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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTADAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion sobre el tema “LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA Y
EL MEJORAMIENTO DEL APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES DE
LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO PARALELO “B” DE EDUCACION
BASICA EN LA ESCUELA FISCAL MIXTA“31 DE MAYO” DE LA
PROVINCIA DE PICHINCHA, CANTON RUMINAHUI, PARROQUIA
SANGOLQUI ™.

Teniendo como problema central la Tecnologia Multimedia y el mejoramiento
del aprendizaje de Ciencias Naturales de los estudiantes del cuarto afio paralelo
“B” de educacion bésica en la escuela fiscal mixta “31 de Mayo” de la Provincia
de Pichincha, Cantén Rumifiahui, Parroquia Sangolqui en el afio lectivo 2010-
2011,abordaremos como la tecnologia multimedia se ha ido adaptando a la
educacién generando un cambio y logrando que estudiantes y profesores
adquieran las competencias instrumentales, cognitivas y actitudinales derivadas
del uso de las tecnologias de la comunicacion , el contenido de la investigacion
comprende aspectos importantes sobre la aplicacion de un software educativo
gratuito donde los estudiantes puedan  utilizar como recurso didactico
permitiéndoles mejorar el aprendizaje de Ciencias Naturales.
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INTRODUCCION

La Escuela hoy mas que nunca necesita renovarse si quiere ingresar al siglo XXI
dando respuesta a las variadas demandas sociales y laborales. Por eso, incluir la
informatica en el ambito escolar constituye una accion necesaria y urgente. Los
docentes que actdan en el sistema educativo, deben incorporar este nuevo y
revolucionario recurso a su curriculum y por medio de un docente especializado
trasladarlo a sus alumnos como herramienta. Al servicio de una ensefianza
transformadora y beneficiosa para aprender con mayor rapidez y facilidad.
Brindando al alumno la posibilidad de investigar, adaptandose a la tecnologia

actual y a los cambios constantes.

En la formacién docente se debe incluir una actualizacién continua brindada por

la nueva tecnologia para adecuar ésta a la docencia.

En este entorno informatizado y el uso de la computadora como herramienta que
no sélo nos permita la creacién de entornos de aprendizaje estimuladores de la
construccion de conocimientos, economizar tiempos y esfuerzos, lo que implica

nuevas formas de pensar y hacer.

En este marco, la nueva tecnologia interactiva, fruto de la asociacion de la
informatica, las comunicaciones, la robética y el manejo de las imagenes,
revolucionara el aprendizaje resolviendo dichos interrogantes, los que en la

actualidad limitan la evolucion del sistema educativo.

El componente principal para el progreso sera el desarrollo de cursos y de
curriculos de estudio enteramente nuevos. Los puntos esenciales de la reforma
educativa pasan entonces por la capacitacién de los docentes y el desarrollo de
nuevos materiales de aprendizaje, utilizando en lo posible tecnologia informatica

interactiva.
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Es necesario reconocer que no hay una sola filosofia que abarque toda la temética,
pero ciertamente si disponemos de variados materiales podremos realizar
evaluaciones conjuntas de los productos y analizar otras técnicas de aprendizaje.
Todo proyecto de informatica educativa debera entonces tener en consideracion
que lo més importante de la educacion no consiste en instruir sobre diversos
temas, lo cual es siempre necesario, sino en transmitir y hacer encarnar en la
conducta de los alumnos los valores y creencias que dan sustento al estilo de vida

que ha elegido la sociedad para lograr su vigencia.

El presente proyecto de tesis propone la aplicacion de la tecnologia multimedia,
orientada a formar, capacitar y brindar un material de interactividad al usuario,
con el objeto de mejorar el aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales,

consta de seis capitulos.

CAPITULOI

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Estandarizando como la tecnologia multimedia se ha ido insertando en los
procesos educativos, da como resultado el siguiente problema de investigacion:

La tecnologia multimedia y el mejoramiento del aprendizaje de Ciencias
Naturales de los estudiantes del cuarto afio paralelo “B” de educacion basica de la
escuela “31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Canton Rumifiahui, Parroquia

Sangolqui .
Teniendo como objeto realizar una guia para la utilizacion de un software

educativo gratuito (Programa Encarta) para mejorar el aprendizaje de Ciencias

Naturales a través de una metodologia innovadora.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

Esta investigacion tiene material bibliografico de investigaciones sobre
aplicaciones interactivas multimedia dentro del campo educativo, basada en una
fundamentacion filosofica en lo humanistico-critico propositivo ya que el hombre
es un ser educable predispuesto al cambio, trasformador con aspiraciones y

potenciabilidades dentro de la sociedad.

Se extrae un conjunto de teorias que se refiere directamente al tema de
investigacion, las categorias y conceptos de acuerdo a las variables, que servira de

soporte para la hip6tesis.

CAPITULO 11l

METODOLOGIA

La investigacion fundamentada en el paradigma Cuali- cuantitativo.

La modalidad basica de investigacion es de campo, bibliogréafica y descriptiva.

La poblacion de investigacion son los profesores y alumnos de la escuela “31 de
Mayo”, empleamos la formula para obtener la muestra, a continuacién

estructuramos la tabla de operacién de variables en donde obtendremos los items

para el instrumento que aplicaremos en la encuesta.

CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS

Una vez recolectados, tabulados analizados e interpretados los datos de la

encuesta, se elabora los gréficos estadisticos que permitiran comprender e

interpretar el conjunto de datos recopilados que permitiran comprender validar la
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hipGtesis como valedera y contar con elementos basicos para estructurar la

propuesta.

La guia para la utilizacion del programa Encarta permitird mejorar el aprendizaje
de Ciencias Naturales de los alumnos del cuarto afio paralelo “B” de educacion
bésica de la Provincia de Pichincha, Cantdn Rumifiahui, Parroquia Sangolqui en

el ano lectivo.

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se establece los beneficios de implementar como recurso didactico la aplicacion
de un software educativo gratuito, el mismo que lograra mejorar el aprendizaje de
Ciencias Naturales de los estudiantes del cuarto afio de educacion béasica paralelo

“B” durante el afo lectivo.

CAPITULO VI

PROPUESTA

Tema

Datos informativos
Justificacion

Objetivos

Anélisis de factibilidad
Fundamentacion
Modelo operativo
Administracion

Prevision de Evaluacion.

XV



CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1 TEMA DE LA INVESTIGACION

La Tecnologia multimedia y el mejoramiento del aprendizaje de Ciencias
Naturales de los estudiantes del cuarto afio paralelo “B” de Educacion Basica en la
escuela Fiscal Mixta“31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Cantdn

Rumifiahui, Parroquia Sangolqui.

1.2. PLNTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 CONTEXTUALIZACION

La revolucion que experimenta el mundo con la incorporacion de las nuevas
Tecnologias de la Comunicacion y la Informatica, implica la necesidad de

cambiar de orientar, pensar y actuar dentro de un proceso de Educacion.

La Educacion debe establecer cambio en su mision y préacticas es decir a
reconocer Yy actuar concomitante con la diversificacion de la sociedad en el
mundo y enfrentar los nuevos escenarios ya que paraddjicamente la educacion no
ha solucionado los problemas sociales, economicos, politicos y culturales por la

obsolencia de sus modelos educativos.



Es tiempo de hacer un recuento de lo que hemos logrado en el campo de la
educacidn, lo que han sido nuestras fallas y si necesitamos continuar en la misma
direccién hacia el siglo XXI o hacer las cosas de manera diferente brindando
conocimientos Utiles, capacidad de raciocinio, aptitudes y valores a fin de cubrir el
proceso completo de educar la siguiente generacion de nifios hasta su adultez y no
solo lo que acontezca en el salon de clases de la escuela. Un nifio es educado en el
ambiente total en el que crece, y ese ambiente estd determinado igualmente por
los padres, los maestros y la sociedad que lo/la rodea. Todo esto y méas determinan
la calidad de individuo que produce, el cual a su vez determina la clase de

sociedad en la que vivimos.

No hay duda que la educacién Ecuatoriana se encuentra sumida en una crisis
cualitativa y cuantitativa, que requiere grandes cambios. Al plantear los cambios
que se necesitan implementar no se puede pensar que los mismos deben ser vistos
en la perspectiva inmediata o en consideracién del Ministro de Educacion de turno
los cambios deben ser vistos en una perspectiva a mediano y largo plazo, cuyos
ejes deben tener en cuenta el desarrollo del pais, la autodeterminacion y el
bienestar de los pueblos del Ecuador.

Desafortunadamente en la mayoria de establecimientos de la provincia de
Pichincha no han sido capaz de continuar con los cambios que ocurren en la
educacién, si bien todavia un importante nimero de escuelas no posee
computadoras, proyector de imagenes o acceso a Internet, esto no necesariamente
quiere decir que los estudiantes no estén siendo usuarios de juegos de video,
aparatos de audio, Internet, telefonia celular, etc. En el campo de las tecnologias
los estudiantes, de todas maneras, las aprenden y utilizan en otros contextos.

La incorporacion de las tecnologias de comunicacion e informacion a la
formacion docente es un imperativo, tanto para su propia formacién como para el

aprendizaje de sus alumnos.

No solo implica apoyar a que los docentes conozcan y manejen equipos
tecnoldgicos. Hace falta, sobre todo, contribuir a una reflexion acerca de su

impacto en el aprendizaje, su uso adecuado, potencialidades y limites. A ésta



altura del debate educativo, hay certeza de que ni las tecnologias son la panacea
para los problemas de las escuelas, ni la educacion puede seguir de espaldas a los

cambios que ocurren a su alrededor.

Al analizar integralmente el proceso pedagdgico de nuestra institucién se observa
que en ocasiones, se utilizan conocimientos acabados, y se tiende a mantener tales
conocimientos hasta transformarlos en estereotipos y patrones, es por eso gque se
ha visto la necesidad de emplear las tecnologias de la informacion vy la
comunicacion dentro del proceso educativo, es decir de videos, television,
computadoras, Internet, aulas virtuales y otras alternativas, para apoyar la

ensefianza y el aprendizaje.

En resumen, la atencién a la dimension tecnoldgica en la educacion cientifica
aparece en nuestros dias como requisito indispensable para formar en los
estudiantes una imagen mas correcta de la actividad cientifica, y, en particular,
una vision de la unidad gque constituyen ambas actividades, y nos propone a través
de experimentos demostraciones y observaciones, divertirnos y jugar con la

ciencia, ademas de aprender algo mas acerca del mundo en el que vivimos.



1.2.2 ANALISIS CRITICO

Arbol de Problemas

Proceso de Estudiantes con bajo
ensefianza rendimiento, Poca informacion
tradicional. desmotivados. en el proceso de
ensefianza.
Tecnologia Multimedia y el mejoramiento en el
aprendizaje de Ciencias Naturales.
Poco interés de los Problemas de Desconocimiento de la
docentes en cuanto a aprendizaje en tecnologia por parte de
técnicas proactivas. Ciencias Naturales. los docentes.

Grafico N° 1 Arbol de problemas

Elaborado: Raquel Criollo 1za

La tecnologia al servicio de la Educacion no es simplemente disponer de un
computador, una conexién a Internet 0 medios telematicos modernos, eso no es
suficiente, se necesita saber usarlas adecuadamente, pues actualmente la gran
mayoria de docentes y dicentes la subutilizan lo cual ocasiona angustia entre ellos.
El estudiante de hoy en dia tiene una vision mas amplia con respecto a los
avances tecnoldgicos y es diferente a la de los docentes quienes tienen una

formacion de décadas pasadas.

Por tal motivo es necesario implementar la tecnologia multimedia en el salén de la

clases con el fin de que el estudiante se sienta motivado a tener un aprendizaje



significativo esto podria causar cambios radicales en el proceso de ensefianza

aprendizaje en las siguientes décadas.

En la educacion la tecnologia multimedia ayuda a facilitar la visualizacion de
problemas o soluciones; incrementa la productividad al simplificar la
comunicacion, elimina los problemas de interpretacion y estimula la creatividad e
imaginacion al involucrar a los sentidos .permite mostrar impresionantes imagines

de gran colorido y excelente resolucién, animacién y video real.

Finalmente, Multimedia permite utilizar el texto para interactuar con los sistemas
de informacion, todo esto con el fin de conseguir estudiantes motivados que
dediquen mas tiempo a trabajar, con continua actividad intelectual y sobre todo

con un autoestima elevado.

1.2.3 PROGNOSIS

De continuar los estudiantes con este problema podrian llegar a tener varios
problemas de aprendizaje en la materia de Ciencias Naturales influyendo
directamente en el rendimiento académico y su inestabilidad emocional,

repercitanlo en nuestra institucion.

El desafié consiste en desarrollar alternativas de uso de la tecnologia multimedia
que impulsen procedimientos activos y fortalezcan los procesos de aprendizaje, la
busqueda de nuevas propuestas de trabajo en el aula es de gran importancia al uso
de la Tecnologia Multimedia para mejorar la calidad del proceso ensefianza
aprendizaje con la finalidad de formar personas capaces de :saber, poseer
conocimientos sustantivos cientificos y tecnoldgicos, saber aprender, poder
gestionar su propio aprendizaje, saber actuar, organizar e implementar cursos de
accion, saber discernir, clasificar valores, desarrollar criterios éticos para orientar
el pensamiento, saber interactuar, escuchar y expresarse, consensuar e integrar
equipos de trabajo, en tal virtud es necesario lograr ambitos de aprendizaje

estimulantes e interactivos.



1.2.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como la Tecnologia multimedia mejorara el aprendizaje de Ciencias Naturales
de los estudiantes del cuarto afio de educacion bésica en la escuela Fiscal Mixta

“31 de Mayo “de la Provincia de Pichincha Canton Rumifiahui, Sangolqui ?

1.2.5 INTERROGANTES

e Qué caracteristicas deberia tener el medio didactico multimedia de
Ciencias Naturales para los estudiantes del cuarto afio de educacion

basica?

e ;Como motivara la utilizacion de la tecnologia multimedia en el

aprendizaje de Ciencias Naturales?

e ;Cudles son los factores mas importantes para que el docente no utilicé la

multimedia como recurso didactico en el aula?

1.2.6 DELIMITACION DEL PROBLEMA

LIMITE ESPACIAL

La investigacion se realizara en escuela “31 de Mayo” de la Provincia de

Pichincha, Cantén Rumifiahui, Cuidad Sangoqui.

LIMITE TEMPORAL

Durante el afio lectivo.

UNIDADES DE OBSERVACION



Los alumnos y los profesores del cuarto afio de Educacion Bésica de la escuela
Fiscal Mixta “31 de Mayo”.

1.2. JUSTIFICACION

El desarrollo cientifico por el uso de los instrumentos tecnolégicos en la funcion
de transmitir informacion debe ser utilizado, en las tares de aprendizaje este
cambio implica una modificacion muy importante en la funcién docente. El
maestro es ahora la persona que transmite al alumno el oficio de aprender para
ello es fundamental guiar al alumno a través de la explicacion de las operaciones
que se realizan en el proceso ensefianza aprendizaje. En definitiva, como lo sefiala
el reciente informe de la Comision Internacional de Educacion para el siglo XXI,
uno de los objetivos basicos de la educacion del futuro es aprender a aprender, ya
qgue en un mundo donde la informacién y los conocimientos evolucionan
rapidamente, estaremos obligados a educarnos a lo largo de toda la vida, con el
proposito de mantenerse a la vanguardia de los cambios sociales.

Asi mismo, la sociedad actual esta demandando a la educacién que sea mas
acorde con sus necesidades de transformacion, lo cual exige que los docentes
enfoquen el proceso de aprendizaje desde varias perspectivas, tales como las
ayudas audiovisuales, el aprendizaje interactivo y otras estrategias auxiliares para

lograr una educacion pertinente a dichas demandas.

De alli que, es interesante observar la utilizacion de la multimedia para facilitar la
creacion de ambientes computarizados, interactivos y multidimensionales que
permitan visualizar la realidad; Esto facilitara al educando no sélo aprender
viendo u oyendo, si no también le ayudara a aprender a su propio ritmo y enfocar
sus intereses particulares. Esa razon de ser, no es otra que la realidad educativa
actual, donde el desarrollo de la tecnologia que ha generado la dindamica industrial
y econbémica no ha tenido implicaciones concernientes al ambito cultural

educativo, precisamente porque se ha mantenido el sistema tradicional de



ensefianza, presentando al docente como un "dador de clases” pero no como un
mediador que es capaz de insertar al alumno en el mundo de los conocimientos a
través de la tecnologia multimedia. . Es necesario por lo tanto, formar directivos,
docentes y alumnos en el uso de estas herramientas tecnoldgicas, la comprension
de su funcionamiento y de su utilizacion con la vision valorativa acorde a las

situaciones y realidades del entorno de los aprendices.

En el momento actual, los vertiginosos cambios que propone la ciencia y la
tecnologia convocan a los docentes a posibilitar espacios de ensefianza y
aprendizaje, en los cuales el sujeto cognoscente o sujeto que aprende pueda
combinar los conocimientos de manera pertinente, practica y social a la hora de

resolver problemas reales.

Es asi que, como docentes de la escuela “31 de Mayo” tenemos la responsabilidad
de ofrecer a los estudiantes una formacién en Ciencias Naturales que les permita
asumirse como ciudadanos y ciudadanas conscientes, en un mundo
interdependiente y globalizado, comprometidos consigo mismo y con los demas.
Es decir, formar personas con mentalidad abierta, conocedores de la condicion
que los une como seres humanos, de la obligacion compartida de velar por el

planeta y de contribuir en la creacion de un entorno mejor y pacifico.

Estos ejes del aprendizaje, a su vez, articulan los bloques curriculares que agrupan
los minimos basicos de conocimientos secuenciados, gradados y asociados a las
destrezas con criterios de desempefio, que en conjunto responden al eje curricular

integrador.

De esta forma, los conocimientos de Ciencias Naturales se tornan agradables |,
pues sus instrumentos se diversifican y permiten ademas incluir a las Nuevas
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, volviendose atractiva y eficiente

tanto para el estudiantado como para el docente.



1.4  OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar la incidencia de la utilizacion de la tecnologia multimedia en la
asignatura de Ciencias Naturales de los estudiantes del cuarto afio de

educacion basica.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Diagnosticar la metodologia y contenidos que se utilizan actualmente.

Obtener una base tedrica fundamental referente a los temas de interés
en la asignatura de Ciencias Naturales.

e Utilizar aplicaciones de multimedia que favorezcan aprendizajes

significativos para la asignatura.

e Diseflar una guia de utilizacion del programa Encarta para el
mejoramiento del aprendizaje de CC.NN. del cuarto afio de Educacion
Bésica.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion estd ganando el
control sobre la educacion actual, con un ritmo mucho mayor que en periodos
anteriores se utiliza cada vez mas como un medio para mejorar la calidad de la
ensefianza, generando un nuevo paradigma que rompe con el tradicional,
poniendo a disposicion de los estudiantes una fuente de informacion a la que se
pueda acceder facilmente y en cualquier momento a demas de ser una herramienta

de trabajo para los maestros.

El software educativo destinado a la ensefianza aprendizaje autbnomo se crea con
el fin especifico de utilizarse como medio didactico, teniendo una amplia gama
de enfoques como programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos
completos destinados a la educacion, asistida por la computadora pretende
facilitar la tarea del educador, logrando un aprendizaje creativo significativo mas
que serie de contenidos a ser aprendidos sino un ambiente motivador con los

aprendices.

En la Universidad Técnica de Ambato en la biblioteca de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacién existen varios trabajos investigativos, referentes al

tema investigado que revisadas sus conclusiones permiten sustentar el presente
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proyecto, en los cuales sefialan que la tecnologia multimedia permite innovar el
proceso de ensefianza aprendizaje a traves de la investigacion de nuevas formas de
ensefiar y aprender, favorece la motivacion a los estudiantes, desarrolla un
aprendizaje autonomo en la construccion de su propia aprendizaje y logra una

actitud positiva, responsable y colaboradora, por parte de ellos.

La variedad de opciones que nos ofrece una computadora para transmitir
informacidn son mucho mas interesantes que cualquiera de las herramientas que
dispone un profesor tradicional , por lo tanto no se puede pretender dejar de
utilizar la tecnologia multimedia como una herramienta de trabajo en el aula, sin
embargo no todos los medios que se manejan actualmente son adecuados hay que
seleccionar de manera idonea dichos medios los cuales servirdn para transmitir

informacion y lograr determinadas metas .

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

El trabajo investigativo se orienta con caracter humanistico y critico propositivo
que considera al ser humano como centro del mundo, para ello la educacion del
siglo XXI esta en la obligacion de trabajar pedagdgicamente y didacticamente con
una nueva tecnologia educativa, logrando en los estudiantes satisfacer las
necesidades cognoscitivas, mejorando sus competencias, sus habilidades,
destrezas y demostrando actitudes valorativas frente a los fendmenos naturales
que permitan el Optimo aprovechamiento y buen mantenimiento de nuestros

recursos naturales.

2.3 FUNDAMENTACION LEGAL

CONSTITUCION DEL ECUADOR

TITULO 111 DE LOS DERECHOS, GARANTIAS Y DEBERES
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CAPITULO 4 DE LOS DERECHOS, ECONOMICOS, SOCIALES Y
CULTURALES

SECCION NOVENA DE LA CIENCIA Y TECNOLOGIA

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos
los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el
manejo sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades basica
s de la poblacion.

Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicas y la proteccion
legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo. La
investigacion cientifica y tecnologica se llevara a cabo en las universidades,
escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnoldgicos y centros de
investigacion cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea
pertinente, y con el organismo publico que establezca la ley, la que regulara

también el estatuto del investigador cientifico.

LEY DE EDUCACION
CAPITULO V

DEL PERFECCIONANIENTO DOCENTE
Art.171.- El perfeccionamiento docente esta orientado a revisar, complementar o
renovar conocimientos, destrezas y actitudes para satisfacer las necesidades de

actualizacion acorde con el avance de la ciencia y la tecnologia.
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CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

N N LIBRO PRIMERO
LOS NINOS, NINAS Y ADOLESCENTES COMO SUJETOS DE
DERECHOS
Art.45.Derecho a la informacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen el
derecho a buscar y escoger informacion; y a utilizar los diferentes medios y
fuentes de comunicacion, con las limitaciones establecidas en la ley y aquellas
que se derivan del ejercicio de la patria potestad. Es deber del Estado, la sociedad
y la familia, asegurar que la nifiez y la adolescencia reciban una informacion
adecuada, veraz y pluralista; y proporcionarles orientacion y una educacion critica
que les permita ejercitar apropiadamente los derechos sefialados en el inciso

anterior.
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2.4 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Las nuevas tecnologias
de la educacion.

La educacion del siglo
XXI.

Caracteristicas de la
tecnologia multimedia.

Didactica

Tipos de informacion de

: . ) Técnicas y estrategias de
un sistema multimedia. y g

aprendizaje.

Software educativos

Tipos de aprendizaje.

TECNOLOGIAS MULTIMEDIA

-)

VARIABLE VARIABLE
INDEPENDIENTE MEJORAMIENTO DEPENDIENTE

APRENDIZAJE

Grafico N° 2Categorias Fundamentales
Elaborado por: Raquel Criollo I1za

2.4.1. Tecnologias Multimedia

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacién humana ya que
al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos Yy

movimientos de las manos (animacion). Con el auge de las aplicaciones
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multimedia para computador este vocablo entr6 a formar parte del lenguaje
habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencion, la comprension y
el aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera habitual en que los seres
humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender

un mismo objeto.

Multimedia se ha convertido en la palabra talisman de los Gltimos afios en el
campo de los medios de aprendizaje. Aunque el término no es nuevo en el campo
educativo, lo parece por haber ido adquiriendo ciertas connotaciones en el campo
de los iniciados de las nuevas tecnologias de la informacién, que ha hecho que los
profesionales de la educacion tengamos la sensacion de encontrarnos ante algo

totalmente nuevo.

En la actualidad multimedia puede significar muchas cosas, dependiendo del
contexto en que nos encontremos y del tipo de especialista que lo defina. En un
tiempo multimedia se referia por lo general a presentaciones de diapositivas con
audio, también ha designado a aquellos materiales incluidos en kits o paquetes

didacticos; etc.

Sin embargo, multimedia de hoy suele significar la integracién de dos o mas
medios de comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario
via ordenador (Bartolomé, 1994). En rigor, el término multimedia es redundante,
ya que 'media’ es en si un plural, por ello hay autores que prefieren utilizar el
término hipermedia en vez de multimedia (Jonassen, 1989; Ralston, 1991,
Salinas, 1994). Hipermedia seria simplemente un hipertexto multimedia, donde
los documentos pueden contener la capacidad de generar textos, gréaficos,
animacion, sonido, cien o video en movimiento. Asi, multimedia es una clase de
sistemas interactivos de comunicacion conducido por un ordenador que crea,
almacena, transmite y recupera redes de informacion textual, gréfica visual y
auditiva (Gayesky, 1992).
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Multimedia se refiere normalmente a video fijo o en movimiento, texto, gréaficos,
audio y animacion controlados por un ordenador. Pero esta integracion no es
sencilla. Es la combinacion de hardware, software y tecnologias de
almacenamiento incorporadas para proporcionar un entorno multisensorial de

informacion.

Por su propia naturaleza, el &ambito de los multimedia no se ha asentado todavia y
se producen continuas discusiones y reflexiones. Estas pueden girar en torno a las
diferentes tecnologias necesitadas para crear, almacenar y ofrecer las

presentaciones.

El fuerte desarrollo que estd experimentando multimedia actualmente es fruto de
los avances tecnoldgicos en:

* Software de desarrollo de aplicaciones multimedia. Fundamentalmente
descubrimiento y desarrollo de los sistemas de hipertexto y de hipermedia, y la
aparicion de sistemas de autor interactivo, asi como algoritmos de compresion.

* El hardware de desarrollo. Fundamentalmente ligado al tema del
almacenamiento: la llegada de los discos dpticos con grandes capacidades de
almacenamiento de grandes cantidades de datos ordenados, asi como imagenes de
video y audio, ha sido critica para el desarrollo multimedia.

* Dispositivos periféricos multimedia. Amplian el rango de usuarios, al hacer mas

facil la interaccion entre usuario y ordenador.
La mayor parte de aportaciones en el terreno de los multimedia suele referirse, sin

embargo, a los dos ultimos aspectos (discusion sobre las tecnologias digitales, el

almacenamiento, la velocidad de respuesta, las formas de presentacion, etc.)
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2.4.1.1 Las Nuevas Tecnologias en la Educacion

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la
ultima década mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias
multimediales y las redes de datos en los distintos ambientes en los que se
desenvuelven las actividades humanas, juntamente con la creciente globalizacion
de la economia y el conocimiento, conducen a profundos cambios estructurales en
todas las naciones, de los que la Republica Argentina no puede permanecer ajeno
y en consecuencia a una impostergable modernizacion de los medios y
herramientas con que se planifican, desarrollan y evallan las diferentes
actividades, entre otras, las que se llevan a cabo en los institutos de ensefianza del
pais. El analisis sobre las computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente
a los especialistas en educacion e informatica, se ha convertido en un debate

publico sobre la informatica en la escuela y sus consecuencias sociales.

Variada resulta en la actualidad el abanico de las diversas realidades en que se
desenvuelven los establecimientos educacionales, desde los que realizan
denodados esfuerzos por mantener sus puertas abiertas brindando un
irremplazable servicio, hasta aquellos otros que han logrado evolucionar a tono
con los modernos avances tecnoldgicos, sin olvidar una significativa mayoria de
los que diariamente Ilevan a cabo una silenciosa e invalorable tarea en el seno de

la comunidad de la que se nutren y a la que sirven.

Esas realidades comprenden también -en muchos casos- la escasez de docentes
debidamente capacitados, las dificultades relacionadas con la estabilidad del
personal disponible, la persistencia de diversos problemas de infraestructura
edilicia, la discontinuidad en los proyectos emprendidos y las estrecheces
econdmicas siempre vigente, sin olvidar las inevitables consecuencias en la

implementacion de la Ley Federal de Educacion de reciente aprobacion.

La Informatica incide a través de multiples facetas en el proceso de formacion de
las personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser observado desde

diversos angulos, entre los que cabe destacar:

17



a.-La informética como tema propio de ensefianza en todos los niveles del sistema
educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se la denomina también

"Educacién Informatica".

b.-La informéatica como herramienta para resolver problemas en la ensefianza
practica de muchas materias; es un nuevo medio para impartir ensefianza y opera
como factor que modifica en mayor o menor grado el contenido de cualquier

curriculo educativa; se la conoce como "Informética Educativa".

c-La informéatica como medio de apoyo administrativo en el &ambito educativo, por

lo que se la denomina "Informatica de Gestion".

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de informatica en la escuela
resulta fundamental no solo ponderar la importancia relativa que el mismo
representa respecto de otros emprendimientos a promover, sino también evaluar la
mencionada problematica en la que se desenvuelve el establecimiento. La funcion
de la escuela es la de educar a las nuevas generaciones mediante la transmision
del bagaje cultural de la sociedad, posibilitando la insercion social y laboral de los
educandos; un medio facilitador de nuevos aprendizajes y descubrimientos,
permitiendo la recreacion de los conocimientos. Como espejo que refleja la
sociedad, las escuelas no crean el futuro, pero pueden proyectar la cultura a
medida que cambia y preparar a los alumnos para que participen mas eficazmente
en un esfuerzo continuado por lograr mejores maneras de vida. Cada sujeto
aprende de una manera particular, Unica, y esto es asi porque en el aprendizaje
intervienen los cuatro niveles constitutivos de la persona: organismo, cuerpo,
inteligencia y deseo. Podemos afirmar que la computadora facilita el proceso de
aprendizaje en estos aspectos. Desde lo cognitivo, su importancia radica
fundamentalmente en que es un recurso didactico mas al igual que los restantes de
los que dispone el docente en el aula, el cual permite plantear tareas segun los

distintos niveles de los educandos, sin comprometer el ritmo general de la clase.
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Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio trabajo de
las operaciones l6gico-matematicas (seriacion, correspondencia, clasificacion, que
son las base para la construccion de la nocion de numero) y también de las
operaciones infra logicas (espacio representativo, secuencias temporales,
conservaciones del objeto) colaborando asi con la reconstruccion de la realidad
que realizan los alumnos, estimulédndolos y consolidando su desarrollo cognitivo.
La computadora favorece la flexibilidad del pensamiento de los alumnos, porque
estimula la basqueda de distintas soluciones para un mismo problema,
permitiendo un mayor despliegue de los recursos cognitivos de los alumnos. La
utilizacion de la computadora en el aula implica un mayor grado de abstraccion de
las acciones, una toma de conciencia y anticipacion de lo que muchas veces
hacemos "automaticamente”, estimulando el pasaje de conductas sensorio-
motoras a conductas operatorias, generalizando la reversibilidad a todos los
planos del pensamiento. Desde los planos afectivo y social, el manejo de la
computadora permite el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacién entre
sus miembros y la posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece
también sus procesos de aprendizaje. Manejar una computadora permite a los
alumnos mejorar su autoestima, sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizar
proyectos, crecer, entre otros. Aparece también la importancia constructiva del
error que permite revisar las propias equivocaciones para poder aprender de ellas.
Asi el alumno es un sujeto activo y participante de su propio aprendizaje que
puede desarrollar usos y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las
nuevas tecnologias. El método de razonar informatico es concretamente el método
de disefio descendente de algoritmos que es positivamente enriquecedor como
método sistematico y riguroso de resolucién de problemas y de razonamiento. De
tal manera que el docente, debe dominar una forma de trabajar metodica, que
ensefia a pensar y que permite el aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo
inteligente y la adquisicion sélida de los patrones del conocimiento. EI alumno,
estara preparado entonces para distinguir claramente cuél es el problema y cuél es
el método mas adecuado de resolucion. La computadora es ademas, para el
docente, un instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del

alumnao.
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2.4.1.2. Caracteristicas de la Tecnologia Multimedia

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

demanda.

Los juegos y simulaciones multimedia pueden usarse en ambientes fisicos con
efectos especiales, con varios usuarios conectados en red, o localmente con un
computador sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, o un simulador. En
el mercado informaético, existen variados software de autoria y programacién de

software multimedia, entre los que destacan Adobe Director y Flash.

Los diferentes formatos de multimedia analdgica o digital tienen la intencion de
mejorar la experiencia de los usuarios, por ejemplo para que la comunicacion de
la informacion sea mas facil y rapida. O en el entretenimiento y el arte, para

trascender la experiencia comun.

Los niveles mejorados de interactividad son posibles gracias a la combinacion de
diferentes formas de contenido. Multimedia en linea se convierte cada vez méas en
una tecnologia orientada a objetos e impulsada por datos, permitiendo la
existencia de aplicaciones con innovaciones en el nivel de colaboracién y la
personalizacion de las distintas formas de contenido. Ejemplos de esto van desde
las galerias de fotos que combinan tanto imagenes como texto actualizados por el
usuario, hasta simulaciones cuyos coeficientes, eventos, ilustraciones,
animaciones o videos se pueden modificar, permitiendo alterar la "experiencia"

multimedia sin tener que programar.
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Ademaés de ver y escuchar, la tecnologia haptica permite sentir objetos virtuales.
Las tecnologias emergentes que involucran la ilusion de sabor y olor también

puede mejorar la experiencia multimedia.

La multimedia encuentra su uso en varias areas incluyendo pero no limitado: arte,
educacién, entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la
investigacion cientifica. En la educacion, la multimedia se utiliza para producir
los cursos de aprendizaje computarizado (popularmente llamados CBT) y los
libros de consulta como enciclopedia y almanaques. Un CBT deja al usuario pasar
con una serie de presentaciones, de texto sobre un asunto particular, y de
ilustraciones asociadas en varios formatos de informacion. El sistema de la
mensajeria de la multimedia, 0 MMS, es un uso que permite que uno envie y que
reciba los mensajes que contienen la multimedia - contenido relacionado. MMS es
una caracteristica comin de la mayoria de los teléfonos celulares. Una
enciclopedia electrénica multimedia puede presentar la informacion de maneras
mejores que la enciclopedia tradicional, asi que el usuario tiene mas diversion y
aprende mas rapidamente. Por ejemplo, un articulo sobre la segunda guerra
mundial puede incluir hyperlinks (hiperligas o hiperenlaces) a los articulos sobre
los paises implicados en la guerra. Cuando los usuarios hayan encendido un
hyperlink, los vuelven a dirigir a un articulo detallado acerca de ese pais. Ademas,
puede incluir un video de la campafia pacifica. Puede también presentar los mapas
pertinentes a los hyperlinks de la segunda guerra mundial. Esto puede acelerar la
comprension y mejorar la experiencia del usuario, cuando estd agregada a los
elementos multiples tales como cuadros, fotografias, audio y video. (También se
dice que alguna gente aprende mejor viendo que leyendo, y algunos escuchando).

La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar
especialmente efectos especiales en peliculas y la animacion para los personajes
de caricaturas. Los juegos de la multimedia son un pasatiempo popular y son
programas del software como CD-ROMs o disponibles en linea. Algunos juegos
de video también utilizan caracteristicas de la multimedia. Los usos de la

multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar
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sentados llamados recipientes pasivos de la informacion, la multimedia es

interactiva.

2.4.1.3. Las principales aplicaciones multimedia

En torno a las tecnologias multimedia se desarrollan diversos productos y
servicios cuya expansion y diversificacion es aun incierta, si bien algunos ya se
pueden considerar como mercancias de consumo masivo. En términos generales,
podemos hablar de diversos niveles de difusion de las aplicaciones multimedia.

Las desarrolladas por las empresas conciernen a tres niveles principales: la
formacion (incluyendo la "asistencia” en las lineas de produccion), la
comercializacion y las comunicaciones. Por lo que toca a las orientadas al
consumidor individual, tenemos cuatro grupos importantes: las aplicaciones
centradas en la computadora (lGdicas o educativas), en el televisor (la "industria
del entretenimiento"), las redes de comunicacién (incluyendo Internet y servicios
diversos de telecomunicacion) y los juegos de video, que a pesar de su aparente

banalidad tienen un fuerte peso econémico.

De esta gran cantidad de aplicaciones nos interesa retener aquellas que, de
acuerdo con las evidencias actuales, seran las mas dindmicas. En ese sentido, la
red Internet y los dispositivos de lectura de los discos compactos (television y

computadora) constituyen los dos pilares del concepto multimedia.

Internet

Internet es un conjunto de recursos de computacion y de comunicacién que
operan en escala planetaria y a todas horas, ha conseguido establecer la primera
cadena de comunicacion Mundial sobre la base de las nuevas tecnologias,
venciendo obstaculos que en otros casos habian resultado infranqueables, sobre

todo en los terrenos de la compatibilidad tecnoldgica y de la regulacion estatal.
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Aplicaciones Multimedia en Disco Compacto

La computadora y el televisor que incorporan la tecnologia de lectura de discos
compactos son las aplicaciones multimedia de mayor difusion. Diversos autores
hacen una distincion entre el multimedia beige -asociado a las computadoras - y el
negro -asociado a los televisores y equipos de sonido -, distincion que parece
corresponder al interés de las empresas de la electrénica de consumo por mantener
su espacio frente a la difusion de la computadora como "medio de
entretenimiento”. En todo caso, asistimos a la creciente combinacién de
tecnologias, sobre todo en el caso de los televisores y equipos de sonido actuales
que incorporan memorias y procesadores, asi como controles remotos complejos y
periféricos diversos. A causa de esta cercania técnica, la batalla principal en el
terreno de estas aplicaciones es la de los contenidos. Es en este espacio donde las
grandes empresas del "entretenimiento™ (estudios de cine, editoriales, productores

de juegos de video, etc.), buscan ganar un lugar en los mercados que se crean.

Los juegos de video constituyen hasta ahora el producto mas exitoso de este
grupo; sus ventas no dejan de crecer y su influencia en la "formacién” -y en la
cultura -es cada vez mayor. La amplitud del mercado ha estimulado la
incorporacion de procesadores de alta capacidad en los dispositivos de gestion del
juego (las consolas) y mejoras constantes en la "sensibilidad™ de los controles y en
el despliegue de las imégenes. El desarrollo de los juegos (programas) requiere
s01o de los conocimientos de programacion, por lo que es uno de los terrenos de
florecimiento y ulterior absorcion -de las mini empresas, si bien poco a poco se

consolidan ciertos lideres.

Las aplicaciones orientadas hacia la ensefianza y la recreacion ocupan también un
lugar importante. La capacidad de almacenamiento de los discos compactos,
combinada con los medios de desplazamiento a través de las informaciones que
implica el hipertexto, han permitido el desarrollo de "obras™ multimedia como las
enciclopedias, los manuales de autoaprendizaje, los apoyos y materiales
didacticos, los bancos de imagenes, los "paseos virtuales" para descubrir ciertos

temas o lugares (museos, paises, personajes), las bases de datos de todo tipo, y un
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enorme etcétera. Para diversos autores este campo esta Illamado a ser el de mayor
desarrollo en los afios por venir, en tanto las combinaciones multimedia se

incorporan como auxiliares en las tareas ludicas y educativas.

Por ultimo, otro rubro importante, aunque dificilmente cuantificable, es el de los

titulos pornograficos, cuya proliferacion es evidente.

Otras Aplicaciones

Paralelamente a estas dos aplicaciones principales (Internet y multimedia en disco
compacto) podemos sefialar otros productos y servicios cuyos mercados tienden a

crecer:

Redes Privadas

Comprende la instalacion de un medio de comunicacion (generalmente cable),
servidores que transforman y distribuyen la informacion y los dispositivos que
permiten manipularla (terminales, computadoras personales). El imperativo de la
integracion de las comunicaciones ha favorecido enormemente la instalacion de
redes privadas, tanto para uso interno de una empresa o institucion como para
permitir las comunicaciones con proveedores, distribuidores y el mercado
consumidor. En el caso de las redes locales, los estandares mas importantes son
LocalTalk y Ethernet. Las conexiones exteriores estan fuertemente condicionadas

por el tipo de soporte que ofrecen las redes telefonicas de la region o pais.

En este rubro, dos aplicaciones aparecen como centrales. La primera es la de
integracion de la produccion, tanto en el sentido de los proveedores, para
demandar s6lo la cantidad de insumos que se requieren para satisfacer la demanda
de productos, como en el sentido de los consumidores, para captar la informacién
sobre los pedidos por cubrir y ofrecer el servicio de asistencia posventa. La
segunda aplicacion es la venta a distancia, sea por medio de la television o de las
compafiias que trabajan conectadas a Internet. En ambos casos, las redes son los

vehiculos para establecer la comunicacion y el intercambio de informacion.
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Video Conferencia

Esta aplicacion consiste en la transmision de imagen, sonido y datos que pueden
ser visualizados en dos 0 mas sitios al mismo tiempo. Se emplea principalmente
en la administracion de las empresas, pues ahorra costos de desplazamiento y
estancias y hace mas agil la toma de decisiones. El principal obstaculo a la
difusion de la videoconferencia ha sido su alto costo; sin embargo, en la
actualidad se desarrollan opciones de costos més accesibles.

Video Interactivo

En este terreno se mueven los grandes intereses de las empresas de
"entretenimiento”, los estudios de cine y las cadenas de television. La idea es crear
un servicio que permita al usuario elegir su propia programacion a partir de una
enorme variedad de emisiones (al estilo del pay per-view), con la posibilidad de
controlar no sélo los horarios sino cuestiones tan puntuales como los angulos de
visualizacion, y ofreciendo en paralelo una enorme cantidad de servicios (juegos,
aplicaciones ludo-educativas, servicios de informacion, televenta, telefonia,
mensajeria, etc.). La cuestion crucial es el control sobre la propiedad intelectual de
los contenidos que se difunden, sobre todo en escala internacional. Algunos
autores ponen en duda la generalizacion de la television o video interactivo, ya
que la television hoy dia constituye uno de los vinculos sociales mas importantes,
es decir, que la individualizacién seré limitada porque la eleccion de una emisién
estd fuertemente influida por su caracter de "lazo de comunicacion” (es el

programa que todos sintonizan) y no tanto por su contenido.

2.4.1.4. Tipos de informacion en un sistema multimedia

o Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

e Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales.

o Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia
del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy
voluminosos.

e Animacion: presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera

en el observador la sensacidon de movimiento.
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e Video: Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

e Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

2.4.1.5. El Software

Es un programa o conjuntos de programas que contienen las érdenes con la que
trabaja la computadora. Es el conjunto de instrucciones que las computadoras
emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto
de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la maguina
actuard como si recibiera una educacion instantanea; de pronto "sabe" como

pensar y cOmo operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de los
componentes fisicos llamados hardware. Comunmente a los programas de
computacion se les llama software; el software asegura que el programa o sistema
cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente

documentado, y suficientemente sencillo de operar.

Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al
microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados

esperados.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el
software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.
Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorias basadas
en el tipo de trabajo realizado.

a.- Sistema operativo: es el software que controla la ejecucién de todas las

aplicaciones y de los programas de software de sistema.
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b.- Programas de ampliacion: o también Ilamado software de aplicacion; es el
software disefiado y escrito para realizar una tarea especifica, ya sea personal, o de
procesamiento. Aqui se incluyen las bases de datos, tratamientos de textos, hojas

electronicas, graficas, comunicaciones, etc.

c.- Lenguajes de programacion: son las herramientas empleadas por el usuario

para desarrollar programas, que luego van a ser ejecutados por el ordenador.

Hasta la fecha existen numerosos softwares creados para la gestién econdémica, la
esfera militar, las investigaciones, el entrenamiento, la salud, la educacion y otros
muchos campos de aplicacion. Se ha logrado alcanzar en nuestros dias una alta
relevancia en la educacion, teniendo en cuenta, precisamente, el inmenso volumen
de informacién de que dispone el hombre en los momentos actuales y los propios
factores que han motivado una masividad en el uso de esta tecnologia.

2.4.1.6. Software Educativo

En esta obra se utilizaran las expresiones software educativo, programas
educativos y programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente
los programas para ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO),
hasta los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por
Ordenador (EIAQO), que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor
tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de
representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los alumnos.

27



No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso
general en el mundo empresarial que tambiéen se utilizan en los centros educativos
con funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de
textos, gestores de bases de datos, hojas de célculo, editores gréficos. Estos
programas, aunque puedan desarrollar una funcién didactica, no han estado

elaborados especificamente con esta finalidad.

Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas,
idiomas, geografia, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de
fendmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion;
pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:

Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la

definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades

que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los

estudiantes.

Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo

cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

Son féaciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene

unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.
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2.4.1.7 Tipos de software educativos

Algoritmicos, donde predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento,
pues el rol del alumno es asimilar el méximo de lo que se le transmite.

Considerando la funcion educativa se pueden clasificar en:

Sistemas Tutoriales

Sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar
informacidn objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del alumno, siguiendo una

estrategia pedagogica para la transmisién de conocimientos.

Sistemas Entrenadores

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a
practicar, por lo que su proposito es contribuir al desarrollo de una determinada
habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las dos fases finales del

aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion.

Libros Electrénicos

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto,
graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y
motivacion que le facilite las acciones que realiza.
2.- Heuristicos, donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el
ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.

Considerando la funcion educativa se pueden clasificar en:

Simuladores

Su objetivo es apoyar el proceso de enseflanza — aprendizaje, semejando la

realidad de forma entretenida.
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Juegos Educativos

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones

de simular la realidad.

Sistemas Expertos

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente
requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera
analoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar

razonamientos.

Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza

Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que pueden detectar errores,
clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el proceso de
retroalimentacion del estudiante.

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo
producto, todas o algunas de estas tipologias de software educativos. A este nuevo
modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO EDUCATIVO o
HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es mas que un sistema
informéatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de

elementos representativos de diversas tipologias de software educativo.

2.4.2. La Educacion del siglo XXI

Estamos llegando al final del siglo XX y es tiempo de hacer un recuento de lo que
hemos logrado en el campo de la educacion, lo que han sido nuestras fallas y si
necesitamos continuar en la misma direccion hacia el siglo XXI o hacer las cosas
de manera diferente. Considerando esta pregunta me gustaria explorar la situacion

globalmente y no con referencia a ninguna nacion en particular; también me
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gustaria dar un significado amplio a la palabra educacion, a fin de cubrir el
proceso completo de educar la siguiente generacion de nifios hasta su adultez y no
solo lo que acontezca en el saldn de clases de la escuela. Un nifio es educado en el
ambiente total en el que crece, y ese ambiente estd determinado igualmente por
los padres, los maestros y la sociedad que lo/la rodea. Todo esto y mas determinan
la calidad de individuo que produce, el cual a su vez determina la clase de

sociedad en la que vivimos.

Es importante tener presente la relacion del individuo y la sociedad. Si
producimos individuos que son egocéntricos, agresivos, ambiciosos, codiciosos y
competitivos, uno no puede organizarlos en una sociedad que no es violenta,
pacifica, cooperativa y armoniosa. Si los organizamos dentro de una sociedad
comunista tendremos la violencia y la dominacion que hemos visto en sociedades
comunistas. Si los organizamos en una sociedad capitalista, la llamada sociedad
libre, tendremos la violencia y las divisiones que hemos visto en tales sociedades.
No es posible el surgimiento de una transformacion fundamental en una sociedad
a menos que el individuo se transforme. La educacion es por tanto el motor
principal de la transformacion social, ya que ella determina la clase de individuos
que estamos produciendo. Gobiernos, legislaturas, y agencias encargadas de
aplicar las leyes son Unicamente organizaciones para controlar al individuo, pero
no de transformarlos. Por tanto, el verdadero cambio social es la responsabilidad
principal de la educacion, no meramente la produccién de personal entrenado. La
prueba de la correcta educacion hoy es si se estan produciendo buenos ciudadanos

planetarios.

La forma en que vivimos ha cambiado drasticamente durante el siglo pasado y ese
cambio puede ser entendido en funcion a lo que hemos logrado en el cambio de la
educacion. Al principio del siglo XX la sociedad humana, en todo el mundo, fue
acosada por tremendos problemas de desastres naturales, hambrunas, epidemias,
transportacion primitiva, comunicacion ineficiente, carencias de cuidados para
salud y una agricultura pobre. Nuestro sistema de educacion nos ha ayudado a

cambiar todo eso, a desarrollar todo el conocimiento y el poder que fue necesario
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para hacer la transicion a una sociedad moderna en la que hoy vivimos. Quiza
haya todavia en algunas partes del mundo todavia una lucha para hacer esos
cambios, pero por lo menos sabemos como hacerlo. Los grandes pasos que hemos
dado en este siglo en el campo de la ingenieria, medicina, agricultura,
transportacion, telecomunicaciones, y electricidad son todos una consecuencia
directa de nuestros logros en la educacion y tenemos la razén para sentirnos
orgullosos por lo que hemos alcanzado. Sin embargo, los problemas que la
sociedad humana esta enfrentando hoy son totalmente diferentes y la cuestion que
necesitamos preguntarnos es si los problemas presentes pueden también
resolverse de la misma manera en que hemos resuelto los otros problemas, a
través de mas conocimientos, mejor organizacion, mas eficiencia y mas poder. Si
asi fuera, entonces tendriamos que continuar en la misma direccion. Si no,
entonces tenemos que considerar muy seriamente si necesitamos una diferente
vision de educacion para el siglo XXI. Para examinar esto, permitanme enlistar lo

gue a mi mente son los principales retos que la humanidad esta encarando hoy.

2.4.2.1 La Didactica

La palabra didactica deriva del griego didaktike (‘ensefiar’) y se define como la
disciplina cientifico-pedagogica que tiene como objeto de estudio los procesos y
elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje. Es, por tanto, la parte de la
pedagogia que se ocupa de los sistemas y métodos practicos de ensefianza
destinados a plasmar en la realidad las pautas de las teorias pedagogicas.

Esta vinculada con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo, la
organizacion escolar y la orientacion educativa, la didactica pretende fundamentar
y regular los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los componentes que acttan en el acto didactico son:

e El docente o profesor
o El discente o estudiante
o El contexto social del aprendizaje

e El curriculo
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El curriculo escolar es un sistema de vertebracion institucional de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, y tiene fundamentalmente cuatro elementos
constitutivos: objetivos, contenidos, metodologia y evaluacion. Aunque hay paises
que en sistema educativo el elemento contenido lo llegan a derivar en tres, como
lo son los contenidos declarativos, conceptuales y los procedimentales. Es
importante tener en cuenta el denominado curriculum oculto que, de forma
inconsciente, influye de forma poderosa en cuales son los auténticos contenidos y
objetivos en los que se forma el alumnado. Por ejemplo, Un docente tiene que
conocer el CNB (Curriculum Nacional Base) de su pais, por que no todos tenemos
las mismas necesidades, es por eso que tiene que conocer y también hacer uso de
el, para que su trabajo se desarrolle de una manera eficiente de acuerdo a lo que su

pueblo realmente necesite.

La didactica se puede entender como pura técnica o ciencia aplicada y como teoria
0 ciencia bésica de la instruccion, educacion o formacion. Los diferentes modelos
didacticos pueden ser modelos tedricos (descriptivos, explicativos, predictivos) o

modelos tecnolégicos (prescriptivos, normativos).

La historia de la educacion muestra la enorme variedad de modelos didacticos que
han existido. La mayoria de los modelos tradicionales se centraban en el
profesorado y en los contenidos (modelo proceso-producto). Los aspectos
metodoldgicos, el contexto y, especialmente, el alumnado, quedaban en un

segundo plano.

Como respuesta al verbalismo y al abuso de la memorizacién tipica de los
modelos tradicionales, los modelos activos (caracteristicos de la escuela nueva)
buscan la comprensién y la creatividad, mediante el descubrimiento y la
experimentacion. Estos modelos suelen tener un planteamiento mas cientifico y
democratico y pretenden desarrollar las capacidades de auto formacion (modelo

mediacional).

Actualmente, la aplicacion de las ciencias cognitivas a la didactica ha permitido

que los nuevos modelos sean mas flexibles y abiertos, y muestren la enorme
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complejidad y el dinamismo de los procesos de ensefianza-aprendizaje (modelo

ecoldgico).
Cabe distinguir:

« Didactica general, aplicable a cualquier individuo. Sin importar el ambito
0 materia.

« Didéctica diferencial, que tiene en cuenta la evolucion y caracteristicas del
individuo.

« Didactica especial o especifica, que estudia los métodos especificos de

cada materia.

Una de las principales caracteristica de la educacion corporativa, que la distingue
de la educacion tradicional, es la posibilidad de adoptar una didactica diferencial.
Las caracteristicas del pablico discente pueden ser conocidas al detalle.

Una situacion de ensefianza puede ser observada a través de las relaciones que se

«juegan» entre tres polos: maestro, alumno, saber, por que se analiza:

o Ladistribucion de los roles de cada uno.

o El proyecto de cada uno.

e Las reglas de juego: ¢qué estd permitido?, qué es lo que realmente se
demanda, qué se espera, qué hay que hacer o decir para demostrar que se

sabe.

La Importancia de Ensefiar y Aprender las Ciencias Naturales

En el momento actual, los vertiginosos cambios que propone la ciencia y la
tecnologia convocan a los docentes a posibilitar espacios de ensefianza y
aprendizaje, en los cuales el sujeto cognoscente o sujeto que aprende pueda
combinar los conocimientos de manera pertinente, practica y social a la hora de

resolver problemas reales.

Es asi que, como docentes, tenemos la responsabilidad de ofrecer a los estudiantes
una formacion en ciencias que les permita asumirse como ciudadanos y

ciudadanas conscientes, en un mundo interdependiente y globalizado,
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comprometidos consigo mismo y con los demas. Es decir, formar personas con
mentalidad abierta, conocedores de la condicion que los une como seres humanos,
de la obligacion compartida de velar por el planeta y de contribuir en la creacion

de un entorno mejor y pacifico.

Considerando estos argumentos, el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Naturales se define como un didlogo en el que se hace necesaria la
presencia de un facilitador o mediador de procesos educativos. Es decir, un
docente con capacidad de buscar, con rigor cientifico, estrategias creativas que
generen y motiven el desarrollo del pensamiento-critico-reflexivo-sistémico y que
considere, al mismo tiempo, el desarrollo evolutivo del pensamiento de los
estudiantes. Un mediador que suscite aprendizajes significativos a través de la
movilizacién de estructuras de pensamiento que son patrones cognitivos que
permiten el aprendizaje a través de la movilizacion de las operaciones
intelectuales como: introyecciones,  proyecciones,nominacion,desnomina-
cion,ejemplificion,codificacion, decodificacion, induccion, deduccion, descifrar,
argumentacion, derivacion, definicién, supraordinacion, infraordinacion,
exclusion, con lo cual el estudiante conceptualiza su realidad. Esto solo se logra
con un enfoque encaminado hacia la ensefianza para la comprension, el uso
creativo de recursos de mediacion pedagdgica audio-verbo-icocinética

(multimedia) y el desarrollo de valores.

Por lo tanto, el espacio curricular tiene por objeto construir conocimientos pero
también generar actitudes hacia el medio, aspecto que se consigue mediante la
vivencia y experiencia que se deriva de un contacto directo con su contexto
cultural, determinandose asi una adecuada intervencion pedagdgica. Para ello, se
precisa un docente que antes de guiar la ensefianza-aprendizaje, debe primero
concebir la ciencia, y luego representarla como algo digerible y provocativo para
sus estudiantes, lo cual favorecera la interpretacién del mundo que ellos hagan
desde su intima percepcion, sin que esto signifique arbitrariedad ni pérdida del

rigor cientifico.
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Por lo expuesto anteriormente, consideramos a la naturaleza como un marco
privilegiado para la intervencion educativa. En este marco, la Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica, en el area de Ciencias
Naturales, establece un e¢je curricular integrador “Comprender las interrelaciones
del mundo natural y sus cambios”, que involucra dos aspectos fundamentales:
Ecologia y Evolucion, dos topicos que proporcionan profundidad, significacion,
conexiones y variedad de perspectivas desde la Biologia, la Fisica, la Quimica, la
Geologia y la Astronomia, en un grado suficiente para apoyar el desarrollo de
comprensiones profundas y la potenciacion de destrezas innatas del individuo, y
con ello, el desarrollo de las macro destrezas propias de las Ciencias Naturales
tales como: observar, recolectar datos, interpretar situaciones o fendmenos,

establecer condiciones, argumentar y plantear soluciones.
2.4.2.2. Tecnicas y Estrategias de aprendizaje

En un primer lugar, habria que distinguir entre lo que son técnicas y estrategias de

aprendizaje.

Las técnicas serian actividades especificas que llevan a cabo los estudiantes
cuando aprenden: repetir, subrayar, esquematizar, realizar preguntas, deducir,

inducir, etc. Pueden ser utilizadas de forma mecanica.

Las estrategias se consideran guias de acciones que hay que seguir. Por tanto, son
siempre conscientes e intencionales, dirigidas a un objetivo relacionado con el

aprendizaje.

Las estrategias son las encargadas de establecer lo que se necesita para resolver
bien la tarea del estudio, determina las técnicas (esquemas, subrayados, repeticion

de la informacion, reglas nemotécnicas, etc.) mas adecuadas a utilizar.

Un alumno emplea una estrategia, cuando es capaz de ajustar su comportamiento,
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(lo que piensa y hace) a las exigencias de una actividad y a las circunstancias en
que se produce. Por lo tanto, para que la actuacion de un alumno sea considerada

como estrategia es necesario que:

Realice una reflexion consciente sobre el propdsito u objetivo de la tarea.
Planifique qué va a hacer y como lo llevara a cabo. Es necesario que el alumno
disponga de una serie de recursos entre los que escoger.

Realice la tarea o actividad encomendada.

Evalde su actuacion.

Acumule conocimiento acerca de en qué situaciones puede volver a utilizar esa

estrategia y de qué forma debe utilizarse.

De ahi, que el alumno deberé escoger, de entre su repertorio, la estrategia de

aprendizaje més adecuada segun unos factores:

1. Los contenidos de aprendizaje (tipo y cantidad); la estrategia utilizada puede
variar en funcidn de lo que se tiene que aprender (datos, conceptos, etc), asi como
la cantidad de informacion que debe ser aprendida.

2. Los conocimientos previos que tenga sobre el contenido de aprendizaje (bagaje

cultural que  posea).

3. Las condiciones de aprendizaje: Tiempo disponible para dedicar a la
tarea de estudio.

Conocimiento y consciencia que tiene el alumno de si mismo y sus capacidades y
limitaciones.

Motivacion por la tarea a aprender, Condicionantes personales

del alumno. (Edad, situacion personal-familiar
4. El tipo de evaluacion al que va a ser sometido el alumno marca también un uso

de distintos tipos de estrategia de aprendizaje. No sera lo mismo la preparacion

para un examen tipo test con alternativas de respuesta, que para un examen con
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tema a desarrollar o de exposicion oral.

Ademas, con la introduccién de los sistemas informaticos en todos los ambitos de
la sociedad -incluida la educacién- y la posibilidad de acceder cada vez de forma
mas accesible a la informacion, se hace necesario introducir un nuevo factor en las

estrategias de  aprendizaje: el manejo de esa informacion.

En definitiva ""aprender a aprender” conlleva actualmente el desarrollo de una
"competencia” para el manejo de la ingente cantidad de informacidon que se mueve
con la aparicién de herramientas basicamente informaticas (Internet, enciclopedias
multimedia, buscadores...) y con caracteristicas sustancialmente distintas, ya que
se trata de acceder, buscar, evaluar y organizar mucha mas informacién
procedente de fuentes muy distintas y de naturaleza muy diversa no solo en lo
relativo a su contenido y a su calidad y, por lo tanto, a su grado de credibilidad,
sino también en lo concerniente a los soportes empleados y a los modos en los que
es posible el acceso a los mismos.

la informacion.

2.4.2.3. Los tipos de aprendizaje

La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje mas comunes citados por la

literatura de pedagogia:

Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto sélo necesita

comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su

esquema cognitivo.

Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra

significado a los contenidos.
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Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus

estructuras cognitivas.

Aprendizaje por reforzamiento: Define la manera de comportarse de un
agente a un tiempo dado en un tiempo exacto. Puede verse como un mapeo entre
los estados del ambiente que el agente percibe y las acciones que toma, cuando se
encuentra en esos estados. Corresponde a lo que en psicologia se conoce como
reglas estimulo-respuesta o asociaciones. Este elemento es central ya que por si

solo es suficiente para determinar el comportamiento.

Aprendizaje por observacion: Albert Bandura consideraba que podemos
aprender por observacion o imitacion. Si todo el aprendizaje fuera resultado de
recompensas y castigos nuestra capacidad seria muy limitada. El aprendizaje
observacional sucede cuando el sujeto contempla la conducta de un modelo,
aunque se puede aprender una conducta sin llevarla a cabo. Son necesarios los

siguientes pasos:

1. Adquisicion: el sujeto observa un modelo y reconoce sus rasgos
caracteristicos de conducta.

2. Retencion: las conductas del modelo se almacenan en la memoria del
observador. Se crea un camino virtual hacia el sector de la memoria en el
cerebro. Para recordar todo se debe reutilizar ese camino para fortalecer lo
creado por las neuronas utilizadas en ese proceso

3. Ejecuciéon: si el sujeto considera la conducta apropiada y sus
consecuencias son positivas, reproduce la conducta.

4. Consecuencias: imitando el modelo, el individuo puede ser reforzado por
la aprobacidn de otras personas. Implica atencion y memoria, es de tipo de

actividad cognitiva.
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El aprendizaje apreciativo: es una corriente psicopedagdgica que tiene como
objetivo desarrollar la capacidad apreciativa de los alumnos ante un valor. Tiene

lugar cuando se adquieren actitudes en relacion con determinados valores.
El aprendizaje apreciativo se base en dos premisas:

1. El ser humano adquiere conocimiento a partir de cada experiencia. Si un
nifio esta rodeado de conductas o actitudes negativas, asimilara que eso es
lo habitual; por tanto, tendremos que aportarle una serie de vivencias
positivas que le hagan apreciar otro modelo véalido de la realidad.

2. El ser humano conoce a través de lo sensible, de hecho el 75% del
aprendizaje se adquiere de manera inconsciente y el resto de manera
consciente. Es necesario reforzar los criterios morales acompariandolos de

una experiencia que vaya en la misma direccion.

El aprendizaje cooperativo: Es un enfoque de ensefianza en el cual se procura
utilizar al maximo actividades en las cuales es necesaria la ayuda entre
estudiantes, ya sea en pares 0 grupos pequefios, dentro de un contexto ensefianza-
aprendizaje. El aprendizaje cooperativo se basa en que cada estudiante intenta

mejorar su aprendizaje y resultados, pero también los de sus compafieros.

El aprendizaje holistico: Es una forma constructivista de entender el aprendizaje
centrada en los procesos de adquisicion de conocimientos, segun la cual el alumno
adquiere una comprension mas profunda al establecer conexiones entre las
distintas areas de conocimiento, entre el individuo, las comunidades y el mundo.
Algunos teoricos, como Gardner (1999), Perkins (1992), y Wiggins y McTighe
(1998), subrayan la importancia vital del aprendizaje reflexivo y del
establecimiento de conexiones dentro de una pedagogia de la comprension. Es
decir: que los alumnos puedan reconocer las relaciones que existen entre las
diferentes asignaturas y el mundo que les rodea, adaptarse a situaciones nuevas y
combinar los conocimientos pertinentes con la inteligencia préctica y social a la
hora de resolver problemas reales por si mismos o0 en grupo.

Dentro de la ensefianza holistica juega un papel importante el aprendizaje

apreciativo.
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Aprendizaje multimedia: es aquel aprendizaje que utiliza elementos de naturaleza
diversa como recursos, tales como palabras (habladas o impresas en cualquier
soporte), ilustraciones (estaticas o dinamicas, fotos, dibujos, gréficos, video, ya
sea solo imagen en movimiento o en combinacion audiovisual), para transmitir
informacion a diferentes canales de recepcion (visual y auditivo, por ejemplo). Se
utiliza, especificamente, para los procesos de ensefianza que recurren a
tecnologias de la informacion y de la comunicacion siempre que combinen
elementos de diferente naturaleza, ya sean estaticos (imagen y texto, por ejemplo)
o dindmicos (animaciones).

Incluye estudios sobre la eficacia para el aprendizaje de la utilizacién de
presentaciones multimedia, interactividad basada en soporte informatico, realidad
virtual, juegos de simulacion, e-learning y en general todo uso de combinaciones

de recursos electrdnicos para el aprendizaje.

Autoaprendizaje: Estrictamente hace referencia a aprenderse uno mismo en un
acto auto reflexivo, de la misma manera en que automovil es el que se mueve a si
mismo, y autodidacta es quien se ensefia a si mismo. De alli que para referirse al
aprendizaje llevado a cabo por uno mismo, sea mas adecuado utilizar el término

aprendizaje autbnomo.

El aprendizaje visual: Es uno de los mejores métodos para ensefiar y aprender a
pensar. Se usan las ideas en diferentes formas gréaficas presentando la informacion
de diversos modos. Esto ayuda a los estudiantes a tener mas claro y organizado su
pensamiento sobre una materia, sobre un proceso y ayuda a organizar y crear una
estructura para el proyecto con el que estamos trabajando.
Los mapas webs, mapas de ideas y mapas conceptuales son herramientas muy

utiles para pensar visualmente.
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2.4.2.4 Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion. Este proceso puede
ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en

humanos, animales y sistemas artificiales.

El aprendizaje humano esta relacionado con la educacion y el desarrollo personal.
Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo esta
motivado. El estudio acerca de como aprender interesa a la neuropsicologia, la

psicologia educacional y la pedagogia.

El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser
y su medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empiricos, realizados
tanto en animales como en el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en
cierto tiempo se obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia
de la repeticion de algunas predisposiciones fisiologicas, de «los ensayos y
errores», de los periodos de reposo tras los cuales se aceleran los progresos, etc.
Muestran también la Gltima relacion del aprendizaje con los reflejos

condicionados.

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion. Este proceso puede
ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en
humanos, animales y sistemas artificiales.

El aprendizaje humano esta relacionado con la educacién y el desarrollo personal.
Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo esta
motivado. El estudio acerca de como aprender interesa a la neuropsicologia, la

psicologia educacional y la pedagogia.
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El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser
y su medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empiricos, realizados
tanto en animales como en el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en
cierto tiempo se obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia
de la repeticion de algunas predisposiciones fisiologicas, de «los ensayos Yy
errores», de los periodos de reposo tras los cuales se aceleran los progresos, etc.
Muestran también la Gltima relacion del aprendizaje con los reflejos

condicionados.

2.5. HIPOTESIS

2.5.1. HA: La Tecnologia multimedia mejora el aprendizaje de Ciencias Naturales
de los estudiantes del cuarto afio de Educacion Bésica en la escuela Fiscal Mixta

“31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha Canton Rumifiahui, Sangolqui .

2.5.2. HO: La Tecnologia multimedia no mejora el aprendizaje de Ciencias
Naturales de los estudiantes del cuarto afio de Educacion Bésica en la escuela
Fiscal Mixta “31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha Canton Rumifiahui,

Sangolqui.

2.6. SENALAMIENTO DE VARIABLES

2.6.1. VARIABLE INDEPENDIENTE Tecnologia Multimedia

2.6.2. VARIABLE DEPENDIENTE Aprendizaje
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. ENFOQUE

La presente investigacion estara fundamentada en el paradigma Cualicuantitativo,
basandose en la recoleccion y procesamiento de la informacién y comprender e

interpretar el fendbmeno Educativo, para asi explicarlo con propiedad.

3.1.1 MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

De campo: por cuanto se realizard en el mismo lugar donde se producen los
acontecimientos, en este caso con autoridades, docentes y estudiantes de la

escuela “31 de Mayo”.

Bibliografia: se fundamenta en libros, folletos y demés escritos cientificos

referentes a la tematica de investigacion.

Descriptiva: porque describira el hecho tal cual aparece en la realidad.

3.2 TIPO O NIVEL DE INVESTIGACION

Exploratorio: se utilizara para recoger las experiencias de la utilizacion de un

material multimedia.

Descriptivo: sera para el anélisis e interpretacion de los datos obtenidos durante

la investigacion.
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Explicativo: para detallar aspectos positivos y negativos de la utilizacion de la
tecnologia multimedia como recurso didactico en el proceso ensefianza

aprendizaje.

3.3 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion de investigacion son los profesores y alumnos de la escuela “31 de
Mayo”, en la ciudad de Sangolqui, que en total suma una muestra de 6 profesores

y 35 estudiantes.
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3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

3.4.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

TECNOLOGIA MULTIMEDIA

TECNICAS
CONCEPTO DIMENCIONES |INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
La tecnologia
multimedia es un Recurso didactico Técnica :
recurso didactico que Herramienta ¢los laboratorios de computacion del plantel prestan | encuesta
tiene la capacidad de Ayuda las condiciones necesarias para el proceso de
mostrar graficos, aprendizaje? Instrumento:

videos, sonido, texto y
animaciones
integrando todo en un
mismo entorno
Ilamativo logrando
facilitar el proceso de
ensefanza.

Gréficos

P.EA

Alumnos motivados

Cambio de conducta

¢utilizan los maestros la tecnologia multimedia
como recurso didactico?

¢se ha sentido motivado en alguna clase utilizando
la tecnologia multimedia?

¢Considera usted gue la tecnologia multimedia es de
facil integracion en el proceso de ensefianza?

¢Al utilizar como recurso la multimedia debe tomar
en cuenta el tiempo disponible en el P.E.A?

Cuestionario
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3.4.2VARIABLE DEPENDIENTE

APRENDIZAJE

aprendizaje.

Proceso

Transformacion
continua

TECNICAS
CONCEPTO DIMENSIONES |INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
El aprendizaje Informacion Estrategias Técnica:
consiste en adquirir innovadoras e Considera usted que la falta de estrategias | Encuesta
conocimientos de innovadoras dificulta el aprendizaje de
cualquier indole que Metodologia Ciencias Naturales?
antes no se poseian. Instrumento:
Hay ciertas e Utiliza usted las NTICS para la bisqueda | Cuestionario
capacidades que son | Conocimiento Desarrollar de la informacién adecuada en Ciencias
innatas pero que Naturales?
necesitan
desarrollarse, por
medio de la e ;Cree usted que el docente debe adquirir
adquisicion de nuevas metodologfas para el proceso de
informacion y esta ensefianza —aprendizaje?
informacion Fuentes de
proviene del informacion

Cuadro N° 2: Variable Dependiente
Elaborado por: Raquel Criollo Iza
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3.5 PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION
TECNICAS

Encuesta: Dirigida a los docentes de la escuela fiscal mixta “31 de Mayo”.
Encuesta: Dirigida a los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la

escuela “31 de Mayo”.

INSTRUMENTO

Es el cuestionario elaborado con preguntas cerradas que permitieron recabar
informacion sobre las variables de estudio.

3.6 PLAN PARA EL PROCESAMIENTO DE LA
INFORMACION

Luego de recopilar los resultados a traves de las encuestas voy a clasificar la
informacion  mediante la revision de los datos y categorizar para separar las
respuestas ,tabularlas con la ayuda del computador mediante graficos estadisticos
que permitirdn comprender e interpretar el conjunto de datos recopilados,
finalmente siendo esta una investigacion cuali-cuantitativa verificaremos la
hip6tesis mediante la formula del ( chi cuadrado) y verificar o rechazar,

posteriormente interpretar en parrafos en forma general.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO
DE EDUCACION BASICA PARALELO “B” DE LA ESCUELA “31 DE
MAYO” PROVINCIA DE PICHINCHA, CANTON RUMINAHI,
PARROQUI SANGOLQUI.
CUADRO N° 3
1. ¢Sabe manejar una computadora?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %

Sl 32 91%
NO 3 9%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultado de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo Iza

PREGUNTA 1

NO
9%

Sl
91%

Grafico N° 3
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

La mayor parte de los estudiantes afirman que si pueden utilizar la computadora,
siendo estd una gran ayuda para el proceso de ensefianza aprendizaje, un
porcentaje minimo afirma que no pueden utilizar la computadora tal vez debido a

que en casa no tienen un ordenador.
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CUADRO N° 4
2. ¢Cuanto conoce de la computadora?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
NADA 2 6%
POCO 19 54%
MUCHO 14 40%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 2
NADA
6%
MUCHO
40%
|
pPOCO
= 54%
Grafico N° 4

Elaborado: Raquel Criollo Iza
ANALISIS

Es cierto que los estudiantes saben manejar la computadora pero es poco el
conocimiento que tienen de este, por tal razon se quiere poner en practica el uso

de la computadora en la asignatura de Ciencias Naturales.
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CUADRO N° 5
3. ¢Le gustaria utilizar la computadora en clase de Ciencias Naturales?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %

S 28 80%
NO 7 20%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 3

NO
20%

80%

Grafico N° 5
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Han considerado la mayor parte de los estudiantes que si les gustaria utilizar la
computadora como recurso, tomando en cuenta que es aplicable y eficaz en la

educacién porque permite al estudiante regular su propio aprendizaje.
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CUADRO N° 6
4. ¢Que actitud tendria al hacer uso de la computadora?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %
ALEGRIA 35 100%
TRISTEZA 0 0%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 4

TRISTEZA
0%

ALEGRIA
100%

Grafico N° 6
Elaborado: Raquel Criollo Iza

ANALISIS

El impacto que se da al incorporar las NTICS hace que los estudiantes se

encuentren motivados en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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CUADRO N° 7
5. ¢Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacion de la escuela?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
NADA 2 5%
POCO 30 86%
MUCHO 3 9%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 5
MUCHO NADA
9% 5%
POCO
86%

Grafico N° 7
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Los estudiantes consideran que los laboratorios de computacion utilizan poco,
tomando en cuenta que el tiempo disponible para cada grado es una hora a la
semana, esto es lo que deseamos cambiar que el estudiante aplique en las horas

de Ciencias Naturales lo maravilloso de la tecnologia.
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CUADRO N° 8
6. ¢Utiliza tu profesor la computadora en clase?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %

Sl 5 14%
NO 30 86%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 6

Sl
14%

86%

Grafico N° 8
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Los docentes que se formaron en épocas anteriores a la revolucion
tecnoldgica, les cuesta mucho adecuarse a las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion por tal razon los estudiantes manifiestan que

mas de la mitad de los docentes no utilizan la computadora en clase.
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CUADRO N°9
7. ¢Cree que aprenderia mejor Ciencias Naturales con la utilizacion de la

computadora?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %

Sl 29 83%
NO 6 17%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultado de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 7

NO
17%

83%

Grafico N° 9
Elaborado: Raquel Criollo Iza

ANALISIS

Los estudiantes considerar que el uso de la computadora si les ayudaria a mejor su
aprendizaje de Ciencias Naturales y como instrumento o medio para educarse,
informarse, investigar, comparar, entrenar el cerebro, la memoria, la rapidez

mental y, en general, las capacidades mentales, la computadora es excelente.
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CUADRO N° 10
8. ¢Cree que al utilizar la computadora tendria mayor informacion sobre

algin tema de Ciencias Naturales?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %

Sl 32 91%
NO 3 9%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo Iza

PREGUNTA 8

NO
9%

91%

Grafico N° 10
Elaborado: Raquel Criollo Iza

ANALISIS

Desde luego los estudiantes confirman que la busqueda de informacion en la
computadora proporciona a los alumnos un doble beneficio. Ademas de la
informacién que por si misma es valiosa, los alumnos aprenden técnicas de

busqueda y a discernir entre la informacién valiosa y la que no lo es.
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CUADRO N° 11

9. ¢Te gustaria que tu profesor cambie su forma de ensefiar?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %
Sl 25 71%
NO 10 29%
TOTAL 35 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 9

NO
29%

Sl
71%

Grafico N° 11
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

La mayor parte de los estudiantes han sefialado que los docentes si utilizan la
ensefianza tradicionalista para lo cual manifiestan que si les gustaria que sus

maestros se actualicen y utilicen nuevos métodos de ensefianza.
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CUADRO N° 12

10. ¢ Considera interesante cuando su profesor da clases sin ayuda del

computador?
ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
NADA IMPORT. 20 57%
POCO IMPORT. 11 31%
MUY IMPORT. 4 11%
TOTAL 35 99%

Fuente: Resultados de la encuesta a los estudiantes.
Elaborado por: Raquel Criollo 1za

PREGUNTA 10

MUY
INTERESANTE
11%
POCO
INTERESANTE NADA
3100 INTERESANTE
58%

Grafico N° 12
Elaborado: Raquel Criollo Iza

ANALISIS

Los estudiantes consideran que no son nada interesante las clases que sus

maestros les dan no es suficiente utilizar los métodos tradicionalistas, es

necesario un cambio de actitud por parte del personal docente, capacitarse en el

manejo de estos recursos ya que la tecnologia esta al servicio de la Educacion.
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4.2 ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE LA
ESCUELA “31 DE MAYO”
CUADRO N° 13

1. ¢Los laboratorios de computacion del plantel prestan las condiciones

necesarias para el proceso de aprendizaje?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 4 80%
A VECES 1 20%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 1
A VECES NUNCA
20% 0%

SIEMPRE
80%

Grafico N° 13
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

La mayoria de docentes consideran que los laboratorios de computacion de la
escuela si prestan las condiciones necesarias para el proceso de ensefianza
aprendizaje, por lo que serd importante analizar las falencias y solucionar este
inconveniente para lograr utilizar en forma eficaz y de una manera didactica este

laboratorio.
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CUADRO N° 14

2. ¢Utilizan los maestros la tecnologia multimedia como recurso didactico?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 20%
A VECES 4 80%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 2
A VECES NUNCA

20% 0%

SIEMPRE
80%

Grafico N° 14
Elaborado: Raquel Criollo Iza

ANALISIS

La 80% por ciento de los docentes utilizan este recurso didactico multimedia, pero
si hay otro porcentaje que nunca hizo uso de estas herramientas tecnoldgicas, tal
vez las causas sea falta de motivacion, capacitacion, incentivo o al temor que

genera un cambio de las viejas estructuras de la educacion.
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3. ¢Se ha sentido motivado en alguna clase utilizando la tecnologia

CUADRO N° 15

multimedia?
ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
NADA 0 0%
POCO 2 40%
MUCHO 3 60%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 3

NADA
0%
POCO
40%

MUCHO
60%

Grafico N° 15
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

El 60 % de los docentes consideran que la motivacion es uno de los motores del
aprendizaje y por tal razon consideran que la tecnologia multimedia es una
herramienta motivacional, mientras que el 40% ha sentido poco interés en utilizar

la tecnologia multimedia como herramienta de trabajo.
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CUADRO N° 16
4. ¢Considera usted que la tecnologia multimedia es de facil integracion en el

proceso de ensefianza?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA %

Sl 5 100%
NO 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 4

NO
0%

Sl
100%

Grafico N° 16
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

El 100% de los docentes consideran que la tecnologia multimedia es de facil

integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CUADRO N° 17

5. ¢Al utilizar como recurso la multimedia debe tomar en cuenta el tiempo de
disponible en el P.E.A?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 5 100%
A VECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 5
A VECES
0%

NUNCA
'I

SIEMPRE
100%

Grafico N° 17
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Todos los docentes del plantel consideran que al utilizar esta herramienta
multimedia los estudiantes utilizaran estos materiales acorde con su estilo de
aprendizaje y circunstancias personales tomando en cuenta su disponibilidad de

tiempo.
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CUADRO N° 18

6. ¢Considera usted que la falta de estrategias innovadoras dificulta el

aprendizaje de Ciencias Naturales?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 4 80%
A VECES 1 20%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 6
A VECES NUNCA
20% 0%

SIEMPRE
80%

Grafico N° 18
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

El 80% de los docentes del plantel considera que la falta de estrategias
innovadoras si dificulta el aprendizaje de Ciencias Naturales, mientras que el 20%
cree que no es necesario utilizar estrategias innovadoras para desarrollar el

aprendizaje.
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CUADRO N° 19

1. ¢Utiliza las NTICS para la basqueda de la informacion adecuada en
Ciencias Naturales?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 20%
A VECES 4 80%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 7

NUNCA SIEMPRE
20%

0%

80%

Grafico N° 19
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Se puede afirmar que el 80% si utiliza las NTICS para la basqueda de la
informacion ya que estas proporcionan un amplio abanico de posibilidades,
mientras que el 20% no utiliza las NTICS para la busqueda de la informacién en

lo que corresponde a la materia de Ciencias Naturales.
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CUADRO N° 20

1. ¢Cree usted que el docente debe adquirir nuevas tecnologias para el

proceso de ensefianza-aprendizaje?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
SIEMPRE 5 100%
A VECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 8

A VECES
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Grafico N° 20
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Los profesores manifiestan en su mayoria que deben adquirir nuevas tecnologias
para el proceso de ensefianza-aprendizaje ,realmente es un tema clave el estudio
del rol del docente ante las nuevas tecnologias ,ademéas de utilizarlas como
herramienta para hacer multiples trabajos en consideracion como potente

instrumento didactico para facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje.
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1. ¢Cual es el grado de incorporacion y transferencia de los contenidos acerca

CUADRO N° 21

las NTICS?
ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
NADA 0 0%
POCO 5 100%
MUCHO 0 0%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza

PREGUNTA 9
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Grafico N° 21
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

Definitivamente el grado de incorporacion de las NTICS es en todos los docentes
es poco, pues en la actualidad gran parte de los docentes no estan capacitados
para saber como usar de manera adecuada estos recursos que estan disponibles en

la educacion del siglo XXI.
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CUADRO N° 22

2. ¢Considera importante la aplicacion de la tecnologia multimedia en el

salon de clases?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA %
POCO IMPORT. 0 0%
IMPORTANTE 2 40%
MUY IMPORT. 3 60%
TOTAL 5 100%

Fuente: Resultados de la encuesta a los docentes de la institucion.
Elaborado por: Raquel criollo Iza
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Grafico N° 22
Elaborado: Raquel Criollo 1za

ANALISIS

En realidad el 60% de los profesores considera muy importante la
aplicacion de la tecnologia multimedia en el salon de clases ya que estas
herramientas motivan al proceso de ensefianza -aprendizaje, mientras que
el 40% consideran importante la aplicacion de las tecnologias multimedia

en el salén de clases.
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4.3 VERIFICACION DE HIPOTESIS

TEMA: La Tecnologia multimedia y el mejoramiento del aprendizaje de Ciencias
Naturales de los estudiantes del cuarto afio paralelo “B” de educacion basica de la
escuela “31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Canton Rumifiahui, Parroquia
Sangolqui.

1.- PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

HA: La Tecnologia multimedia mejorara el aprendizaje de Ciencias Naturales de
los estudiantes del cuarto afo paralelo “B” de educacion basica de la escuela “31
de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Canton Rumifiahui, Parroquia Sangolqui .
HO: La Tecnologia multimedia no mejorara el aprendizaje de Ciencias Naturales
de los estudiantes del cuarto afio paralelo “B” de educacion basica de la escuela
“31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Cantén Rumifiahui, Parroquia
Sangolqui .

2.- SELECCION DEL NIVEL DE SIGNIFICACION

Se utilizara el nivel alfa = 0.05

3.- DESCRIPCION DE LA POBLACION

Se extrajo una muestra de 35 estudiantes, a quienes se les aplicd un cuestionario

sobre la actividad que contiene dos categorias.

4.- ESPECIFICACION DEL ESTADISTICO

De acuerdo a la tabla de contingencia 5x2 utilizaremos la formula
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X?=  (O-E)?
E

X?= Chi o Ji cuadrado
> = Sumatoria
O= Frecuencias Observadas

E= Frecuencias Esperadas

5.- ESPECIFICACION DE LAS REGIONES DE ACEPTACION Y
RECHAZO

Para decidir sobre estas regiones primeramente determinamos los grados de

libertad conociendo que el cuadro estd formado por 5 filas y 2 columnas.

gl= (f-1)(c-1)
gl= (5-1)(2-1)
gl=4*1

gl=4

Entonces con 4gl y un nivel de 0.05 tenemos en la tabla de X? el valor de 9.488
por consiguiente se acepta la hipotesis nula para todo valor de Ji cuadrado que se
encuentre hasta el valor de 9.488 y se rechaza la hip6tesis nula cuando los valores
calculados son mayores de 9.488.
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6. RECOLECCION DE DATOS Y CALCULO DE LOS ESTADISTICOS

FRECUENCIAS

OBSERVADAS
CATEGORIAS
SUBTOTAL
Sl NO
1. ¢Sabe manejar una computadora?
32 3 35
2. ¢Le gustaria utilizar la computadora en clase
de 28 7 35
Ciencias Naturales?
3. ¢Te gustaria que tu profesor cambie su
forma de 25 10 35
Ensefiar?
4. (Cree que aprenderia mejor Ciencias
Naturales 29 6 35
Con la utilizacion de la computadora?
5.- ¢Cree que al utilizar la computadora tendria
mayor informacion sobre algin tema de |32 3 35
Ciencias
Naturales?
SUBTOTALES 146 29 175
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FRECUENCIAS ESPERADAS

CATEGORIAS

SUBTOTAL
Sl NO

1. ¢Sabe manejar una computadora?
29.2 |58 35

2. ¢Le gustaria utilizar la computadora en clase
de 29.2 |58 35
Ciencias Naturales?

3. ¢Te gustaria que tu profesor cambie su
forma de 29.2 |5.8 35
Ensefiar?

4. ;Cree que aprenderia mejor Ciencias
Naturales 29.2 |58 35
Con la utilizacion de la computadora?

5.- ¢Cree que al utilizar la computadora tendria

mayor informacion sobre algin tema de|29.2 |5.8 35
Ciencias
Naturales?

SUBTOTALES 146 29 175
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CALCULO DEL JI CUADRADO

La representacion grafica seria.

Distribucion Asimétrica

/36

Region de
aceptacion

Region de
rechazo
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0 E O-E (O-E) (O-E) /E
32 29.2 2,8 7,84 0,2684
3 5.8 -2,8 7,84 1,3517
28 29.2 1,2 1,44 0,0493
7 5.8 1.2 1,44 0,2482
25 29.2 4.2 17,64 0,6041
10 5.8 4.2 17,64 3,0068
29 29,2 -0.2 0,04 1,3698
6 5.8 0.2 0,04 6,8965
32 29.2 2.8 7,84 0,2684
3 5,8 2,8 7,84 1,3517
175 175 15,4147




7. DECISION

Para 4 grados de libertad a un nivel 0.05 se obtiene en la tabla 9.488 y como el
valor del Ji cuadrado calculado es 15,4147 se encuentra fuera de la region de
aceptacion, entonces se rechaza la hipotesis nula por lo que se acepta la hipétesis
alternativa que dice la Tecnologia multimedia mejorara el aprendizaje de Ciencias
Naturales de los estudiantes del cuarto afio paralelo “B” de educacion basica de la
escuela “31 de Mayo” de la Provincia de Pichincha, Canton Rumifiahui, Parroquia

Sangolqui.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de finalizar con este trabajo de investigacion se puede establecer lo
siguiente:

5.1

CONCLUSIONES

La presente investigacion sobre la tecnologia multimedia ha demostrado
que estas aplicaciones causarda cambios radicales en el proceso de
ensefianza en cuanto los profesores descubran que pueden ir mas alla de

los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.

La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios estos pueden
ser texto, gréficos, audio y video, entre otros para transmitir, administrar o
presentar informacion logrando que el usuario tenga una interactividad y a
su vez construyendo su propio conocimiento es decir desarrollando el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Posibilita una gran capacidad de aprendizaje en los estudiantes ya que
despierta la creatividad y concentra la atencion logrando que los usuarios
participen activamente en vez de estar sentados llamados recipientes

pasivos de la informacion.
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5.2

La aplicacion de la tecnologia multimedia permite que los estudiantes
trabajen ante un computador con materiales interactivos logrando una

asimilacion mas facil y rapida de la informacidn presentada.

Estos materiales proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto
con las NTICS, generando de experiencias y aprendizajes que contribuyen

a facilitar la necesaria alfabetizacion informética y audiovisual.

RECOMENDACIONES

Capacitacion a los Docentes en la utilizacion y manejo de las Ntics, para

lograr un mejor desenvolvimiento en su labor pedagdgica.

Sequir utilizando varios tipos de informacion ya que permitira desarrollar

el aprendizaje significativo en el estudiante.

Aplicar estrategias metodoldgicas innovadoras como la multimedia para
lograr que el estudiante tenga interés en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
Utilizar los recursos de la institucion como el laboratorio de Computacion,

logrando elevar la calidad de Educacion en los estudiantes.

Establecer un plan de estudio realista y afectivo con el fin de desarrollar
un auto confianza en sus capacidades y habilidades logrando una

motivacion intrinseca hacia la actividad de aprendizaje.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TEMA: Guia de utilizaciéon del programa Encarta para el mejoramiento del
aprendizaje de Ciencias Naturales de los estudiantes del cuarto afio de Educacion

Basica de la escuela “31 de Mayo”

6.1 DATOS INFORMATIVOS

PROVINCIA: Pichincha

CANTON: Rumifahui

PARROQUIA: Sangolqui

DIRECCION: Calle Quito 375 y Montufar
NOMBRE DE LA INSTITUCION: “31 de Mayo”
TIPO: Fiscal

JORNADA: Matutina

CLASE: Comun

ANOS DE EDUCACION BASICA: 4to “A”
TELEFONO: 2334-486

6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio trabajo en
el ambito de la educacién. La computadora favorece la flexibilidad del

pensamiento de los alumnos, porque estimula la basqueda de distintas soluciones
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para un mismo problema, permitiendo un mayor despliegue de los recursos
cognitivos de los alumnos. La utilizacion de la computadora en el aula implica un
mayor grado de abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y
anticipacion de lo que muchas veces hacemos "automaticamente™, estimulando el
pasaje de conductas sensorio-motoras a conductas operatorias, generalizando la
reversibilidad a todos los planos del pensamiento. Desde los planos afectivo y
social, el manejo de la computadora permite el trabajo en equipo, apareciendo asi
la cooperacion entre sus miembros y la posibilidad de intercambiar puntos de
vista, lo cual favorece también sus procesos de aprendizaje. Manejar una
computadora permite a los alumnos mejorar su autoestima, sintiendose capaces de
"lograr cosas", realizar proyectos, crecer, entre otros. Aparece también la
importancia constructiva del error que permite revisar las propias equivocaciones
para poder aprender de ellas. Asi el alumno es un sujeto activo y participante de
su propio aprendizaje que puede desarrollar usos y aplicaciones de la técnica a
través de la insercion de las nuevas tecnologias. EI método de razonar informatico

es concretamente el método de disefio descendente de algoritmos que es.

Se hace necesario destacar una de las falencias educativas, que es la no aplicacion
de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion asi como el
desconocimiento de lo que es un software y sus beneficios dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje, constituyendo el inicio de muchos problemas en la
educacién y puntualmente son las causas de un deficiente relacion maestro-

alumno.

La aplicacion del programa Encarta en los estudiantes del cuarto afio de
Educacion Bésica de la escuela “31 de Mayo” mejoraré el aprendizaje de Ciencias
Naturales ya que la enciclopedia multimedia tiene numerosas novedades y
ayudara a los estudiantes a mejorar la capacidad de estudio y acelerar el proceso

de aprendizaje del alumno.

Encarta 2006 Enciclopedia, que presenta una interfaz de usuario para encontrar el

contenido y los recursos que se necesitan de manera sencilla. Por su parte, la

78



Biblioteca Premium dispone de un novedoso asistente para Internet Explorer, sin

tener que abrir otras aplicaciones.

6.3 JUSTIFICACION

Al analizar el tema propuesto en la escuela “31 de Mayo”, me he dado cuenta que
es muy viable aplicar el mismo, ya que cuento con la apertura de las autoridades
del plantel para ejecutar la investigacion, la que tendrd una fructifera labor por
parte de los docentes, estudiantes y padres de familia y asi lograr los pardmetros
positivos en el PEA de Ciencias Naturales ,es importante seguir utilizando las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion de tal forma que
preparemos a nuestros estudiantes para la vida. El desarrollo de tesis que se

propone, se pretende realizar en un plazo no mayor a diez meses.
6.4 OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL
Proporcionar a los estudiantes del cuarto afio de educacion basica una guia del
programa Encarta que permita despertar el interés y mejorar el aprendizaje de
Ciencias Naturales.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Utilizar aplicaciones de multimedia que favorezcan el P.E.A para la

asignatura de Ciencias Naturales.

e Lograr que el alumno pueda obtener mayor informacion sobre algun tema

de Ciencias Naturales para realizar sus tareas escolares.
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e Desarrollar una guia de computacion basica para mejorar el P.E.A de

Ciencias Naturales.

6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

En el disefio de construccién de una aplicacion Multimedia se dispone de los
conocimientos y habilidades en el manejo de métodos, procedimientos y
funciones tecnoldgicas requeridas para el desarrollo e implementacion del
proyecto. Ademas se dispone del equipo humano y herramientas para llevarlo a

cabo esta investigacion.

Los costos estan dentro del presupuesto de la institucion ya que el programa ya
esta instalado en el laboratorio de computacion, para el usuario es de gran ayuda

puesto que no tendra ningun costo alguno.

Esta aplicacion multimedia esta dirigida a usuarios con conocimientos de
informatica, los cuales en un 90% poseen un computador en sus domicilios, no se
necesita estar conectado a Internet para su utilizacion, lo que hace factible esta

propuesta.

6.6 FUNDAMENTACION

GUIA

Definicion de guia

Guia es un documento que contiene, en forma ordenada y Sistematica, la

informacidn y/o las instrucciones para lograr algin objetivo determinado.
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MICROSOFT ENCARTA

¢ Qué es?

Esta, que es la fuente de investigacion y aprendizaje compleja de la version basica
de la ENCICLOPEDIA ENCARTA-en espariol desde febrero de 1997-, constituye
un enorme campo de utilidades de documentacion, organizacion de materiales y
elaboracion de informes que luego pasan como documentos a exponer en las

distintas secciones de nuestro portal.

Ventajas

Organizacién automatica y con disefio adecuado de los discursos investigativos

conforme a reglas internacionales de articulos cientificos a manera de informes.

Insercidn de graficos estadisticos, fotos y diagramas, estos ultimos elaborados con
el software Microsoft Visio Professional 2003, los cuales complementan

magnificamente los mensajes centrales del documento maestro.

Elaboracion automatica de fuentes y bibliografias que sirven de fuente colateral
para consulta de nuestros usuarios tanto en bibliotecas fisicas como en la Internet.

(En ese caso, utilizamos el concepto Ciberografias.).

La documentacion bésica sobre los temas investigados tiene una primera escala
decisiva en los contenidos de la propia enciclopedia, la cual permite crear apuntes
especificos previos a la elaboracién del articulo definitivo a través del uso del bloc
de notas o sea el muy versatil,b, MS ONE NOTE 2003®que es maravillosa
herramienta para organizacion de diarios de campo, cuadernos de investigacion y

libreta general de anotaciones especificas a nuestras tematicas.

Igualmente su Centro Web y su Atlas Mundial Encarta son instrumentos
esenciales para la ubicacion geocultural de las culturas investigadas asi como el
enlace exploratorio a otras fuentes web complementarias a nuestras lecturas de
bibliografia esencial, planteadas como fuente primaria de consulta. Esto permite la
contrastacion de fuentes, el reconocimiento de las fuentes originales de nuestros

planteamientos en cuanto marcos conceptuales y tedricos y apoyo a la
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comprension didactica plena de nuestras propuestas realizadas a través de nuestros
articulos, cuya interfase final en nuestro portal se hace ubicando el informe de

Investigador Encarta en ambiente ASP a traves de MS Front Page.
¢Para qué sirve?

Encarta permite consultar una serie de articulos que cuenta con un estupendo
disefio automatico, con una organizada secuencia de apoyos didacticos
hipermediales que a su vez permiten mejorar la interaccion de nuestros
participantes de manera &gil y didactica, consultando tanto la propia Enciclopedia
como otras fuentes previamente estudiadas, procedentes del Centro Web de
Encarta, preferencialmente en su area de filosofia, literatura, historia y otras
ciencias sociales asi como de su Guia Curricular, especialmente los contenidos

que consideramos pertinentes para adaptarlos a usuarios.

El uso de los distintos y maravillosos recursos de la enciclopedia de Microsoft
ENCARTA, han permitido generar una estructura organizada de datos y
conceptos, que luego se estructuran en los esquemas textuales, que con las nuevas
herramientas graficas asociadas asi como a enlaces complementarios a través del
centro web, la guia curricular y otras herramientas del centro de recursos
educativos, permiten crear una estupenda atmosfera multimedia que beneficia una
lectura profunda, agil y que origina, ya-eso si por nuestro propio estilo de
escritura- una intensa interactividad critica con nuestros usuarios los cuales
ademas, eso quisiéramos, vieran cuan agradable y Gtil seria tener este software de
ENCARTA para que, adquiriéndolo, ellos puedan crear su propia documentacion
e informes, coparticipando de las ventajas que ya estamos disfrutando con la que
es indudablemente la mejor enciclopedia multimedia del mundo actual, la

Enciclopedia Encarta de Microsoft.

Contenidos y caracteristicas

Encarta fue durante mucho tiempo la enciclopedia digital mas vendida del mundo.
Existio una version en linea de Encarta en la web con contenido de visualizacion

limitada, aunque podia pagarse una suscripcion mensual para tener acceso a todo
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el contenido. La version completa se encontraba también a la venta en formato de
CD-ROM o DVD-ROM Yy se incluyeron algunos servicios extras como un curso
para aprender inglés en linea por un afio, asi como poder entrar en el "Club
Encarta”, que permitia la posibilidad de tener acceso a todo el contenido de la
version en linea igualmente por un afio. Muchos de los articulos de Encarta estan

basados en la enciclopedia Funk y Wagnalls.

La edicion de la enciclopedia era anual; ademas fue editada en nueve versiones
internacionales, con diferencias en contenido e idioma, entre los cuales estan,
ademas de dos versiones en idioma inglés (estadounidense y britanico), una en
espafol, aleman, italiano, francés, japonés y holandés. La version de este ultimo
idioma contenia articulos extraidos de la enciclopedia Winkler Prins. También se
edit6 en idioma portugués de Brasil en 1999, que ces6 en 2002. La actualizacion
de contenido de Encarta estuvo en manos de la compafiia AMPM; la version en
espafol era editada en Espafia y la mayor parte de los disefiadores, editores y

traductores fueron espafioles.

Cada articulo sobre un tema en particular se integraba con el contenido
multimedia. Esto incluia ilustraciones, audio, video, un centro web e incluso
algunos juegos. Poseia un sistema de cartografia con interfaz de globo terraqueo,
para ser rotado y aumentado en cualquier ubicacion del plano para observar
ciudades e incluso calles de las grandes metrdpolis. Encarta también poseia
muchas fotografias e ilustraciones, gracias en parte a que Microsoft es duefia de la

agencia fotografica Corbis.

Los articulos de Encarta podian ser actualizados facilmente mediante una
conexion a Internet, pero solo por un afio; después habia que obtener la siguiente

version.

La enciclopedia en linea de Encarta en su version en inglés de Estados Unidos
tuvo la posibilidad de edicion de articulos de forma similar a Wikipedia, pero
siempre con supervision de los encargados de la web. Algunos sectores han
criticado esta posibilidad debido a que Microsoft obtendria lucro sin que los

editores recibieran beneficios.
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En juniode 2008, Microsoft anuncid el lanzamiento de Encarta Premium 2008.La
ultima versiéon de Encarta Premium 2009 fue publicada en agosto del 2008. Por
motivos desconocidos, en esta Ultima version fue reducida drésticamente la
cantidad de contenidos. Articulos como: Vegetarianismo, Veganismo,
Embalsamamiento, Corrida de toros, MTV, entre otros, ademas de los videos de
Discovery Channel, fueron totalmente borrados. Microsoft no ofrecié jamas una

explicacion oficial a este asunto.
Paquetes

Cada afo se lanzaba una nueva edicion de Encarta con distintos paquetes para
elegir: estaba la mas economica con menos contenidos, como "Biblioteca”, y la
mas completa, "Premium", que poseia videos de Discovery Channel, un atlas méas
dinamico y otras funciones afiadidas. Desde la versién 2005 se cred ademas una
enciclopedia disefiada para nifios de hasta siete afios, solo disponible en formato
CD-ROM y DVD-ROM, llamada Mi primera Encarta (Encarta Kids, en la version
en inglés), integrada en el paquete mas caro, aunque desde Encarta 2006 se

incluy6 en todos los paquetes.
Microsoft Student

Microsoft Student, fue un paquete creado en el afio 2006 y con intencién de tener
continuidad, estuvo disponible s6lo en DVD-ROM, incluido en la versién Encarta
Premium. EIl programa debe considerarse aparte, debido a que es una version para
estudiantes que incluye una calculadora gréafica, plantillas para realizar trabajos y

barras de herramientas para el programa Microsoft Office Word.
Tecnologia

Antes del surgimiento de la Word wide web como buscador de informacion,
Microsoft reconocié la importancia de contar con un motor que apoye un lenguaje
de marcado multimedia, blUsqueda de texto completo, uso de objetos y la
extensibilidad del software. El hipertexto mostrado, los hiperenlaces y el software

de bdsqueda fue creado por un equipo de desarrolladores de la division CD-ROM
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a finales de 1980 que lo disefid como un motor generalizado para usos tan
diversos como ayuda interactiva, software de gestion documental, y la tan
ambiciosa enciclopedia multimedia. Encarta fue capaz de utilizar diversas
tecnologias de Microsoft porque era extensible con componentes de software para
mostrar tipos Unicos de informacién multimedia. Por ejemplo, un complemento en
el motor de los mapas es una adaptacion del software de Microsoft MapPoint. Se
puede encontrar mas informacion sobre el hipertexto y el motor de busqueda

utilizado por Encarta en el articulo de Microsoft Bookshelf.

A diferencia de Microsoft Office, la version en disco de la Encarta sélo es
compatible con Microsoft Windows con Microsoft Internet Explorer instalado.
Encarta 98 fue la ultima version que se lanz6 para Macintosh. Sin embargo, las
personas que utilizan otros sistemas operativos todavia pueden tener acceso a

través de la pagina web Encarta y una conexién a Internet.

Encarta utiliza tecnologias de base de datos para generar gran parte de su
contenido multimedia. Por ejemplo, Encarta genera cada mapa con zoom a partir

de un sistema de informacion global geografica sobre la base de datos solicitada.

Cuando un usuario utiliza la funcion cortar y pegar de Microsoft Windows en
Encarta en més de cinco palabras, Encarta automéaticamente agrega un repetitivo

mensaje de derecho de autor después de pegarlo.

Ediciones por usuarios

A principios de 2005, Encarta en linea comenzd a permitir que los usuarios
sugirieran cambios a los articulos existentes. Los articulos no eran
inmediatamente actualizados. En cambio, si fueron presentados comentarios a los
editores de Encarta para su revision, correccion de estilo, y aprobacion. «Como
editar la Enciclopedia Encarta--jDe la manera mas facil!». Archivado desde el

original, el 31-10-2009. Los donantes no pagaron por sus presentaciones.
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Chatbot

El Contenido de la Encarta se podia acceder mediante una interfaz de
conversacion de Windows Live Messenger a través de MSN bot "Encarta®
Respuestas Instantaneas”. El robot podia responder a muchas preguntas
relacionadas con la enciclopedia directamente desde la ventana de mensajes.
Utilizé frases cortas desde el sitio web de Encarta, y en ocasiones mostraba
articulos completos en el navegador de Internet Explorer, basado en el indicado.
También podria resolver problemas matematicos simples y problemas de algebra
avanzados. Este servicio también estaba disponible en aleman, espafiol francés y

japonés.

Actualizaciones

Cada verano, Microsoft publicaba una nueva version de Encarta. Sin embargo, a
pesar de la inclusibn de noticias relacionadas y algunos articulos
complementarios, no se habia cambiado sustancialmente el contenido de la
Encarta en sus Ultimos afios. Ademas de la actualizacion anual, la copia de la
instalacion fuera de linea podria ser actualizada a través de Internet durante un
periodo determinado de forma gratuita en funcion de la edicion. Algunos de los
articulos (por lo general alrededor de 2000) se habian actualizado para reflejar los
cambios importantes o eventos. Cuando expiraba el periodo de actualizacion, se
mostraba al usuario ocasional un mensaje de anuncio aparecia para actualizar a la

nueva version.
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6.7 MODELO OPERATIVO

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES RESULTADOS
Dar a conocer a la | Reunion de trabajo e Humanos 12 y 13 de Enero e autoridades Dar a conocer a los
Comunidad e materiales e docentes involucrados
SOCIALIZACION |educativa la sobre la propuesta.
propuesta.
Capacitar a los Desarrollar las e Humanos El mes de e docente Los estudiantes
estudiantes sobre | Instrucciones de la e materiales Febrero dominan el manejo
CAPACITACION |el manejo Guia. 1 hora por del programa
practico de la semana Encarta.
guia
Utilizar el Recopilar informa- e Humanos El mes de Marzo e docentes Los estudiantes
programa Encarta | cion de algun tema e materiales 1 hora por e estudiantes pueden adquirir
para trabajos de semana Informacion
Ciencias Sin complicacion.
APLICACION Naturales
Los estudiantes | Realizar trabajos de e materiales Desde Abril hasta e estudiantes
pueden utilizar el |Ciencias Naturales e humanos Junio Trabajos extraidos
programa Encarta Del programa
en las tareas de Encarta
EVALUACION | Ciencias
Naturales.

Cuadro N° 23: Modelo Operativo
Elaborado por: Raquel Criollo I1za
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CRONOGRAMA

MESES

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO |[JUNIO

SEMANAS

112 |3 1121314 |12 |3 |4
SOCIALIZACION X
CAPACITACION X [ X [ X [X
APLICACION X X [ X |X
EVALUACION

X X X

Cuadro N° 24:Cronograma
Elaborado por: Raquel Criollo 1za
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6.8ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA

GUIA DE LA PROPUESTA PARA SOCIALIZAR

Para la fase A: Microsoft Encarta ayudara a los estudiantes de menor edad con sus
tareas y, ademas, los animara a aprender de una forma divertida y atractiva. Mi primera
Encarta contiene articulos, contenidos multimedia y juegos interactivos especificamente

ideados para nifios de 7 afios en adelante, la guia se compondréa de los siguientes pasos:

ENTRAR A MICROSOFT ENCARTA

Papelerad yberlink |crosoft‘5tuen dﬂiﬂmﬁ
; reuc\?e “L“( PowerDVD eon Eﬁca

c."' *f\t
- ¥ e )
D-LihK -“ﬁgﬁ;d 4

8
LTSy
Microsoft Office ' #Wireles
Excel 200] Connectl

A '(." o
Micrds}t Of?ice ut] tew... | primera Bu ca ¢ examina una enciclopedia muitlmcdla dis enacla ; para hinos : § S
«"Word 2007 L -arta 2009 . : e 3

DS

0:38

)
<0 31/10/2000 | |
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1.- Inicio
2.- Programas

3.- Microsoft Encarta

HERRAMIANTAS Y COMPONENTES

« Buscar contenido

sociedad

Lenguay
literatura f

sy Qx

Escriba las
palabras de
busqueda en el
cuadro, haga clic
en busqueda.

J Inicio Beé T CAPITULOMI - Micros.. @ Mi prin
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1. Escriba las palabras de la busqueda en el cuadro situado en la parte superior
derecha.

2. Pulse ENTRAR o0 haga clic en

La lista de los resultados de la busqueda muestra los resultados mas proximos al
término que haya buscado. Los resultados se dividen en varias categorias:

e Atrticulos

e Mapas

e Multimedia

e Diccionarios

e Vinculos Web

< Explorar contenido

1.- hagaclicen la
categoria a
consultar, ejemplo

los seres vivos.
3 —M

=

Nuestra
sociedad

~ Cienciay : Lengua y
\ técnica literatura

0:49

ES L. [m; um )
B0 5 0000
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Paisajes y
regiones

(/ ﬁ(’q
L(l Los seres

"y Vives

. Cienciay
¢\ técnica

2. haga C|IC enla sub

i\ Elcuerpo humano
#* Microorganismos

Plantas

w A"‘

| ?“ 3
fc!, Animales
"™ Antiguos seres vivos
/‘ Y
4 Naturaleza en accion

) :
¢ 'I@ El rincdn del juego

categoria a consultar,
ejemplo el cuerpo
humano.

Historia 21 ‘

A-—

Nuestra 7
sociedad

Lenguay
literatura

Las artes 4% 7

Juegay
aprende A
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‘La boca y el La laringe: el
Microorganismos o gusto aparato que
forma la voz

Plantas

Animales | 3 EXplOI'ar EI
Antigiios Seres P y | contenido y escoger,
s > | -| ejemplo los dientes.

Naturaleza en accion

El rincon del juego 4 Las La fiebre Las alergias
es enfermedades
infantiles

1:29
31/10/2010

|- \i':‘ \‘ )

Contempla

: r 4. Leer la
QUE SIRVEN LOS DIE 57 | informacién
consultada.

Los dientes participan en el proceso de la dig

y su funciéon mds importante es dividir y triturar los
R alimentos. Los dientes sirven para masticar. Cuando
una persona mayor los pierde, tiene que tomar la
—— comida en forma de purés y sopas. Los dientes
trocean, desgarran y trituran los alimentos. Realizan
una digestion mecanica.

=
bt

Estructura de un diente

Ademas, los dientes nos ayudan a modificar los
sonidos que Ilegan desde |a laringe a la boca; nos
ayudan a hablar. La lengua se apoya en ellos para
emitir algunos sonidos. Prueba a decir |a palabra
‘luz’, y observa cémo la lengua se apoya en los
dientes superiores.

0:54
31/10/2010

ES . sz i)
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¢ Copiar un articulo

Edicidn
Copiar ctrl+C =

Buscar en este articulo...  Ctrl +F

Los dientes

'

Tipos de dientes

Estructura de un diente

Abra un articulo.

Haga clic en articulo

> w0 D

Haga clic en aceptar.

L X4

Contempla
las imagenes
- - _J

conde Dracula sin dientes? Desde luego, este

Te imaginas qué aspecto tendria el famoso i

personaje, protagonista de tantos relatos, no
pareceria un vampiro. Los dientes forman parte
de la expresién de tu cara, pero, ademas,
desempefan otras funciones mucho mas
importantes.

¢PARA QUE SIRVEN LOS DIENTES?

Los dientes participan en el proceso de la digestidn,
y su funcién mas importante es dividir y triturar los
alimentos. Los dientes sirven para masticar. Cuando
una persona mayor los pierde, tiene que tomar la
comida en forma de purés y sopas. Los dientes
trocean, desgarran vy trituran los alimentos. Realizan

ES . m vty 1:45

31/10/2010

En el mend edicion, haga clic en copiar.

completo.

Copiar una definicion del diccionario

1. En laventana diccionarios, seleccione el texto que desee copiar.

2. Haga clic en copiar.
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X/
°e

a > w0 DN

A w0 np e

Copiar un mapa

Abra el mapa que desee copiar.
En el menu edicidn, haga clic en copiar.

Haga clic en aceptar.

Para copiar solo una parte de un mapa

Abra un mapa.

Haga clic en copiar.

Seleccione la parte del mapa que desee copiar.
En el menu edicién, haga clic en copiar.

Haga clic en aceptar.

Copiar una imagen

Abra una imagen.
En el mend edicion, haga clic en copiar.
Para copiar solo la imagen, haga clic en imagen.

Haga clic en aceptar.

Copiar una linea de tiempo

Abra una Linea del tiempo.

Haga clic en ver como lista.

Para ver mas acontecimientos, haga clic en 25 acontecimientos anteriores 0 25
acontecimientos siguientes.

En el mend edicion, haga clic en copiar.

Haga clic en acontecimientos de esta pagina o en acontecimientos de esta Linea
del tiempo.

Haga clic en aceptar.
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% Como imprimir un articulo

"t Mi primera Encarta 2009

{E=8 rn )

e
v

€& |

r : Archivo Edicién Ver Favoritos Herramientas 2 f, )
I MlPﬁmea!/

Salir

Los dientes
' 'ﬁ

Tipos de dientes

Estructura de un diente

W—w——

7 Contempla
las iméagenes

|

¢Te imaginas qué aspecto tendria el famoso
conde Dracula sin dientes? Desde luego, este
personaje, protagonista de tantos relatos, no
pareceria un vampiro. Los dientes forman parte
de la expresion de tu cara, pero, ademas,
desempefan otras funciones mucho mas
importantes.

¢PARA QUE SIRVEN LOS DIENTES?

Los dientes participan en el proceso de la digestidn,
y su funcién mas importante es dividir y triturar los
alimentos. Los dientes sirven para masticar. Cuando
una persona mayor los pierde, tiene que tomar la
comida en forma de purés y sopas. Los dientes
trocean, desgarran y trituran los alimentos. Realizan

FRTRIDT | Pty & [ e SR iy i

L’ZE @ ES . |s; um i) 1:47

31/10/2010 |

1. Abraun articulo.

2. En el menu archivo, haga clic en imprimir.

3. Para imprimir solo el texto haga clic en articulo completo, para imprimir el texto

y los elementos visuales que lo acompafian haga clic en articulo y elementos

multimedia.

4. Haga clic en imprimir.

o,

¢ Imprimir una definicién del diccionario

1. Busque una palabra en el Diccionario.

2. Haga clic en imprimir.

3. Haga clic en imprimir otra vez.
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Imprimir un mapa de Atlas

Abra un mapa.
En el mend archivo, haga clic en imprimir.

Haga clic en aceptar.
Imprimir una imagen

Abra una imagen.

En el mend archivo, haga clic en imprimir. O bien, si la imagen esta incluida en
otro contenido, haga clic en la imagen para que se muestre a tamafio completo vy,
a continuacion, haga clic en imprimir.

Haga clic en imagen o en imagen con pie de foto.

Haga clic en imprimir.
Imprimir una linea de tiempo

Abra una Linea del tiempo.

Haga clic en ver como lista. Dependiendo del tamafio de la Linea del tiempo, los
acontecimientos apareceran en la pantalla en una sola lista o en varias.

Para ver mas acontecimientos, haga clic en 25 acontecimientos anteriores o 25
acontecimientos siguientes.

En el mend archivo, haga clic en imprimir.

Haga clic en acontecimientos de esta pagina o en acontecimientos de esta Linea
del tiempo.

Haga clic en Imprimir.

Clave de navegacion para atlas mundial
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Sugerencia

También puede mover un mapa sefialando uno de sus bordes. Cuando el puntero se

convierta en una flecha , haga clic para mover el mapa en la direccion que indique la

flecha. Para moverse mas rapidamente, mantenga presionado el boton del Mouse.
% Clave de navegacion para visitas virtuales

Puede utilizar el Mouse (raton) o el teclado para navegar por visitas virtuales y por

visitas virtuales 3D.
Sugerencias

o Para desplazarse mas rapido por la imagen, arrastre el puntero hasta un borde de
la imagen.
« Para saltar a determinadas paradas, puede hacer clic en los puntos resaltados en

el mapa.
Nota

Para pausar una visita virtual, haga clic en la imagen. Para detener la visita, desactive la

rotacion automatica haciendo clic en rotar vistas de 360° del menu configuracion.

% Clave de navegacion para la linea de tiempo
1.- haga clic en acercar para ver un periodo de tiempo mas corto.

2.- haga clic en alejar para ver un periodo de tiempo mas largo.

3.- para moverse mas rapidamente mantenga presionado el Mouse.
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X/
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X/
L X4

Ver un viaje organizado

Haga clic en el boton material didactico y, en atlas y mapas, haga clic en viajes
organizados.
Haga clic en una categoria y luego en una visita.
En el cuadro de diélogo viaje organizado, lleve a cabo uno de estos
procedimientos para ver una parada:

o En el panel de la derecha, haga clic en una parada.

o Haga clic en atras o en siguiente.
Ver un mapa estadistico

Haga clic en el botdn material didactico y, en atlas y mapas, haga clic en atlas
mundial.

En la lista de estilos de mapa, haga clic en estadistico.

Haga clic en elegir estadistica.

Haga clic en una categoria y, a continuacion, en una estadistica.

Se abrira el mapa correspondiente.
Trabajar con marcadores en un mapa

Haga clic en el boton material didactico y, en Atlas y mapas, haga clic en atlas
mundial.

Abra el mapa en el que desee afiadir un marcador.

Haga clic en
Haga clic en el punto del mapa en el que desee afiadir el marcador.
Escriba un nombre, un vinculo Web o un archivo, junto con una nota para el

marcador.
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6.9PREVISION DE LA EVALUACION

Planificacion didactica N° 5

Afo de EGB: 4°

Area: Ciencias Naturales

N° de periodos: 2°y 3°

Objetivo: Identificar las caracteristicas e importancias de las fuentes de energia naturales mediante la descripcion de sus
elementos, para promover medidas que atenten la contaminacion del medio.

DESTREZAS EVALUACION
CON ESTRATEGIAS
CRITERIOS DE

. CONOCIMIENTOS | METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES | TECNICA E
DESEMPENO

INSTRUMENTO

Relacionar el Precauciones ante EXPERIENCIA
calor y la luz que | los efectos de la luz
proporciona el y el calor. Realizar una dinamica Relaciona TECNICA
sol como su criterios
influencia en los Comentar con los nifios planteados sobre | Prueba Objetiva
Seres Vvivos, su las precauciones que luzy calor a
ambiente y los conocen con respecto a la partir de sus INSTRUMENTO
cambios de luzy el calor experiencias.
estado del agua Cuestionario
en la naturaleza, Determina
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desde la
experimentacion,
observaciones
directasy la
interpretacion de
gréaficos y datos
recolectados.

REFLEXION

Observar varios graficos
en la computadora como
afecta los rayos solares.

Recolectar informacion
sobre las precauciones
ante los efectos de la luz 'y
el calor

CONCEPTUALIZACION
Realizar un organizador

cognitivo con el tema
tratado.

APLICACION

Seguir estos consejos para
aplicarlo en nuestro diario
Vivir.

Computadora

graficos

programa
educativo

Encarta

Cuaderno de
trabajo

cartel

semejanzas y
diferencias de la
luz y calor en un
organizador
cognitivo.

Considera su
entorno, para
sostener los
beneficios de la
luz y el calor
solar.

Cuadro N° 25: Prevision de la Evaluacion

Elaborado por: Raquel Criollo
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ANEXO 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO DE
EDUCACION BASICA PARALELO “B” DE LA ESCUELA FISCAL

MIXTA “31 DE MAYO” DE LA PROVINCIA DE PICHINCHA, CANTON
RUMINAHUI, PARROQUIA SANGOLQUI.

Objetivo.- Recabar informacion acerca de la utilizacion de la tecnologia

multimedia para el aprendizaje de Ciencias Naturales.

INSTRUCCIONES GENERALES
e Lea detenidamente cada pregunta

e Cada pregunta tiene dos y tres posibilidades, escoja una por favor

e Marque con una x

1.- ;Sabe manejar una computadora?

Sl NO

2.- ¢ Cuénto conoce de la computadora?

Nada Poco Mucho

3.- ¢Le gustaria utilizar la computadora en clase de Ciencias Naturales?
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Sl NO

4.- ¢Qué actitud tendria al hacer uso de la computadora?

ALEGRIA TRISTEZA

5.- ¢Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacion de la escuela?

Nada Poco Mucho

6.- ¢ Utiliza tu profesor la computadora en clase?

Sl NO

7.- ¢Cree que aprenderia mejor Ciencias Naturales con la utilizacion de la

Computadora?

Sl NO

8.- ¢ Cree que al utilizar la computadora tendria mayor informacion sobre algun

tema de Ciencias Naturales?

Sl NO

9.- ¢ Te gustaria que tu profesor cambie su forma de ensefiar?

Sl NO
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10.- ¢Considera interesante cuando su profesor da clases sin ayuda del

computador?

NADA INTERESANTE POCO INTERESANTE MUY INTERESANTE
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ANEXO 2

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PROFESORES DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA “31 DE MAYO” DE LA PROVINCIA DE PICHINCHA, CANTON
RUMINAHUI, PARROQUIA SANGOLQUI.

Objetivo.- Recabar informacion acerca de la utilizacién de la tecnologia

multimedia para el mejoramiento del proceso ensefianza —aprendizaje.

INSTRUCCIONES GENERALES

e Leadetenidamente cada pregunta
e Cada pregunta tiene dos y tres posibilidades, escoja una por favor

e Marque con una x

[ J
1.- ¢ Los laboratorios de computacién del plantel prestan las condiciones

necesarias para el proceso de aprendizaje?

SIEMPRE A VECES NUNCA

2.- ¢ Utilizan los maestros la tecnologia multimedia como recurso didactico?

SIEMPRE A VECES NUNCA

3.- ¢ Se ha sentido motivado en alguna clase utilizando la tecnologia multimedia?

NADA POCO MUCHO
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4.- ;Considera usted que la tecnologia multimedia es de facil integracion en el

proceso de ensefianza?

Sl NO

5.- ¢ Al utilizar como recurso la multimedia debe tomar en cuenta el tiempo

disponible en el P.E.A?

SIEMPRE A VECES NUNCA

6.- ¢ Considera usted que la falta de estrategias innovadoras dificulta el

aprendizaje de Ciencias Naturales?

SIEMPRE A VECES NUNCA

7.- ¢Utiliza usted las NTICS para la busqueda de la informacion adecuada en

Ciencias Naturales?

SIEMPRE A VECES NUNCA

8.- ¢ Cree usted que el docente debe adquirir nuevas metodologias para el proceso

de ensefianza —aprendizaje?

SIEMPRE A VECES NUNCA

9.- ¢ Cudl es el grado de incorporacion y transferencia de los contenidos acerca las
NTICS?

NADA POCO MUCHO
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10.- ¢Considera importante la aplicacion de la tecnologia multimedia en el salon
de clases?

POCO IMPORTANTE IMPORTANTE MUY IMPORTANTE
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ANEXO 3

ESCUELA FISCAL MIXTA
“31 de Mayo”

Couerdo I 182 3e octubre 3¢ 1975.
Calle Quito 875 y Montifar. Sangolqui — Heuad
Csaigo: 09123 Selefax: 2 884486

Sangolqui, 25 de octubre del 2010

CERTIFICADO

Para quien interese.-

Por el presente documento certifico que la Sefiora: RAQUEL ELIZABETH CRIOLLO
IZA con cédula 171819249-3, estudiante de la U.T.A. realizo la investigacion del
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