. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, Metodologia de

la Investigacién, 2014)

Muestra no probabilistica o dirigida Subgrupo de la poblacion en la que la eleccién de
los elementos no depende de la probabilidad, sino de las caracteristicas de la

investigacion.

Muestreo es Intencional porque los sujetos son seleccionados dada la conveniente

accesibilidad y proximidad de los sujetos para el investigador.

4.5.2. Tamafio de la muestra
La poblacion esta constituida por 20 docentes; entre hombre y mujeres de la Escuela
Superior de Maestros “SIMON BOLIVAR” Unidad Académica Caranavi.

4.6. INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DATOS

El instrumento es la herramienta 0 mecanismo a partir de la cual se obtiene la
informacidn requerida para dar respuesta al problema de investigacion. Por tal razon los
instrumentos a ser utilizados fueron los siguientes:

Cuestionario

Es la modalidad de encuesta que se realiza de forma escrita mediante un instrumento o

formato en papel que engloba de una serie de preguntas. Se le denomina cuestionario
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auto administrado porque debe ser llenado por el encuetado, sin intervenciéon del
encuestador. (Arias 2012).

El cuestionario sera utilizado para la recoleccion de informacion en dos fases: en la

primera fase como Pre-tes y en la segunda fase como Post-tes.
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CAPITULO V: PROPUESTA PEDAGOGICA

5.1. PRESENTACION

En pleno siglo XXI, el desarrollo acelerado de las tecnologias es evidente y su uso se
ha convertido en una herramienta indispensable, que favorece y mejora en gran medida
la calidad de vida de las personas, en todos los sectores de la sociedad (salud,

econdmico, educativo e industrial, etc.)

En el area de la educacion estos cambios no han sido la excepcidn, pues en la actualidad
los sistemas educativos tienen la necesidad de acudir a medios tecnoldgicos para mejorar

el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En este &mbito el uso de recursos educativos multimedia se ha convertido en una buena
opcion, los mismos posibilitan la realizacion de un aprendizaje innovador y motivador
donde se integran diversos medios como textos, graficos, animaciones, videos y sonidos,

en un mismo entorno.

Los recursos educativos multimedia facilitan el desarrollo de actividades de aprendizaje,
estos pueden llegar a ser de gran ayudar para el docente a la hora que imparte su clase.

Mismos pueden servir de apoyo, ser complementarios y facilitar su labor.

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio
tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de
aprendizaje y cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas
para el aprendizaje. Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién
de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable,
favorecer el desarrollo de una determinada competencia y evaluar conocimientos
(Garcia, 2010).

34



Por otro lado tenemos al software educativo, que es el recurso que se utilizo en la
presente investigacion denominandolo Software Interactivo.

El software educativo son programas informaticos disefiados con una finalidad
educativa, esta integrado por recursos innovadores como el multimedia, presentaciones

animadas, videos, enlaces a sitios especializados entre otros.

Son aplicaciones gque son elaborados con el proposito especifico de ser utilizados como
medio didactico para facilitar, apoyar y reforzar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje. Se caracteriza por ser altamente interactivo porque reaccionan
inmediatamente a las acciones del usuario y permiten un dialogo y un intercambio de

informacién entre el computados (dispositivo y usuario)

En especial se utilizan en la educacidn no presencial o a distancia, porque puede permitir

la ensefianza o el auto-aprendizaje sobre un tema especifico.

5.2. METODOLOGIA

La presente propuesta tiene como finalidad presentar un software interactivo para la
elaboracion de recursos; mismo esta dirigido a docentes de  Escuela Superior de
Maestros Simén Bolivar con Unidad Académica Caranavi.

Se pretende que a través de este software el docente adquiera los conocimientos y
competencias necesarias sobre el manejo de determinados programas que le seran de
gran utilidad para que desde su perspectiva pueda producir sus propios recursos

educativos multimedia.
El software interactivo contempla cuatro modulos y cada modulo esta estructurado por

unidades que son videos tutoriales, donde se explica paso a paso desde la instalacion del

programa hasta la publicacién y presentacién final del recurso educativo multimedia
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5.3. COMPETENCIAS DE LA PROPUESTA PRACTICA

v Explica la relevancia que trae consigo las Tic. para la educacion.

v Reconoce la importancia del uso de recursos educativos multimedia para mejorar
y apoyar los proceso de ensefian aza — aprendizaje

v Planifica, disefia y produce recursos educativos multimedia, a través de la

utilizacion de programas.

5.4. CONTENIDOS

MODULO I: POWTOON

Unidad 1: Registro de Powtoon

Unidad 2: Entorno de Powtoon

Unidad 3: Insercién de Objetivos
Unidad 4: Edicion de Proyecto en Linea
Unidad 5: Insertar Imagen

Unidad 6: Publicacién de Powtoon

MODULO II: CAMTASIA STUDIO 8
Unidad 1: Instalacion del Programa
Unidad 2: Entorno de Camtasia Studio
Unidad 3: Organizacion del Proyecto
Unidad 4: Edicion de Video

Unidad 5: Movimientos de imagen
Unidad 6: Produccion de Video

MODULO II1: VIDEOSCRIBE

Unidad 1: Instalacion del Programa

Unidad 2: Entorno de VideoScribe

Unidad 3: Insercion de Texto, Imagen y Audio

Unidad 4: Edicién de la Presentacion
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Unidad 5: Manejo del Lienzo
Unidad 6: Publicacion de Proyecto

MODULO IV: LOQUENDO

Unidad 1: Instalacion del Programa
Unidad 2: Entorno de Loquendo
Unidad 3: Insercion y Edicion de Texto
Unidad 4: Creacion de Audio

5.5. EJECUCION DE LA PROPUESTA

FASE DE DIAGNOSTICO: Identificacion de conocimientos previos

En la fase del diagndstico se aplico un test de conocimientos previos a los docentes, esto
con la finalidad de identificar el grado de conocimientos sobre las Tic. en la educacion y
sobre conocimientos y habilidades en el manejo de determinados programas para la

elaboracion de recursos educativos multimedia.

FASE DE PROCESO: implementacion software interactivo
En esta fase se prosiguio con la implementacion del software interactivo, para esto se

desarrollo las siguientes actividades:

Actividad 1: Con el proposito de despertar el interés de los docentes y que se sientan
motivados a usar el software interactivo se realiz6 una capacitacion donde se les dio a
conocer de la importancia de los recursos innovadores que nos ofrecen las tecnologias
para apoyar y reforzar los procesos de ensefianza - aprendizaje y como estos de manera
didactica pueden mejorar y facilitar su labor en la clase.

Actividad 2: Se les proporciono a cada docente un Cd donde se encuentra el Software

Interactivo.
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Actividad 3: De manera individual cada docente empezd a utilizar el software
interactivo en el laboratorio de computacion que se encuentra en las instalaciones de la
Unidad Académica.

El software fue utilizado durante una semana en 5 sesiones de 2 horas al dia.

En cada sesion los docentes podian realizar preguntas y pedir apoyo si no lograban

realizar alguna actividad que proponia el software.

FASE FINAL (resultados obtenidos)

En esta fase se verifico y evalud los conocimientos y competencias adquiridas por los
docentes después de haber utilizado el software interactivo para la elaboracion de
recursos educativos multimedia.

Cada docente presento un recurso multimedia realizado con cada programa propuesto en

el software interactivo.

5.6. SISTEMA DE EVALUACION

En el desarrollo de la ejecucidn de la propuesta se aplico las siguientes evaluaciones:

Evaluacion diagnostica
Al iniciar el proceso de se aplico un test, con el objetivo de determinar el nivel de

conocimientos de los docentes.

INDICADORES ACTIVIDADES INSTRUMENTOS

Reconoce que el uso de las Tic.
permite al acceso a mdltiples recurso
educativos y entornos de aprendizaje

Identifica las ventajas que proporciona
la utilizacion de las Tic. en los | Aplicacion de una

estudiantes prueba objetiva Pre-tes

Conoce las caracteristicas de un
software educativo.

Menciona las medios que componen
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un recurso educativo multimedia

Utiliza programas para la realizacion
de recursos multimedia.

Evaluacion formativa

Esta evaluacidn se enfoca en el proceso de adquisicion de aprendizajes nuevos por parte

de los docentes al utilizar el software interactivo. ElI docente observa y sigue la

explicacién de los tutoriales detenidamente; si no lo logra comprender alguna

explicacion, este tiene la posibilidad de volver a repetir la explicacion del tutorial.

Después de haber interactuado con el software pone en practica los aprendizajes

adquiridos, presentado recursos multimedia elaborados con los programas propuestos en

el software.

INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTOS

Comprende que el uso de los recursos
tecnoldgicos, requiere una preparacion
constante e inversion de tiempo.

Entiende que el uso de los softwares
educativos 0 recursos educativos
multimedia no pude remplazar su labor
docente en la clase.

Conoce la manera correcta de instalar
un programa en un ordenador.

Reconoce los pasos especificos para
editar videos, audios y texto.

Indica los pasos para guardar videos
educativo y  otras  actividades
realizados con los programas.

Escuchar y ver los
tutoriales de los
programas

propuestos en el
software interactivo

Software interactivo.

Evaluacion sumativa

Valora la conducta final del proceso, en este caso los resultados seran obtenidos a través

de Test.
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INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTOS

Comprende que el uso de los recursos
tecnoldgicos, requiere una preparacion
constante e inversion de tiempo.

Entiende que el uso de los softwares
educativos 0 recursos educativos
multimedia no pude remplazar su labor
docente en la clase.

Conoce la manera correcta de instalar
un programa en un ordenador.

Reconoce los pasos especificos para
editar videos, audios y texto.

Indica los pasos para guardar videos
educativo y  otras  actividades
realizados con los programas.

Aplicacion de una
prueba objetiva

Post - Test
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CAPITULO VI: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados de la investigacién que a continuacion se presenta estdn estructurados en 3
partes, que se consideran importantes para alcanzar de los objetivos que pretende lograr el

trabajo.

La primera parte esta consignada a identificar las percepciones de los docentes a cerca de las
Tic. en la educacion y la importancia de los Recursos Educativos Multimedia como medio
para la adquisicién de conocimientos. La segunda parte esta destinada a determinar el grado de
conocimiento que tiene en cuanto al manejo de la computadora y sus diferentes funciones y

aplicaciones.

La tercera parte se establecio para con el fin de determinar el grado de conocimientos que los
docentes presentan respecto al manejo de programas para la realizacion de recurso educativos

multimedia.

6.1. RESULTADOS DE DATOS RESPECTO A LA POBLACION CON LA QUE SE
TRABAJO EN LA INVESTIGACION.

DOCENTES CANTIDAD PORCENTAJE
MUJERES 17 85%
HOMBRES 3 15%
TOTAL 20 100 %
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6.2. RESULTADOS GENERALES DEL PRE - TES Y POST -TES
Primera parte
1. ¢Las siglas Tic., corresponde a Tecnologias de la Informacion y Comunicacion y hace

referencia a las herramientas y técnicas utilizadas en el tratamiento y la transmision de

informacion?

DE RESPUESTA | FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 1 5% 16 80%
EN DESACUERDO 4 20% 3 15%
DESCONOZCO 15 75% 1 5%
TOTAL 20 100% 20 100%
80% 75% 90%

80%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

70%
60%
50%
40%
30%

20%

20% 15%

0% h— 0% —
PRE -TEST POST - TEST
kud De acuerdo bd En desacuerdo B Desconozco

La figura 1. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100%, en la fase del Pre-
Test, solo un 5 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 80 %. Después de la aplicacion de
la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian el significado de la sigla Tic.
y su definicion, disminuyo significativamente de un 75 % a un 5 %.
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2. ¢El uso de las Tic.? exige una preparacion constante, una inversion de tiempo y dinero por

parte de los docentes?

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST

DE RESPUESTA | FRECUENCIA| PORCENTAJE |FRECUENCIA |PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 16 80%
EN DESACUERDO 3 15% 4 20%
DESCONOZCO 15 75% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%

15%
10%

e

75%

PRE -TEST

lud De acuerdo

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

bd En desacuerdo

80%

20%

POST - TEST

B Desconozco

La figura 2. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100%, en la fase del Pre-

Test, solo un 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,

mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 80 %. Después de la aplicacion de

la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que el uso de las Tic., exige

una preparacion constante, una inversion de tiempo y dinero disminuyo significativamente de
un 75 % a un 0%.
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3. ¢El uso de las Tic., permite el acceso a maltiples recursos educativos y entornos de
aprendizaje?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

La figura 3. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100%, en la fase del Pre-
Test, solo un 5 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 85 %. Después de la aplicacion de
la propuesta préctica, el porcentaje de docentes que desconocian que el uso de las Tic., permite

el acceso a multiples

ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST
DE RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE |FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 1 5% 17 85%
EN DESACUERDO 2 10% 3 15%
DESCONOZCO 18 90% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
ST 90% 85%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20% 15%

0%
PRE - TEST POST - TEST

lud De acuerdo

recursos educativos y entornos de aprendizaje disminuyo

significativamente de un 90 % a un 0%.

bad En desacuerdo

B Desconozco

0%



4. ;El uso de las Tic., puede provocar distracciones en el estudiante; cuando este consulta

paginas web que le llaman su atencion o paginas ladicas?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

DE RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAJE |FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 13 65%
EN DESACUERDO 0 0% 7 35%
DESCONOZCO 18 90% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%

90% 70% 65%

60%
50%

40% 35%
30%
20%
10% 10%

W I
0%
PRE - TEST POST - TEST

kud De acuerdo

bd En desacuerdo

i Desconozco

0%

La figura 4. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-

Test el 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,

mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 65 %. Después de la aplicacion de

la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian si el uso de las Tic., puede

provocar distracciones en el estudiante, disminuyo significativamente de un 90 % a un 0 %.
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5. El estudiante se encontrara mas motivado utilizando las herramientas Tic., puesto que le

permite aprender la materia de forma mas atractiva, amena y divertida.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST
DE RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 14 70%
EN DESACUERDO 0 0% 4 20%
DESCONOZCO 18 90% 2 10%
TOTAL 20 100% 20 100%
90% 80% 20%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
20% —
10%
0%
PRE - TEST POST - TEST

lud De acuerdo

bad En desacuerdo

i Desconozco

La figura 5. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-

Test el 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,

mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 70 %. Después de la aplicacion de

la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que el estudiante se

encontrara mas motivado utilizando las herramientas Tic., disminuyo significativamente de un
90 % a un 10%.
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6. El Software Educativo es un programa disefiado con la finalidad de facilitar y apoyar los

procesos de ensefianza y aprendizaje.
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DE RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 19 95%
EN DESACUERDO 2 10% 1 5%
DESCONOZCO 16 80% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
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PRE - TEST
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La figura 6. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-
Test el 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 95 %. Después de la aplicacion de
la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que el Software Educativo es
un programa disefiado con la finalidad de facilitar y apoyar los procesos de ensefianza y
aprendizaje., disminuyo significativamente de un 80 % a un 0 %.
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7. El Software Educativo favorece el aprendizaje autbnomo y se ajusta al ritmo de estudio en
cuanto tiempo del estudiante.

ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST
DE RESPUESTA FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 1 5% 18 90%
EN DESACUERDO 3 15% 2 10%
DESCONOZCO 16 80% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
90% 80% 100% 90%
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80%
70%
60%
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40%
30%

80%
70%
60%
50%
40%
30%

20% 15%
20% 10%
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0% [— 0% _
PRE - TES POST - TEST
lud De acuerdo bad En desacuerdo B Desconozco

La figura 7. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-
Test el 5 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 90 %. Después de la aplicacion de
la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que el Software Educativo
favorece el aprendizaje autobnomo y se ajusta al ritmo de estudio del estudiante., disminuyo
significativamente de un 80 % a un 0 %.
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8. El Software Educativo se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de
recursos multimedia, ejercicios y juegos instructivos, que permiten una interaccion a modo de

dialogo entre ordenador y usuario.

ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST

DE RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 0 0% 16 80%
EN DESACUERDO 0 0% 1 5%
DESCONOZCO 20 100% 3 15%
TOTAL 20 100% 20 100%

120% 90% 80%
100% 80%

100%
70%

60%
50%
40%
30%
20%
10%

80%
60%

40%
15%

_

20%

0% 0%
0% 0%
PRE - TEST POST - TEST
lud De acuerdo bd En desacuerdo B Desconozco

La figura 8. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-
Test el 0 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 80 %. Después de la aplicacion de
la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que el Software Educativo se
caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, ejercicios
y juegos instructivos, que permiten una interaccion a modo de didlogo entre ordenador y

usuario., disminuyo significativamente de un 100 % a un 15 %.
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9. ¢El uso del Recursos Educativos Multimedia pude remplazar la labor docente en la clase?
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ALTERNATIVAS PRE - TEST POST - TEST
DE RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 1 5% 0 0%
EN DESACUERDO 1 5% 17 85%
DESCONOZCO 18 90% 3 15%
TOTAL 20 100% 20 100%
90% 90% 85%
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[ " [ — 0% O/) i
PRE - TEST POST - TEST
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La figura 9. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-

Test el 5 % de los docentes estaba en desacuerdo con el criterio planteado en la pregunta,

mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 85 %. Después de la aplicacion de

la propuesta préactica, el porcentaje de docentes que desconocian que el uso de Recursos

Educativos Multimedia pude

remplazar

la labor

significativamente de un 90% a un 15 %.

docente en

la clase disminuyo

50



10. Los Recursos Educativos Multimedia incluye elementos motivadores como juegos,

ejercicios y autoevaluaciones entre otros; para captar la atencion e interés de los estudiantes.
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40%
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ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 17 85%
EN DESACUERDO 3 15% 0 0%
DESCONOZCO 15 75% 3 15%
TOTAL 20 100% 20 100%
75% 90% 85%
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10% o
POST - TEST
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lud De acuerdo

bd En desacuerdo
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La figura 10. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-

Test el 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,

mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 85 %. Después de la aplicacion de

la propuesta préactica, el porcentaje de docentes que desconocian que los Recursos Educativos

Multimedia incluye elementos motivadores para captar la atencién e interés de los estudiantes

disminuyo significativamente de un 75 % a un 15 %.
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11. Los Recursos Educativos Multimedia son materiales compuestos por medios digitales
como audio, video, texto e iméagenes, producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las

actividades de aprendizaje.

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 1 5% 20 100%
EN DESACUERDO 0 0% 0 0%
DESCONOZCO 19 95% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
100% 95% 120%
90% 100%
80% 100%
70% 80%
60%
50% 60%
40%
0% 40%
20% 20%
10% 5% 0% 0% 0%
0% L 0%
PRE - TEST POST - TEST
lud De acuerdo bd En desacuerdo B Desconozco

La figura 11. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-
Test el 5 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 100 %. Despues de la aplicacion
de la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que los Recursos
Educativos Multimedia son materiales compuestos por medios digitales como audio, video,
texto e imagenes, producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de

aprendizaje disminuyo significativamente de un 95 % a un 0%.
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12. Las ventajas que ofrecen los Recursos Educativos Multimedia radican en lo que estos

materiales generan en los estudiantes: interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor

comunicacion y aprendizaje cooperativo.

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
DE ACUERDO 2 10% 17 85%
EN DESACUERDO 0 0% 0 0%
DESCONOZCO 18 90% 3 15%
TOTAL 20 100% 20 100%
100% 90% 90% 85%
80%
80% 20%
60%
60%
50%
40% 40%
30%
0% 10% %
PRE - TEST POST - TEST

kud De acuerdo bd En desacuerdo B Desconozco

La figura 12. Muestra que del total de 20 docentes que equivale al 100 %, en la fase del Pre-
Test, el 10 % de los docentes estaba de acuerdo con el criterio planteado en la pregunta,
mientras que en la fase del Post - Test esto incremento a un 85 %. Después de la aplicacion de
la propuesta practica, el porcentaje de docentes que desconocian que las ventajas que ofrecen
los Recursos Educativos Multimedia radican en lo que estos materiales generan en los
estudiantes: interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacién y aprendizaje

cooperativo disminuyo significativamente de un 90% a un 15%.
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Segunda parte

1. Conoce los elementos basicos del ordenador y sus funciones.

RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 1 5% 16 80%
A VECES 6 30% 1 5%
NUNCA 13 65% 3 15%
TOTAL 20 100% 20 100%
70% 65% 90% 80%
80%
60%
70%
50% 0%
40% 50%
30%
30% 40%
20% 30%
20% 15%
0% [ 0% (—
PRE - TEST POST - TEST
kd Siempre bd Aveces B Nunca

Grafico 1. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumentd

favorablemente el porcentaje de los docentes que conocen los elementos basicos del ordenador

y sus funciones, de un 5% a un 80 %. Asi mismo disminuyo el porcentaje de docentes que

desconocian los elementos basicos del ordenador y sus funciones de un 65 % a un 15%.
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2. Conoce el procedimiento para instalar correctamente el software en su computadora.

RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0% 13 65%
A VECES 3 15% 5 25%
NUNCA 17 85% 2 10%
TOTAL 20 100% 20 100%

90% 85% 70% 65%
80% 60%
70% )
c0% 50%
50% 40%
40% 30% 25%
30% . S
20% 3 E% 7 20% 10%
10% - 10%
PRE - TEST POST - TEST
kd Siempre bd Aveces B Nunca

Grafico 2. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aument6

favorablemente el porcentaje de los docentes que conocen el procedimiento correcto para

instalar un software en su computadora, de un 0% a 65 %.

Asi mismo disminuyo el

porcentaje de docentes que nunca lograron instalar un software a una computadora de un 85%

a un 10%.
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3. Para instalar un programa o aplicacion es necesario tener en cuenta las caracteristicas del

software y hardware de la computadora.

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

SIEMPRE 0 0% 16 80%
AVECES 3 15% 0 0%
NUNCA 17 85% 4 20%
TOTAL 20 100% 20 100%

90% 85% 90% 80%

80% 80%

70% 70%
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20% 15%
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Grafico 3. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumentd
favorablemente el porcentaje de los docentes que creen que para instalar un programa o
aplicacion es necesario tener en cuenta las caracteristicas del software y hardware de la
computadora de un 0% a 80%. Asi mismo disminuyo el porcentaje de docentes que nunca
consideraron necesario conocer las caracteristicas de la computadora para instalar un

programa o aplicacion de un 85 % a un 20%.
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4. ¢ Utiliza programas especificos para el disefio y produccion de recursos audiovisuales?
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ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
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Grafico 4. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumentd

favorablemente el porcentaje de los docentes que pueden utilizar programas especificos para el

disefio y produccion de recursos audiovisuales de un 0% a 90 %. Asi mismo disminuyo el

porcentaje de docentes que desconocian sobre el uso de programas para producir recursos

audiovisuales de un 80 % a un 0%.
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5. Realiza presentaciones sencillas utilizando recursos multimedia como: videos, audio e

imagen.
ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0% 15 75%
A VECES 0 0% 5 25%
NUNCA 20 100% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
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Grafico 5. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumentd

favorablemente el porcentaje de los docentes que pueden realizar presentaciones sencillas

utilizando recursos multimedia como: videos, audio e imagen de un 0% a 75%. Asi mismo

disminuyo el porcentaje de docentes que nunca lograron realizar presentaciones multimedia de
un 100 % a un 25%.
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6. En Microsoft Word, trabajo con documentos de texto sencillo, realizando operaciones de

(copiar, pegar, insertar, eliminar, cortar, etc.).

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 6 30% 16 80%
A VECES 2 10% 4 20%
NUNCA 12 60% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
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Grafico 6. Se observa que después de la implementacién del software interactivo aumentd
favorablemente el porcentaje de los docentes que pueden realizar operaciones sencillas como
copiar, pegar y cortar textos en documento de Microsoft Word de un 30% a un 80%. Asi
mismo disminuyo el porcentaje de docentes que nunca lograron realizar documentos en
Microsoft Word de un 60% a un 0%.
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7. Para realizar un material educativo multimedia es necesario tener conexién a internet.

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0% 4 20%
A VECES 7 35% 16 80%
NUNCA 13 65% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
70% 65% 90%

80%

80%
70%
60%
50%
40%
30%

60%

50%

40% 35%

30%

20%

20%

10%

0% 0%

20%
0%

PRE - TEST POST - TEST

0%

ked Con Frecuencia bed A veces B Nunca

Grafico 7. Se observa que después de la implementacién del software interactivo aumentd
favorablemente el porcentaje de los docentes que consideran necesario que para realizar un
material educativo multimedia es necesario tener conexion a internet de un 0% a un 20%.
Igualmente subi6 el porcentaje de docentes que creen que a veces o0 para realizar cierto tipo de
material multimedia si es necesario tener conexion internet de un 35% a 80%.
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8. Conoce cdmo funcionan los diferentes buscadores para localizar informacién en Internet.

ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0% 16 80%
A VECES 5 25% 4 20%
NUNCA 15 75% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
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Grafico 8. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumento
favorablemente el porcentaje de los docentes que tienen conocimiento de cémo funcionan los

diferentes buscadores para localizar informacion en Internet de un 0% a un 80%.
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9. ¢Conoce programas para la edicion de videos?
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ALTERNATIVAS DE PRE - TEST POST - TEST
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 0 0% 20 100%
A VECES 5 25% 0 0%
NUNCA 15 75% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%
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Grafico 9. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumento

favorablemente el porcentaje de los docentes que tienen conocimiento de programas para la

edicién de videos de un 0% a un 100%.
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10. Considera que para utilizar programas o equipos tecnoldgicos, es necesario tener una

capacitacion y formacion técnica sobre el manejo de herramientas tecnoldgicas.
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La figura 10. Se observa que después de la implementacion del software interactivo aumento
favorablemente el porcentaje de los docentes que consideran que es necesario tener una
capacitacion y formacion técnica sobre el manejo de herramientas tecnolégicas de un 0% a un
80%.
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Tercera parte

1. Entre los siguientes recursos educativos ¢Cual o cuales ha utilizado para desarrollar sus

clases?
CANTIDAD PORCENTAJE
PIZARRA'Y 0
MARCADORES 4 20%
DIAPOSITIVAS 16 80%
TOTAL 20 100 %

2. Programas recomendados para la edicidn de video segun su experiencia o conocimiento:

CANTIDAD PORCENTAJE
DESCONOZCO 20 100%
TOTAL 20 100 %

3. Programas recomendados para la edicion de sonido segin su experiencia o0 conocimiento

CANTIDAD PORCENTAJE
DESCONOZCO 20 100%
TOTAL 20 100 %

4. ¢ Para realizar un Material Educativo Multimedia que programas de los mencionados a

continuacion conoce?

CANTIDAD PORCENTAJE
DESCONOZCO 20 100%
TOTAL 20 100 %




5. Para aprender a utilizar y aplicar herramientas tecnoldgicas ¢cual de las siguientes formas
considera es el apropiado?

CANTIDAD PORCENTAJE
CLASES

PRESENCIALES ; 45%
SOFTWARE .
INTERACTIVO (CD) 1 55%
TOTAL 20 100 %

6.3. PRUEBA ESTADISTICA - “t - STUDENT”

Es una prueba estadistica para evaluar si dos grupos difieren entre si de manera significativa

respecto a sus medias.

Con el objetivo de comprobar la hipotesis de la preste investigacion y de acuerdo al disefio de

investigacion, se utilizé la prueba t.

El valor “1” se obtiene mediante la siguiente formula:

SN

Donde:
xd= Media aritmética
Sx= Distribucion estandar

n= Tamafo de la muestra 0 numero de sujetos
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Datos obtenidos en el pres-test y post- test

Nro. PRE-TEST POS-TEST d
1 12 71 59
2 29 70 41
3 18 72 54
4 17 71 54
5 26 74 48
6 19 71 52
7 20 72 52
8 17 69 52
9 14 74 60
10 23 73 50
11 32 75 43
12 22 73 51
13 17 70 53
14 20 74 54
15 23 67 44
16 15 75 60
17 18 73 55
18 43 73 30
19 19 69 50
20 12 73 61
) 1023
Prueba de t

Xd

‘=5

Vn

d—d

7,85
-10,15
2,85
2,85
-3,15
0,85
0,85
0,85
8,85
-1,15
-8,15
-0,15
1,85
2,85
-7,15
8,85
3,85
-21,15
-1,15
9,85

(d - d)*

61,6225
103,0225
8,1225
8,1225
9,9225
0,7225
0,7225
0,7225
78,3225
1,3225
66,4225
0,0225
3,4225
8,1225
51,1225
78,3225
14,8225
447,3225
1,3225
97,0225
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Remplazamos datos

Los Grados de Libertad

xd 51,15

SX 7,40039117

n 20

GL =(N1-1)

GL=20-1=19
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6.4. COMPROBACION DE LA HIPOTESIS DE INVESTIGACION

DISTRIBUCION DE LA t DE ESTUDENT

GRADOS DE NIVEL DE NIVEL DE
LIBERTAD CONFIANZA 0.05 CONFIANZA 0.01
19 1.7291 2.539

La t calculada es de —30,91 a 19 grados de libertad a un nivel de confianza de 0.5 que

significa el 95% de seguridad que los grupos en realidad difieren significativamente de un 5%

de posibilidad de error. A comparacion con la t de la tabla 1.7291, la T encontrada es mayor.

Se puede concluir que se acepta la hipotesis de investigacion y se rechaza la hipotesis nula.

La t calculada es de —30,91 a 19 grados de libertad a un nivel de confianza de 0.1 lo que nos

indica que la T de la tabla 2.539 es menor a la T encontrada. Se concluye que se acepta la

hipétesis de investigacion y se rechaza la hipotesis nula.

Cuando los dos datos de la T calculada resulta mayor a la t de la tabla, entonces se suele decir

que el resultado es muy significativo. La influencia significativa de que los docentes logren

realizar recursos educativos multimedia no se debe a la casualidad, mas al contrario se debe a

la intervencion efectiva del software interactivo.

MUESTRAS n Sx MEDIA t ENCONTRADA | t DE LA TABLA
Pre — test 20 7,34 20,8
—30,91 1.7291
Post - test 20 2,16 71,95
Diferencias 5,18 -51,15

De acuerdo a la t encontrada se afirma que la diferencia de la distribucion estandar y media es

altamente significativa entre los resultados del pre-test y post- test.
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CAPITULO VII: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1. CONCLUSIONES

En la actualidad las tecnologias de informacion y comunicacion estdn presentando una
presencia notable en todos los espacios de la sociedad y de una u otra forma se han convertido
en parte ineludible de la vida cotidiana. El ambito educativo no ha sido la excepcion, es asi
como se dado la incorporacion de diversos recursos tecnoldgicos innovadores a procesos
educativos; mismos han cambiado tanto la forma de ensefiar como la forma de aprender. Sin
embargo, la incorporacién de las Tic. a la ensefianza no s6lo supone la dotacion de
ordenadores e infraestructuras; también hace falta que los docentes estén familiarizados con
las tecnologias y cuenten con los conocimientos necesarios para poner en practica los mismos
en el quehacer diario del aula. Considerando que el éxito o fracaso del empleo de las Tic. en el
proceso de ensefianza - aprendizaje depende en gran medida de la preparacion que tenga el

docente en cuanto al uso didactico de estos medios.

A través del pre-test aplicado en la primera fase de la investigacion se logré evidenciar que los
docentes de la E. S. F. M. Simon Bolivar Unidad Académica Caranavi carecian de

conocimientos y preparacion en el manejo y aplicacion de determinados recursos tecnologicos.

Los fundamentos tedricos expuestos y las necesidades identificadas permitieron establecer los
elementos esenciales para el disefio y produccion del software interactivo, que fue empleado
para la elaboracion de recursos educativos multimedia dirigido a los docentes de laE. S. F. M.

Simén Bolivar Unidad Académica.

En la fase de implementacién del software interactivo se consiguié que los docentes
asimilaran la importancia que trae consigo el uso de medios tecnoldgicos en especial los
recursos educativos multimedia, mismos que pueden ser de gran apoyo y refuerzo a los

procesos de ensefianza — aprendizaje que se desarrollan en las aulas.
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Con el uso del software interactivo se logré que lo docentes adquieran conocimientos y
competencias en la elaboracion de recursos educativos multimedia a través del manejo de

programas especificos. Esto se verifico a través de los resultados obtenidos con la prueba de t.

La t encontrada es de —30,91 a 19 grados de libertad a un nivel de confianza de 0.5 que
significa el 95% de seguridad que los grupos en realidad difieren significativamente de un 5%
de posibilidad de error. A comparacion con lat de la tabla 1.7291, la t encontrada es mayor. Se

puede concluir que se acepta la hipotesis de investigacion y se rechaza la hipotesis nula.
En este sentido, se puede afirmar que el uso del software interactivo para la elaboracién de

recursos multimedia es una herramienta efectiva de ensefianza que puede ser aplicado a otras

poblaciones con caracteristicas similares al de la muestra con la cual se trabajo.
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7.2. RECOMENDACIONES

Las tecnologias constituyen una herramienta fundamental para avanzar en la mejora de los
procesos educativos. Tal es asi que en la actualidad tienen una influencia cada vez mayor en la
forma de comunicarse, el aprendizaje y la vida cotidiana. De acuerdo a los resultados

obtenidos en la investigacion es necesario dar ciertas pautas a modo de recomendaciones:

En la actualidad es importante reconocer que el uso de las tecnologias es un bien necesario.
Por tal razén es de vital importancia ir a la par de los avances tecnoldgicos, sin dejar de lado el
contexto y la pertinencia educativa.

Proponer al ministerio de educacion, a través de los canales regulares administrativos, estudiar
la factibilidad de la integracion de las Tic a su propuesta curricular, en las escuelas superiores
de formacion de maestros.

A las instituciones educativas, en especial a las que tiene que ver con la formacion de
maestros; realizar la implementacion de equipamiento tecnoldgico y las condiciones en la
infraestructura.

Motivar a los docentes al uso de las herramientas tecnoldgicas de un modo mas constante.

Capacitacion de los maestros para la utilizacion de herramientas electronicas y Web 2.0.

Impulsar en los docentes la produccién de material y recursos educativos multimedia, para

facilitar y apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje que desarrollan en sus aulas.
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ANEXO |
DESCRIPCION DEL SOFTWARE INTERACTIVO

En la actualidad existen multiples medios de ensefianza que contribuyen al proceso de
ensefianza — aprendizaje entre ellos se encuentran los medios tecnolégicos y en la presente
investigacion se presentd especificamente el Software Interactivo que tiene como propoésito a
través de tutoriales facilitar aprendizajes en la elaboracion de recursos educativos multimedia
en los docentes de la Escuela Superior de Maestros “Simén Bolivar” Unidad Académica

Caranavi.

CONTENIDOS DEL SOFTWARE INTERACTIVO

Para producir y disefiar el Software Interactivo se considerd seguir ciertos pasos
metodolégicos como:

v Se analiz6 la situacién educativa de la poblacion, para proponer soluciones
especificas a los problemas y necesidades encontrados.

v' Se determind establecer el tipo de material a desarrollar.

v" Se utilizo6 un disefio pedagogico al seleccionar, clasificar y organizar los contenidos de
acuerdo a las caracteristicas del perfil del usuario y a los aprendizajes que se quieren
alcanzar a través del uso del software interactivo.

v' Se realiz6 guiones, se seleccion6 los programas necesarios para realizar el software

interactivo.

El software interactivo se encuentra estructurado de la siguiente manera:
VENTANA PRINCIPAL DEL MENU

CAMTASIA STUDIO 8

Camtasia Studio es capaz de capturar a video cualquier cosa que aparezca en tu pantalla, editar
el video resultante, mejorarlo y, finalmente, compartirlo.

En cuanto a la grabacion, Camtasia Studio permite capturar una ventana, una zona o la
pantalla completa. Es capaz de capturar audio, recoger la imagen de una cAmara web e incluso

se atreve con un PowerPoint. Logicamente, las posibilidades son muchas.
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MENU PRINCIPAL DE CAMTASIA STUDIO 8

UNIDADES

INSTALACION DEL PROGRAMA u

C A M T A S l A ENTORNO DE CAMTASIA STUDIO
= ‘ S T U D | O ORGANIZACION DE PROYECTO ‘

EDICION DE VIDEO u

3

EFECTOS DE VIDEO u
MOVIMIENTOS DE IMAGEN u
PRODUCCION DE VIDEO u

UNIDAD -1

Instalacion del Programa
Camtasia Stu
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VIDEOSCRIBE
Es una aplicacion o herramienta web que te permite crear presentaciones animadas que luego
podras exportar en tu ordenador o compartir en la red.

Se necesita de una conexidn a internet

B VideoScribe

UNIDADES

) My Project = 2|
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POWTOON

PowToon es un software en linea que tiene como funcidn crear videos y presentaciones
animadas e interpretar lo que el usuario introduce en su interfaz, reproduciéndose en una
especie de caricatura, de una persona hablando mostrando cuadros de didlogo que el usuario
haya escrito. Es muy usado en el &mbito escolar y también por cibernautas que con videos

caricaturizados, comunican una idea a un publico elegido.

e
B0

'ENTORNO DE POWTOON

INSERCION DE OBJETOS

‘EDICIGN DE PROYECTO EN lfNEA

INSERTAR IMAGEN

PUBLICACION DE POWTOON

UNIDADES

) My Project = ]

UNIDAD -1

Registro en Powto

Ll

-} 00:15




LOQUENDO

Loguendo es un sintetizador de voz muy popular, es uno de esos programas que pueden leer
un texto escrito en pantalla, simulando una voz humana. Ademas de leer y reproducir texto a
viva voz, también puedes usar el programa para transcribir a MP3 documentos de texto,

convertir archivos de texto a audio o usarlo como audiolibros, entre otras muchas opciones.

UNIDADES

o T - ==

UNIDAD -1

Instalacion del P

=
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ANEXO I1

CONFIABILIDAD Y VALIDEZ DEL INSTRUMENTO - TEST

Para comprobar la confiabilidad y la validez del instrumento utilizado en la presente
investigacion se recurrié al coeficiente Alfa de Cronbach, el mismo es el coeficiente de
correlacion al cuadrado que, a grandes rasgos, mide la homogeneidad de las preguntas
promediando todas las correlaciones entre todos los items para ver que, efectivamente, se
parecen.

Su interpretacion sera que, cuanto mas se acerque el indice al extremo 1, mejor es la

fiabilidad, considerando una fiabilidad respetable a partir de 0,80.

Su férmula estadistica es la siguiente:

K ll SVi
“Tx 1 Ve

0. = Alfa de Cronbach
K= NUmero de items
Vi= Varianza de cada item

Vt= Varianza del puntaje total

APLICACION:
Para demostrar la validez y confiabilidad del instrumento de esta investigacion se aplica un
cuestionario con dos opciones diferentes de estructura; el primero de 12 items y el segundo de

10 items a 20 personas entre hombre y mujeres.

El instrumento en total tiene 22 items, cada uno 5 alternativas de respuesta. Codificadas la

primera opcion de 1 a5y el segundo de 0 a 4.
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Para realizar el calculo de coeficiente Alfa Cronbach se utiliz6 Microsoft Excel, obteniendo
los siguientes resultados.
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CALCULO DEL COEFICIENTE DE ALFA DE CRONBACH - PRIMERA PARTE

TOTAL
13
12
15
15
16
16
17
14
13
14
16
27
14
28
14
15
12
33
12
13
33,9447
82

12

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
1
4
1
1
1
1
1
1
0,85

11

Elaboracion propia

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
1
1
1
1
1
1
0,45

10

1
1
1
1
1
3
1
1
2
1
1
1
1
4
1
1
1
4
1
2
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
1
1
1
3
1
1
0,618

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0

1
1
1
1
2
1
1
1
1
1
1
2
1
2
1
1
1
4
1
1
0,54

2
1
1
1
1
2
1
1
1
1
1
4
1
1
1
1
1
4
1
1
0,884

=12
Vi= 8,871

Vt= 33,94
a = 0,806

1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
4
1
1
1
1
1
1
1
1
0,513

1
1
1
1
1
1
1
3
1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
1
1
0,618

1
1
1
1
1
1
2
1
1
1
1
3
1
1
1
1
1
4
1
1
0,6421

1
1
4
3
3
1
3
1
1
2
3
4
3
4
3
1
1
1
1
1
1,4632

1

1
1
1
2
2
2
3
1
1
1
2
1
1
1
1
4
1
5
1
1
1,292

Nro. ITEMS

SUJETOS
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
Vi




CALCULO DEL COEFICIENTE DE ALFA DE CRONBACH - SEGUNDA PARTE

TOTAL

15
11

15,25263

10

0,37895 | 1,516

0,23947

0,5368

0,99737

0

0,05

0,4078947

0,47368421

Nro. ITEMS

SUJETOS

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
Vi

Elaboracion propia

K=10
Vi= 4,6

Vit
a

15,252
0,776
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Concluyendo se pude apreciar en la primera opcién se obtuvo como resultado 0,806 lo que nos
indica que el instrumento utilizado tiene un alto grado de confiabilidad, validando su uso para
la recoleccion de informacion.

En la siguiente opcion se obtuvo un resultado de 0,776 que nos indica que el instrumento tiene

confiabilidad, validando su uso para la recoleccién datos.
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ANEXO 111

CUESTIONARIO PARA LA EVALUACION DE CONOCIMIENTOS SOBRE LAS
TIC Y SU APLICACION EN LA ELABORACION DE RECURSOS EDUCATIVOS
MULTIMEDIA

Estimado (a) docente, el presente cuestionario busca informacion para poder realizar una
investigacion por lo que se le solicita pueda responder de la manera mas sincera y veridica. De
antemano se le agradece su aporte.

Género: Masculino ( ) Femenino ()
Edad Fecha: / /

Instructivo: Por favor marque con (X) la alternativa que mas le parece correcta.

PRIMERA PARTE

ALTERNATIVAS DE RESPUESTA

EN
DE ACUERDO DESACUERDO DESCONOZCO
No 4 2 1

¢Las siglas Tic., corresponde a Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion y hace
referencia a las herramientas y técnicas
utilizadas en el tratamiento y la transmision
de informacion?

¢El uso de las Tic., exige una preparacion
constante por parte de los docentes, una
inversion de tiempo y dinero?

¢El uso de las Tic, permite el acceso a
multiples recursos educativos y entornos de
aprendizaje?

¢El uso de las Tic., puede provocar
distracciones en el estudiante; cuando este
consulta paginas web que le llaman su
atencion o paginas lidicas?

El estudiante se encontrard mas motivado
utilizando las herramientas Tic, puesto que
le permite aprender la materia de forma
mas atractiva, amena, divertida.
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El Software Educativo es un programa
disefiado con la finalidad de facilitar y
apoyar los procesos de ensefianza vy
aprendizaje.

El Software Educativo favorece el aprendiz

El Software Educativo se caracteriza por
ser altamente interactivo, a partir del
empleo de recursos multimedia, ejercicios y
juegos instructivos, que permiten una
interaccion a modo de dialogo entre
ordenador y usuario

¢El uso de Recursos Educativos
Multimedia puede remplazar la labor
docente en la clase?

10

Los Recursos Educativos Multimedia
incluye elementos motivadores como
juegos, ejercicios y autoevaluaciones entre
otros; para captar la atencion e interés de
los estudiantes

11

Los Recursos Educativos Multimedia son
materiales compuestos por medios digitales
como audio, video, texto e iméagenes,
producidos con el fin de facilitar el
desarrollo de las actividades de aprendizaje.

12

Las ventajas que ofrecen los Recursos
Educativos Multimedia radican en lo que
estos materiales generan en los estudiantes:
interés, motivaciéon, desarrollo de la
iniciativa, mayor  comunicacion y
aprendizaje cooperativo.

SEGUNDA PARTE

Se le pide responder las siguientes preguntas desde su experiencia personal.

correctamente el software en su

NUNCA A VECES SIEMPRE
0 2 3
1 Conoce los elementos basicos del
ordenador y sus funciones
9 Conoce el procedimiento para instalar
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computadora.

Para instalar un programa o aplicacion es
necesario  tener en cuenta las
caracteristicas del software y hardware de
la computadora.

¢Utiliza programas especificos para el
disefio de recursos audiovisuales?

Realiza presentaciones sencillas
utilizando recursos multimedia como:
videos, audio e imagen.

En Microsoft Word, trabajé con
documentos de texto sencillo, realizando
operaciones de (copiar, pegar, insertar,
eliminar, cortar, etc.)

Para realizar un material educativo
multimedia es necesario tener conexién a
internet.

Conoce cémo funcionan los diferentes
buscadores para localizar informacion en
Internet.

¢Conoce programas para la edicion de
videos?

Considera que para utilizar programas o
equipos tecnoldgicos, es necesario tener
una capacitaciéon y formacion técnica
sobre el manejo de herramientas
tecnologicas

TERCERA PARTE

1. Entre los siguientes recursos educativos ¢Cual o cuales ha utilizado para desarrollar
sus clases?

A. Pizarra 'y marcadores

B. Cuadros realizados manualmente
C. Diapositivas

D. Audios

E. Videos educativos

F. Ninguno

G. Otros...

2. Programas recomendados para la edicion de video segun su experiencia o0
conocimiento:

A. Corel Video Studio
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B. Adobe Premiere pro
C. Adobe Captivate

D. Power Director

E. Camtasia Studio

F. Desconozco

G. Otros...

3. Programas recomendados para la edicion de sonido seguin su experiencia o
conocimiento:

A. Sound Editor

B. Sony Sound Forge Audio Studio
C. Loquendo

D. Sound Forge 10

E. Desconozco

F. Otros...

4. ¢Para realizar un Material Educativo Multimedia que programas de los mencionados
a continuacion conoce?

A. Jclic

B. Hot Patatoes

C. Powtoon

D. VideoScribe

E. Camtasia Studio
F. Adobe Illustrator
G. Desconozco

H. Otros...

5. Para aprender a utilizar y aplicar herramientas tecnoldgicas ¢cual de las siguientes
formas considera es el apropiado?

A. Clases virtuales por internet

B. Clases presenciales

C. Guias y manuales impresos o digitales
D. Software interactivo (CD)
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ANEXO VI

FOTOS UNIDAD ACADEMICA CARANAVI

FRONTIS DE LA UNIDAD ACADEMICA CARANAVI

DOCENTES DE LA UNIDAD ACADEMICA CARANAVI EN LOS PRIMEROS
DIAS DE LA CAPACITACION
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EXTERIORES DE LA UNIDAD ACADEMICA CARANAVI
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PASILLO DE LOS AMBIENTES DE SALA DE COMPUTACION
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ANEXO V

GESTION 2019

GESTION 2020

ACTIVIDADES

FEBRERO

MARZO

MAYO

SEPTIEMBRE

NOVIEMBRE

FEBRERO

MARZO

MAYO

11 | 12

13

1

5

6

2

3

4

1

15

30

1

2

3

1

15

29

1

15

31

15

Eleccion del Tema

Revision de la Bibliografia

Planteamiento y Formulacion del
Problema

Determinacion de Objetivos

Formulacion de Hipotesis

Disefio de los Instrumentos

Aplicacion de los Instrumentos

Elaboracién del software
interactivo

Aplicacion dela propuesta

Anélisis e interpretacion de los
datos

Conclusiones y
Recomendaciones

Redaccion del Informe

Presentacion del Informe de
Investigacion

92




	PARTE 1
	PARTE 2
	PARTE 3
	anexosd
	ANEXOS

