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Obijetivos del proyecto.

El objetivo general del proyecto es Determinar el uso de tutoriales multimedia ayuda a
mejorar el aprendizaje en los estudiantes del octavo y noveno afio de educacion bésica
del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”, tenga efectos amplios sobre los procesos
de ensefianza y aprendizaje, reforzando los conocimientos de los estudiantes. Los
objetivos especificos son: i) Diagnosticar el nivel de uso actual de tutoriales multimedia.
i) Identificar los tipos de software educativo usadas en la educacion. iii) Establecer los
beneficios del uso de tutoriales multimedia en el aprendizaje.

Las principales actividades son: i) preparar un documento de evaluacion que seré el
marco principal para los estudios de caso, sentando las bases para identificar temas
especificos, especificar hipotesis relativas a las preguntas de investigacion y definir
criterios solidos para la seleccion de las experiencias a estudiarse; ii) realizar por lo
menos cuatro estudios de caso en profundidad combinando métodos cualitativos y
cuantitativos con equipos multidisciplinarios de investigacion de manera que los
resultados sean basados en informacion y analisis de alta calidad; iii) desarrollar talleres
de consultas con los estudiantes locales y levantar testimonios relevantes e ilustrativos
en el marco de los estudios de caso que involucren a dichos actores en la interpretacién
y la elaboracién de las conclusiones y recomendaciones del proyecto, contribuyendo a
"dar sentido y uso" a los resultados de la investigacion.

Un aspecto central del proyecto es la participacion de los estudiantes potenciales de los
resultados del proyecto y actores mismos del desarrollo. Ellos incluiran a los siguientes
tipos: 1) actores locales de las experiencias analizadas en los estudios de caso; ii)
Instituciones en procesos de desarrollo semejantes a los estudiados en el proyecto
(Instituciones Fiscales, Particulares, Rurales y, dentro de ellas, personas concretas
verdaderamente interesadas en estos asuntos); vy iii) personas e instancias que se ocupan
de cuestiones culturales y valorizacion de la educacion multimedia.
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INTRODUCCION

En el presente proyecto se redacta con caracter de Trabajo Profesional de Fin de
Carrera, para la obtencién por parte de quien lo suscribe del titulo de Licenciatura en
Ciencias de la Educacion Mencién Informatica y Computacion, se presenta el uso de las
nuevas tecnologias como una concepcion bancaria de la educaciéon. Es decir, el
alumnado no es un mero receptor de lo que instruye el profesorado como emisor; asi
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como tampoco se debe basar todo el proceso de ensefianza-aprendizaje sélo en el libro
impreso. La educacion multimedia se caracteriza por la variedad de medios y de
estrategias metodoldgicas que contiene.

Un aspecto central del proyecto es que también hay que hacer hincapié en el cambio de
cultura y el trabajo que la sociedad debe sufrir en el futuro. Se deberan aprender nuevas
formas de trabajar, de utilizar nuevas herramientas de trabajo, nuevas maneras de
comunicacion y para ello, los documentos multimedia se convertiran en una ayuda
indispensable.

El presente también nos indica el auto aprendizaje ya que el alumnado con los
programas multimedia educativos se encuentran en el ndcleo de un debate sobre el
cambio de los sistemas de educacion y formacion. Los sistemas multimedia, cuya
ventaja principal es la interactividad, se adaptan muy bien a este nuevo enfoque, ya que
favorece el uso de la informacién en un contexto apropiado, de forma personalizada y
la creacion de un entorno virtual.

Si los multimedia, ademas de presentarnos informacion y opciones, nos plantean
problemas al respecto, e incluso nos evallan nuestras respuestas a nivel mas o menos
basico, podemos hablar de un nivel de interactividad superior. Esta forma de
interactividad la utilizan algunos modelos de Ensefianza Programada. El alumnado debe
responder a los problemas que le plantea el programa multimedia.

- Es un nuevo medio, donde la computadora junto con los medios tradicionales da
una nueva forma de expresion.

- Es una nueva experiencia, donde la interaccion con los medios es radicalmente
diferente y donde tenemos que aprender como usarlos.

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia. Los tutoriales
multimedia causardn cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas
décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir mas
alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.
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CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 Tema de la investigacion

“Incidencia del uso de tutoriales multimedia y el aprendizaje en los estudiantes
del octavo y noveno afio de educacion basica del Colegio Nacional Nocturno
“Tungurahua” en el periodo lectivo 2008-2009.

1.2 Planteamiento del problema
1.2.1 Contextualizacion

Al inicio de la década pasada, la palabra multimedios (multimedia) no faltaba
en los congresos de computacion por las implicaciones en los cambios de
interaccion entre los usuarios de computadoras. En aquel entonces quien
hablara de multimedios, hablaba de concretar nuevas y mejores formas de
usar una computadora y que ésta fuese una herramienta mas poderosa, asi
como del cambio tecnolégico necesario en lograrlo.

Multimedia nace de un proceso de investigacion en el area informatica y por
esta razén desarrolla ante todo capacidades tecnoldgicas pero sin que a la par
se desarrollara desde el principio una reflexion sobre los contenidos que se
iban a comunicar, expresar, "vehicular" en estos formatos y soportes tan
"performants"”. Es asi como por el afan de demostrar los logros informaticos,
muchos de los primeros trabajos se limitan a "rellenar" un formato que ofrece
posibilidades y facilidades que hasta entonces eran impensables.

Hoy en dia, los cambios augurados son una realidad y los multimedios son
tan comunes que resulta impensable una computadora sin ellos. Los
multimedios computarizados emplean los medios - la palabra (hablada y
escrita), los recursos de audio, las imagenes fijas y las imagenes en
movimiento- para tener una mayor interaccion con el usuario quien ha pasado
de ser considerado como alguien que esporadicamente empleaba una
computadora (con el respectivo recelo e inseguridad) a ser quien la maneja
como una herramienta mas en su beneficio (con ideas mas claras y exigencias
nuevas).

Las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van
desde la computadora (y sus dispositivos “especiales” para las tareas
multimedia, como bocinas, pantallas de alta definicion, etc.) donde se puede
leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones virtuales que
posibilita Internet, pasando por los servicios de video interactivo en un
televisor y las videoconferencias.
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Retener dos cualidades cruciales de las nuevas combinaciones tecnoldgicas;
por una parte, las aplicaciones multimedia transforman el modelo "pasivo" de
la comunicacion que caracteriza a los medios masivos de comunicacion, al
introducir la interactividad, es decir, la posibilidad para el usuario de influir
en la informacién que recibe. Por otra, la convergencia de actividades esta
permitiendo la superacion de los limites de las aplicaciones de la informatica.
Las computadoras y los desarrollos informaticos han sufrido - y continGan
haciéndolo- una transformacion profunda en cuanto a los contenidos de la
informacidén que manejan, su caracter "instrumental” se ha enriquecido con
contenidos educativos y ludicos y, sobre todo, han desarrollado posibilidades
técnicas, estéticas y de comunicacion completamente novedosas (por
ejemplo, la creacion de imégenes "fractales” o las "comunidades virtuales" de
Internet). Segundo aspecto, dentro del concepto de multimedia es preciso
delimitar la jerarquia entre las actividades involucradas. Desde este punto de
vista, y teniendo siempre en cuenta que se habla de actividades en
transformacion répida y constante, el aspecto de los "contenidos™ se perfila
como el centro de la disputas por el control de los mercados. Entre el
conjunto de actividades involucradas en el desarrollo de las aplicaciones
multimedia, las productoras de contenidos aparecen, en el corto y el mediano
plazos, como las mejor situadas para ofrecer bienes y servicios
comercializables con perspectivas de formar mercados solventes, en tanto que
el resto ve limitada esa capacidad por diversos obstaculos (tecnoldgicos o de
regulacion institucional).

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
(televisién y computadora) constituyen los dos pilares del concepto
multimedia.

Tradicionalmente, la educacién ha encontrado su justificacion y su sentido
facilitando a la ciudadania los cddigos que en cada momento han sido
cruciales para manejarse en la cultura.

La escuela moderna hizo accesible el privilegio de la cultura formal,
tradicionalmente limitado a la élite de la sociedad, a toda la poblacion, y su
desarrollo coincide con el desarrollo social, politico y econémico del Gltimo
siglo. Las herramientas cognitivo-culturales, auténticas nuevas tecnologias de
la informacion del siglo XI1X, constituian los pilares del curriculum de la
escuela de la alfabetizacion: leer, escribir y calcular (las tres RRR
anglosajonas: Reading, wRiting, aRithmetics).

Como bien dice Roberto Aparici "En este fin de siglo ya no es suficiente
saber leer y escribir codigos linguisticos para comprender la realidad. Aquel
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individuo que no tenga los instrumentos para decodificar los mensajes de los
medios puede llegar a ser identificado como un nuevo tipo de analfabeto™

El alumnado debe ser capaz de decodificar no sélo los codigos linguisticos,
sino también los de la imagen y del sonido. Para ello, en el curriculo oficial el
alumnado debe ser capaz de disefiar y producir materiales multimedia con el
fin de llegar a ser conocedor de sus lenguajes.

Asimismo, es muy importante que el alumnado adquiera la capacidad, cada
vez mas necesaria, de hacer una lectura no lineal de los documentos, ya que
todas las producciones multimedia se basan en el hipertexto.

El potencial pedagdgico de los multimedia interactivos ha sido confirmado
por numerosos estudios llevados a cabo en Europa y en Estados Unidos. Por
ejemplo en el Reino Unido, el National Council for Education Technology ha
realizado un inventario de todos los efectos positivos que proporciona el uso
de las producciones multimedia en educacion, destacando: la motivacion de
estudiantes que fracasan con métodos tradicionales, la reduccion de tasa de
fracaso escolar, el estimulo de la cognicion, el gusto por la lectura y la
escritura y la adaptacion a las capacidades individuales, entre otros.

Los programas multimedia educativos se encuentran en el nucleo de un
debate sobre el cambio de los sistemas de educacion y formacién. Los
métodos de ensefianza, que se basaban en el siglo pasado en una formacion de
masas, han evolucionado hasta satisfacer las necesidades individuales de
formacion. Los sistemas multimedia, cuya ventaja principal es la
interactividad, se adaptan muy bien a este nuevo enfoque, ya que favorece el
uso de la informacién en un contexto apropiado, de forma personalizada y la
creacion de un entorno virtual en el que el alumnado puede valorar
instantaneamente el impacto de sus acciones.

El uso de las nuevas tecnologias es incompatible con una concepcion bancaria
de la educacién. Es decir, el alumnado no es un mero receptor de lo que
instruye el profesorado como emisor; asi como tampoco se debe basar todo el
proceso de ensefianza-aprendizaje sélo en el libro impreso. La educacion
multimedia se caracteriza por la variedad de medios y de estrategias
metodoldgicas que contiene. El sentido educativo es distinto, es el propio
alumnado quien va construyendo su propio aprendizaje ayudado por el
profesorado como mediador y por las nuevas tecnologias como instrumentos
de informacion, expresion y creatividad. Podemos decir que las nuevas
tecnologias, por sus caracteristicas, facilita a los docentes la tarea de atender a
la diversidad del alumnado.

Como he comentado antes, quizas el factor mas caracteristico de los
programas multimedia en el mundo educativo es la capacidad que nos ofrecen
de interactividad. A modo de conclusion, debemos tener en cuenta que
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respecto al alumnado, la introduccién de las producciones multimedia en el
aula debe llevar consigo:

- Aumentar la integridad y autonomia del alumnado.

- Facilitarle la competencia adecuada para leer imagenes y textos
audiovisuales.

- Conocer mejor sus caracteristicas y la influencia que ejercer los medios de
comunicacion en su entorno.

- Colaborar en la denuncia de situaciones injustas o aplaudir buenas
producciones.

- Ayudar a descifrar los niveles ideoldgicos de significado.
- Formar consumidores criticos.

- Desarrollar destrezas con el fin de poder realizar nuevos aprendizajes de
forma auténoma.

- Alfabetizacion informética.

- Afianzar los valores fundamentales de nuestra sociedad que giran en torno a
la democracia.

Las nuevas tecnologias no deben ser utilizadas para reforzar un tipo de
aprendizaje meramente receptivo. Tanto el profesorado como el alumnado
debe trabajar conjuntamente hacia unos objetivos comunes. Juntos deben
analizar problemas y encontrar soluciones a los mismos.

El profesorado debe tener claro que el aprendizaje debe adecuarse a las
necesidades e intereses del alumnado, respetando en todo momento su ritmo
de trabajo.

Uno de los retos de la sociedad multimedia esta en reconocer que se debe
preparar al alumnado para tomar un lugar en un mundo que aln no existe,
pero que esta muy proximo: el siglo XXI, un nuevo milenio. Para tener éxito,
los individuos deberan tener una flexibilidad inusitada para poder desplazarse
de una compaiiia a otra, de una industria a otra, de una especialidad a otra, de
un ambiente de trabajo a otro. El estudiante del futuro necesitara ser experto
no en un tema en particular, sino un experto en aprender. La educacion no es
simplemente el comienzo de una carrera, es una necesidad continua que dura
toda la vida y es aqui donde los multimedia pueden aportar lo mejor de si.

También hay que hacer hincapié en el cambio de cultura y el trabajo que la
sociedad debe sufrir en el futuro. Se deberan aprender nuevas formas de
trabajar, de utilizar nuevas herramientas de trabajo, nuevas maneras de
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1.2.2

comunicacion y para ello, los documentos multimedia se convertiran en una
ayuda indispensable.

Anadlisis critico

La utilizacion de la tecnologia multimedia contribuira a elevar la calidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje al posibilitar que el estudiante interactle
con un programa multimedia para complementar y reforzar su aprendizaje.
Entre las contribuciones a la docencia de la tecnologia multimedia podemos
contar las siguientes:

a) Los estudiantes pueden complementar su aprendizaje particularmente
sobre procesos cuyas caracteristicas y complejidad dificulta otro tipo de
conocimiento.

b) Es una solucion excelente de auto-estudio.

c) El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza
adecuandolo a la diversidad de niveles de los estudiantes.

d) Proporciona un acceso rapido y econdmico a fuentes de informacion
importantes como son: Enciclopedias, Atlas, Bases de datos.

e) Posibilita el acceso a mini laboratorios virtuales independientes.

f) Es un medio eficiente de difusion del conocimiento que propicia el
trabajo interdisciplinario y, principalmente,

g) Contribuye a la formacion de recursos humanos al conformarse, por
entidad propia, en materia de estudio fundamental e indispensable de los
centros educativos, debido a la evolucion social que las nuevas tecnologias
estan teniendo.

Existen distintos modelos y niveles de interactividad. La forma mas simple
es aquella en que los multimedia ofrecen informacién con una serie de
opciones. Es el usuario quien va eligiendo entre las distintas opciones
simplemente, con lo que podemos decir que el nivel de interactividad es
minimo. Podemos compararlo al caso de la utilizacion de un cajero
automatico de un banco, donde el usuario sélo tiene la posibilidad de escoger
entre las distintas opciones que se le ofrecen.

Si los multimedia, ademas de presentarnos informacidén y opciones, nos
plantean problemas al respecto, e incluso nos evallan nuestras respuestas a
nivel mas o menos basico, podemos hablar de un nivel de interactividad
superior. Esta forma de interactividad la utilizan algunos modelos de
Ensefianza Programada. El alumnado debe responder a los problemas que le
plantea el programa multimedia.
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1.2.3

124

1.2.5

1.2.6

Prognosis

De no conocer de qué manera incide el uso de tutoriales multimedia en la
educacion de los alumnos no quedaremos de lado dentro de los procesos de
ensefianza aprendizaje modernos ya que la educacion actual va de la mano
con los adelantos tecnoldgicos generando profesionales a un futuro con cierto
nivel de analfabetismo informéatico ademés de rezagarlos en los nuevos
niveles de auto aprendizaje.

El no uso de tutoriales multimedia como herramientas educativas creara un
deficiencia en la rapidez de asimilacion de conocimientos evitando que los
alumnos formulen sus propios conceptos con la simple observacién si no que
tendrd que depender de conceptos ya dados teniendo que de cierta manera
memorizarlos sin tener la posibilidad de obtener conocimientos de manera
intuitiva procurando un retraso en la educacién del futuro.

Formulacion del problema

¢Como el uso de tutoriales multimedia ayuda a mejorar el aprendizaje
educativo en los estudiantes del octavo y noveno afio de educacion basica del
Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua” en el afio lectivo 2008-2009?

Preguntas directrices

¢Como ayudara al proceso ensefianza aprendizaje el uso de tutoriales
multimedia?

¢Como influird el uso de tutoriales multimedia en el aprendizaje de los
alumnos?

¢De que manera el uso de tutoriales multimedia en el aula iniciara a los
alumnos en la cultura del auto aprendizaje?

¢Como impartir teorias y conceptos a través de imagenes videos y sonido
mejorara la asimilacion de conocimientos?

Delimitacion

Temporal: La presente investigacion se desarrollara en el periodo lectivo

2008 — 2009

Espacial: La presente investigacion se desarrollard dentro de las instalaciones
del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua” de los 8vos y 9nos afos de
educacion basica de la ciudad de Bafios de Agua Santa provincia de
Tungurahua.
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1.3 Justificacion

Es una nueva plataforma donde se integran componentes para hacer ciertas tareas
que proporcionan a los usuarios nuevas oportunidades de estudio y acceso a nuevas
tecnologias.

Es un nuevo medio, donde la computadora junto con los medios tradicionales da una
nueva forma de expresion.

Es una nueva experiencia, donde la interaccion con los medios es radicalmente
diferente y donde tenemos que aprender como usarlos.

Es una nueva industria en donde con una nueva plataforma, un nuevo medio y una
nueva experiencia nos llevan a tener nuevas oportunidades de negocios.

La importancia de la produccion de contenidos reviste dos formas principales: por
una parte, la codificacion de los contenidos, donde la informaética tiene el papel
central; por otra, pueden convertirse en aplicaciones multimedia, por ejemplo,
libros, enciclopedias, museos y colecciones, obras cinematograficas, emisiones de
television, etc.

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia. Los tutoriales
multimedia causaran cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas
décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir
mas alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.

Los discos laser (CD’S) traen actualmente la mayoria de los trabajos de multimedia
al salon de clases, en 1994 estan disponibles méas de 2.500 titulos educativos para
diferentes grados escolares, la mayoria dirigidos a la ensefianza de las ciencias
béasicas y ciencias sociales. El uso de discos laser serd muy probablemente sustituido
por Memory Flash u otros y después, cuando aquellas lleguen a ser parte de la
Infraestructura Nacional de Informacion (NII), multimedia llegard por medio de
fibra dptica y red.

1.4 Objetivos
- Objetivo General

Determinar el uso de tutoriales multimedia ayuda a mejorar el aprendizaje en
los estudiantes del octavo y noveno afio de educacion bésica del Colegio
Nacional Nocturno “Tungurahua” en el periodo lectivo 2008-2009.

- Objetivos Especificos
Diagnosticar el nivel de uso actual de tutoriales multimedia.
Identificar los tipos de software educativo usadas en la educacion.

Establecer los beneficios del uso de tutoriales multimedia en el aprendizaje.
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CAPITULO I

2 MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En la biblioteca de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion existen
varias obras que permiten sustentar la presente propuesta; al revisar los trabajos
“Utilizacién de un tutorial para mejorar el nivel de conocimientos de geometria de
las estudiantes del 9no. Afio de educacion basica del Instituto Superior Tecnoldgico
Hispano América”, realizado por la Lcda. Publia Castro, y “Tutorial de computacion
Basica para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los segundos y terceros
anos de Edu. Bésica de la escuela “Juan Bautista Palacios””, realizado por el Lcdo.
Washington Granda y la Lcda. Gissela Salazar, trabajos en los cuales se pueden
relievar las siguientes conclusiones:

- Existido una actitud positiva, responsable y colaboradora, por parte de las
estudiantes, que se entendieron a gusto y con ganas de seguir trabajando.

- Satisfaccion en las estudiantes, al ver mejorar sus evaluaciones y en la maestra
por ver el cambio positivo de los estudiantes.

En base a lo antes anotado, podemos notar la a apertura y el compromiso de parte de
los estudiantes ante el uso de un Tutorial, razén por la que se considera importante
la aplicacion inmediata de tales tecnologias, para el beneficio integral del proceso de
ensefianza aprendizaje al Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”.

En una sociedad en la que los recursos son cada vez mas explotados, una sociedad
de consumo que recurre a los recursos tecnoldgicos, se hace cada vez mas
importante que las entidades educativas encargadas de trasmitir conocimientos a sus
estudiantes, aprovechen todas las herramientas a su alcance. Quienes se acercan a
recibir el cimulo de conocimientos adquiridos por parte de sus maestros deberan
actualizar en sus conocimientos por lo que el gobierno ha incentivado a los docentes
que se actualicen y rindan una evaluacion para poder conocer el estado en que se
encuentra nuestro sistema de educacion.

La Universidad de comillas continGia explicando que, este tipo de tecnologias sirven
para potenciar la eficiencia de los métodos tradicionales de ensefianza, mediante
recursos interactivos y canales de comunicacion especializados. Permite que los
estudiantes aprendan a su propio ritmo en cualquier momento y desde cualquier
lugar. Como el espacio del internet donde también nos ofrece n inscripciones a
tutoriales multimedia de computacion, matematicas, ciencias naturales, historia,
geografia, ingles, etc.; nos permite establecer entornos virtuales que propicien el
trabajo en colaboracién, la distribucion masiva de informacién de institucional

20



actualizada, la tarea del docente e interrelacionar a un grupo de trabajo dentro de
una misma &rea que generalmente comparte citas y apuntes concretos.

- Realizar intercambio de informacién administrativa como horarios,
calificaciones, eventos y mensajes.

- Facilitar la informacion académica por medio de archivos de contenido de los
cursos, asignaturas, resumenes, trabajos practicos y evaluaciones.

- Incorporar materiales de estudio basados en textos (tutoriales multimedia) .doc,
Axt, rtf, etc.; clips de video y audio, presentaciones powerpoint, documentos pdf,
contenidos elaborados en programas como SwitchMax o en XaraWebStyle que
se utilizan para el disefio de paginas web pero también hemos utilizado para
hacer tutoriales.

Segun Alanis (2004), la carga de trabajo para un estudiante es la misma sin importar
el modelo de interaccién. Una clase entre otras cosa incluye las siguientes
actividades:

- Participar y monitorear un espacio de preguntas y respuestas, donde los
estudiantes y el profesor intercambian ideas acerca del tutorial y discuten los
topicos actuales.

- Resolver un examen semanal del material (preguntas abiertas o e opcidn
maltiple con un limite de tiempo controlado por el computador al momento de
dar el examen).

En cuanto a las aplicaciones de un tutorial multimedia para el aprendizaje
encontramos en La Universidad Panamericana de Guadalajara, afirman que se han
dado buenas précticas, ya que por ejemplo en la Facultad de Ciencias Humanas y de
la Educacion cuentan con una Biblioteca virtual en la cual los estudiantes por medio
del internet acceden a los libros, tesis tutoriales, etc.; y han realizado un seguimiento
virtual, con el apoyo de nuevas tecnologias, de algunos de sus cursos, que ha
permitido a los estudiantes acceder al conocimiento y la formacion necesaria para
llevar a cabo sus actividades dentro de la institucion.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

La informatica encontr6 una buena via de acceso a los hogares y fue por medio de la
multimedia. Esta evolucién en los computadores domésticos, ha hecho lo que hasta
hace un par de afios era una aburrida maquina de proceso de texto y archivo de datos
se haya convertido en una excelente maquina con capacidad de mostrar video y
sonido al mismo tiempo y con calidad de compact disc en un mismo aparato.

La multimedia también sirve como un medio educativo, cultural para los nifios;
actualmente existen colegios tanto primarios como secundarios que utilizan
computadores como un medio de ensefianza y aprendizaje; ya sea tanto tedrica como
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practica; y para estos utilizan software que abarcan diversos temas, que comprenden
desde la matematica, geografia, ciencia, artistica, gramatica y hasta inclusive musica
con ellos.

Los profesores se han dado cuenta de las grandes posibilidades que los CD-ROMs
brindan en materia educativa: son obras cada dia mas completas que motivan por su
gran numero de estimulos, el aprendizaje.

Con ellos, los nifios también acceden a la informacion en forma diferente; descubren
videos, mapas, animaciones y otros documentos, que le ayudaran a relacionar y a
comprender mejor la informacion. Los libros de consulta ya no podrén ser los
mismos con la aparicién del CD-ROM, que por la sencillez de su uso y acertada
ambicidn y el rigor de informacion dada, bien podria utilizarse como material de
trabajo en las clases. Los desarrollos informaticos actuales nos resultan sumamente
atractivos porque son cada dia méas parecidos al medio televisivo: color, sonido,
movimiento, accion.

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy poderosos para una
ensefianza activa, basada en el descubrimiento, la interaccion y la experimentacion.
Su aporte principal reside en su contribucion a la realizacion de una pedagogia
activa. No obstante, su introduccion en la préctica diaria de las instituciones
educativas y de formacion requiere enfoques nuevos en la organizacion de las
situaciones de aprendizaje y sus distintos componentes, individual o en grupo, etc.
El fomento del uso del multimedia requiere su integracion en un entorno favorable a
una renovacion de los métodos pedagdgicos y del medio educativo, por tanto se
requiere tanto unos planes de formacion de profesores y formadores, como una
reorganizacion de horarios y de los entornos fisicos de ensefianza que tenga en
cuenta el uso de estos medios (en los laboratorios, aulas normales o aulas
especializadas, bibliotecas, etc.).

En toda situacion de aprendizaje existen componentes esenciales: las expectativas de
logro, el contenido propuesto, los materiales de aprendizaje, la consideracién del
alumno (sus capacidades y conocimientos previos, su nivel evolutivo, sus intereses),
la estrategia didactica y los modos de intervencion del docente, el contexto escolar y
social, el espacio y la infraestructura disponible, y el tiempo para el aprendizaje.

Saber elegir buenos recursos es un elemento basico en el disefio de una estrategia
didactica eficaz. Buenos recursos no generan mejores aprendizajes
automaticamente, sino en funcion de su utilizacion adecuada. Los recursos son tan
buenos como los entornos de aprendizaje que el docente es capaz de generar.

Los recursos multimediales son sumamente atractivos y pueden ayudar a generar la
ilusion de motivar al alumno y producir mejores aprendizajes. Sin embargo, la
experiencia esta mostrando también que, mal elegidos en funcion del grupo escolar
e inadecuadamente utilizados:
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« Potencian la fragmentacion del conocimiento,

* Producen saturacion de informacion, elevan los umbrales de impacto y
velocidad en las imagenes que un alumno requiere como estimulo para
interesarse,

» Fomentan la pasividad frente a la pantalla

« En la medida en que utilizan atajos visuales para la comprension desalientan los
procesos mas abstractos de inferencia

« Centran la atencién en aspectos superficiales y no relevantes del conocimiento.

¢Cémo minimizar los efectos no deseados y aprovechar el enorme potencial de estos
recursos al servicio de mejores aprendizajes?.

Aprendiendo a evaluar recursos, elegirlos por su pertinencia con la situacion de
aprendizaje que se desea generar, organizar la "tarea" teniendo en cuenta que la
utilizacion del recurso es una actividad méas dentro de la secuencia de actividades
que la integran y que debemos asegurarnos momentos de construccion de
significados compartidos, transferencia de lo aprendido a otros contextos, etc.

Ventajas de la multimedia en la educacion:

Muchos autores coinciden en que los sistemas Multimedia ofrecen aspectos
positivos y negativos que conviene tener presentes para potenciar unos y minimizar
otros.

Los aspectos positivos son:

« Tienen ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras tecnologias,
permitiendo ademas una mayor interaccion.

» Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacién.

e Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.

Integran todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios Audiovisuales.

« La informacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser
utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

* Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia,
puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos con pequefios
cambios en el software.

» Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el sistema
segun su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir informacion, animarse a
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penetrar en temas nuevos cuando tenga dominado los anteriores, seguir sus
intereses personales.

» Puede incrementarse la retencion. La memorizacion de nucleos de informacion
importantes aumentara significativamente gracias a la interaccion y a la
combinaciéon de iméagenes, gréficos, textos,... junto a las simulaciones con
representaciones de la vida real.

» Puede aumentar la motivacién y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ladico.

» Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje debido a que:
El alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.
La informacion es facilmente comprensible.
La instruccion es personalizada y se adecua a cada estilo de aprender.

El refuerzo es constante y eficaz.

» Puede lograrse una mayor consistencia pedagdgica, ya que la informacion
contenida es la misma en distintos momentos y para diferentes alumnos.

» La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.
» Puede darse la evaluacion de procesos y no solo de resultados.

» Puede convertirse en forma creciente y en funcion de la evolucién de las
tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccion de mas calidad.

Desventajas Del Uso De Recursos Multimedia En La Educacién
+ Alto costo del material de los equipos y de la produccion del material.

» Falta de estandarizacion: hay una multiplicidad de marcas y estandares que
tiende a reducirse a dos: Multimedia PC para compatibles y, por otro lado,
Macintosh de Apple.

» Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque existan
muchos en lengua inglesa.

» Problemas de capacitacion docente: el personal docente no se siente preparado
para el uso de esta tecnologia y, ademas, con frecuencia tiene cierto "miedo" que
revierte en tecnofobia.
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2.3 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Supra ordinacién Sub ordinacién

Pedagogia

Didactica

Aprendizaje

Tutoriales

Vi Multimedia

VD

Grafico N.- 1 Realizado por: Cristina Romero C.

P.E.A (Proceso de Ensefianza Aprendizaje)

El proceso de ensefianza consiste, fundamentalmente, en un conjunto de
transformaciones sistematicas de los fendmenos en general, sometidos éstos a
una serie de cambios graduales cuyas etapas se producen y suceden en orden
ascendente, de aqui que se la deba considerar como un proceso progresivo y en
constante movimiento, con un desarrollo dinamico en su transformacion
continua.

PEDAGOGIA

La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan tener impacto en el proceso
educativo, en cualquiera de las dimensiones que este tenga, asi como en la
comprension y organizacién de la cultura y la construccién del sujeto. A pesar
de que se piensa que es una ciencia de caracter psicosocial que tiene por objeto
el estudio de la educacion con el fin de conocerla, analizarla y perfeccionarla, y
a pesar de que la pedagogia es una ciencia que se nutre de disciplinas como la
sociologia, la economia, la antropologia, la psicologia, la historia, la medicina,
etc., es preciso sefialar que es fundamentalmente filosofica y que su objeto de
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estudio es la Formacion, es decir en palabras de Hegel, de aquel proceso en
donde el sujeto pasa de una conciencia en si a una conciencia para si y donde el
sujeto reconoce el lugar que ocupa en el mundo y se reconoce como constructor
y transformador de éste.

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 materia en si 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 pedagdgicas.

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

APRENDIZAJE

El aprendizaje es el proceso a traves del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion 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 estd relacionado con la educacion y el desarrollo
personal. Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el
individuo estd motivado. El estudio acerca de cdémo aprender interviene la
neuropsicologia, la psicologia educacional y la pedagogia.

El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un
ser y su medio ambiental han sido objeto de diversos estudio 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 ultima relacion del
aprendizaje con los reflejos condicionados.

MULTIMEDIA

Uno de los usos mas importantes que puede darse a las nuevas tecnologias, son
las aplicaciones que van encaminadas a la mejora de la formacion. Esta frase de
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Bill Gates da constancia de la potencia y uso futuro que tiene el mix tecnolégico
en el desarrollo de un nuevo marco formativo.

La multimedia es la integracién sobre el mismo soporte, de elementos de
naturaleza diferentes (texto, sonido), diferenciada de la monomedia donde los
soportes utilizaban un solo elemento. EI formador multimedia sera el que utilice
todos los elementos que le permiten las nuevas tecnologias para la mayor
eficacia de la formacion.

Pero cuando hablamos de mejora del marco formativo, no nos estamos
refiriendo a un simple cambio de medios en la formacion, como seria el paso de
un tutor en el aula, a una tutoria via CD-Rom. Cuando decimos que el mix-
tecnologia puede desarrollar un nuevo marco formativo, nos referimos al
nacimiento de un nuevo paradigma en formacion. Un paradigma donde el
Optimo aprovechamiento de ese mix, y el disefio creativo y pedagogico de los
formadores, pueden dar como resultado una nueva formacién que, quizas en el
futuro, sea muy eficaz.

TUTORIALES

Son sistemas instructivos de autoaprendizaje que pretenden simular al maestro y
muestran al usuario el desarrollo de algin procedimiento o los pasos para
realizar determinada actividad. Tipicamente un sistema tutorial incluye cuatro
grandes fases: la introductoria que genera motivacion y se centra la atencién; la
fase de orientacion inicial, en la que se da la codificacion, almacenaje y
retencion de lo aprendido; la fase de aplicacion, en la que hay evocacion y
transferencia de lo aprendido; y la fase de retroalimentacion en la que se
demuestra lo aprendido y se ofrece retroinformacion y refuerzo (Galvis, 1992).

Un tutorial normalmente consiste en una serie de pasos que van aumentando el
nivel de dificultad y entendimiento. Por este motivo, es mejor seguir los
tutoriales en su secuencia logica para que el usuario entienda todos los
componentes.

LIBROS ELECTRONICOS

Una de las metaforas mas utilizadas para representar hiperdocumentos es la del
libro de papel, la cual da lugar a los denominados libros electronicos.

Todo libro, independientemente del tipo de que se trate, tiene dos finalidades:

almacenar informacion y proporcionar un mecanismo para que los autores
puedan comunicarse con los lectores.
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Los libros electrénicos pueden definirse como sistemas de informacidn capaces
de poner a disposicion de sus usuarios una serie de paginas conceptualmente
organizadas del mismo modo que las de un libro de papel, con las que ademas
poder interaccionar [Barker, 1993]. Asi pues los libros electrénicos no son meras
simulaciones de los libros impresos, sino que incluyen propiedades y
herramientas que aumentan sus funciones, sirviendose de la potencia
suministrada por el soporte electronico.

TUTORIALES MULTIMEDIA

Un tutorial multimedia es un software educativo que se utiliza con la finalidad
de apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por medio de estos programas
puedes aprender sobre algin tema o asignatura especifico con la ayuda de
actividades visuales y tacticas. Hay programas didacticos para todas las edades y
de muchas areas y materias, los cuales cuentan con diferentes estrategias
didacticas.

2.4 HIPOTESIS

“El uso de tutoriales multimedia mejora el aprendizaje de los estudiantes del
octavo y noveno afio de educacion basica del Colegio Nacional “Tungurahua” en
el afio lectivo 2008-2009”.

2.5 SENALAMIENTO DE VARIABLES DE LA HIPOTESIS
Variable Independiente
Tutoriales multimedia.
Variable Dependiente
Mejora el aprendizaje
Término de relacion

Mejora de manera notable el aprendizaje.
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CAPITULO 11l
3 METODOLOGIA

3.1 MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

El presente se realizara mediante la modalidad de campo con un estudio sistematico
de los hechos en el lugar en que se producen los acontecimientos.

En esta modalidad el investigador toma contacto en forma directa con la realidad,
para obtener informacion de acuerdo con los objetivos del proyecto.

3.2 NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

El presente se realizara mediante el nivel exploratorio con una metodologia mas
flexible, de mayor amplitud y dispersion, cuyos objetivos son desarrollar nuevos
métodos. Reconocer variables de interés investigativo. Sondear un problema poco
investigado o desconocido en un contexto particular.

3.3 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua” de la ciudad de Bafos,
estd conformada por un recurso humano de octavos y novenos contabilizado en 83
estudiantes. La técnica aplicada para la seleccion de la muestra fue la no
probabilistica.

De acuerdo a la formula: N = 83 = 68.25 = 68 muestra.

1+N (e)? 1+83(0.05)?

Octavo “A” C=68/83*17=14
Octavo “B” C=68/83*17=14
Noveno “A” C=68/83*25=20
Noveno “B” C=68/83*24=20

68
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3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Dependiente: Uso de Tutoriales Multimedia

Concepto Categorias Indicadores Indices Preguntas
Tutorial Software Educativo. - Tutoriales. Aprendizaje éCorTsider.a que un tut(_)rial
Multimedia es un - Libros multimedia es necesario en

software educativo
que se utiliza con la
finalidad de apoyar

el proceso de
ensefianza-

aprendizaje. Por
medio de estos
programas puedes
aprender sobre
algin tema o
asignatura

especifico con la
ayuda de

actividades visuales
y tacticas.

Tecnologia.

Multimedia.

Actividades.

electrénicos.

- Hardware.
- Software.

- Texto.
- Audio.
- Video.

- Dinamico.
- Divertido.

Equipos actuales.

Recoleccion
Archivos
Descargas

Divertido
Entretenido

su vida estudiantil?

¢El laboratorio est4
equipado con lo necesario?

¢Qué tiempo promedio
utiliza un tutorial?

¢Qué actividad realiza
con el libro electrénico?

Variable Independiente: El Aprendizaje

Concepto Categorias indicadores Indices Preguntas
Observacion. 1) Realizar  una
El aprendizaje es el proceso a P.EA Meétodo de Kolb. experiencia concreta e
través del cual se adquieren inmediata. ¢La participacion
nuevas habilidades, destrezas, 2) . Observar y | se limita?
- reflexionar sobre la
conocimientos, conductas o actividad anterior.
valores como resultado del 3)  Formacién de
estudio, la experiencia, la conceptos abstractos y
instruccion y la observacion. generalizados.
4) Poner a prueba los
conceptos en
situaciones.
i Paciencia ¢Como motivar a
Pedagogia Arte de ensefiar. Comprensién la ensefianza en el
Organizacion aula?
Didactica Estrategias.
Métodos. Material didactico
Evaluaciones
Contenidos ¢Quién  necesita
mas del software?
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3.5 PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

PREGUNTAS BASICAS

INFORMACION

1.

8.

9.

¢Para qué?

¢De qué personas u objetos?

¢ Sobre qué aspectos?

¢Quién o quienes?

¢Cuando?

¢Donde?

¢ Cuantas veces?
¢ Qué técnicas de recoleccion?

¢Con qué?

10. ¢En que situacion?

Para alcanzar los objetivos de la
investigacion y comprobar la hipotesis.
Estudiantes secundarios del colegio.

Sobre el uso del Tutoriales multimedia
como herramienta educativa.

Cristina  Romero  Docente de la
Institucion.

Del 11 al 22 de mayo del 2009.

En la provincia de Tungurahua, Canton
Baiios en el C.N. Nocturno ”Tungurahua”

Una sola vez

Encuestas

Cuestionario (papel y lapiz)

En un Ambiente favorable

3.6 PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

- Limpieza de datos.

- Codificacion.

- Tabulacion.

- Andlisis e Interpretacion.

- Verificacion de la hipotesis.

- Conclusiones y Recomendaciones.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis de los Resultados
Pregunta 1.

¢ Considera que un tutorial multimedia es necesario en su vida estudiantil?

Tabla# 1
Alternativa Frecuencia| %
Si 51 75
No 17 25
Preguntal

mSi mNo

Gréfico N.- 2 Realizado por: Cristina Romero C.

De acuerdo con los datos consignados, el 75% de los encuestados considera
necesario el uso de un tutorial en su vida estudiantil en cambio el 25% no lo es
para su vida estudiantil.

Andlisis

Lo que podemos ver es que los estudiantes si ven que es necesario de un tutorial
para el aprendizaje de la materia y para poder rendir mejor en clase.

Pregunta 2.

¢Considera Usted que las clases se vuelven mas interactivas cuando el profesor
ensefia a traves de un Tutorial multimedia?

Tabla# 2
Alternativa Frecuencia| %
Si 43 63
No 25 37
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Pregunta 2

mSi mNo

Grafico N.- 3 Realizado por: Cristina Romero C.

Con los datos conseguidos el 63% de los encuestados considera que las clases se
vuelven mas entendibles cuando el profesor ensefia a través de un Tutorial
multimedia.

Andlisis

Con esto podemos indicar que los estudiantes prestan la atencidn necesaria y se
desenvuelven mejor en la clase.

Pregunta 3.

¢Con que frecuencia su profesor utiliza un tutorial multimedia para impartir su
clase?

Tabla # 3
Alternativa Frecuencia| %
Muy a menudo 25 37
Siempre 14 21
Nunca 29 43
Pregunta 3

B Muya menudo MSiempre B Nunca

Grafico N.- 4 Realizado por: Cristina Romero C.
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En cuanto a la pregunta 3 el 43% nunca su profesor utiliza un tutorial
multimedia para impartir su clase por lo que no les interesa o se vuelve aburrida
y no logra captar su atencion.

Andlisis

Es importante sefialar que es importante tomar en cuenta estos datos ya que los
profesores también deben ir actualizdndose ya que ensefiaria y aprenderian
mejor con tutoriales multimedia.

Pregunta 4.

¢Su Institucién académica o profesor le entrega tutoriales multimedia?

Tabla# 4
Alternativa Frecuencia %
Si 23 34
No 45 66
Pregunta 4
WS EmNo

Gréfico N.- 5 Realizado por: Cristina Romero C.

En cuanto a la pregunta se consigue que el 66% de los encuestados que su
Institucion académica o profesor no entregar tutoriales multimedia para impartir
clase.

Andlisis

Los estudiantes encuestados demuestran que la institucion no cuenta para con los
tutoriales multimedia para las demas materias ya que no estan equipados para lo
mismao.
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Pregunta 5.

¢Ha mejorado su aprendizaje por el uso de un tutorial multimedia?

Tabla#5
Alternativa Frecuencia %
Si 49 72
No 19 28
Pregunta5

M Profesor W Institucion Educativa  m Biblioteca

Gréfico N.- 6 Realizado por: Cristina Romero C.

Con los resultados obtenidos el 72% de los encuestados ha mejorado su
aprendizaje por el uso de un tutorial multimedia.

Andlisis

Con los resultados de los encuestados nos sefiala que los estudiantes si estan
aprendiendo utilizando un tutorial multimedia y que han mejorado su
conocimiento.

Pregunta 6.

Usted tiene acceso a un tutorial multimedia por medio de:

Tabla#6
Alternativa Frecuencia %
Profesor 40 59
Institucion Educativa 22 32
Biblioteca 6 9
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Pregunta 6

ESi ENo m

Grafico N.- 7 Realizado por: Cristina Romero C.

Con respecto a la pregunta 6 el 59% de los encuestados tienen un tutorial por
medio del profesor, un 32% por medio de la institucién en la que estudian y un
9% en la biblioteca para realizar sus tareas.

Andlisis

Estos resultados se deben a que trabajamos con el tutorial presentado en este
proyecto ya que como profesor se les dio esta opcion y dentro de lo planificado

se cumplid.
Pregunta 7.
¢ Considera que el contenido del tutorial Multimedia le ayuda a entender mejor
las clases?
Tabla# 7
Alternativa Frecuencia| %
Si 48 71
No 20 29
Pregunta 7
HSi ENo

Grafico N.- 8 Realizado por: Cristina Romero C.
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De acuerdo a la pregunta 7 el 71% si considera que un tutorial multimedia es
dispensable (necesario) para trabajar en clases con los alumnos y de manera méas
coémoda y divertida.

Andlisis

Los resultados obtenidos son los que nos indica que los estudiantes se
familiarizaron con el tutorial y que les era facil su manejo por lo que
demostraron sus destrezas en el computador.

Pregunta 8.

¢El tutorial multimedia tiene una presentacion atractiva para usted?

Tabla # 8
Alternativa Frecuencia %
Si 40 59
No 15 22
A veces 13 19
Pregunta 8

mSi EmNo Aveces

Grafico N.- 9 Realizado por: Cristina Romero C.

Con los resultados se obtiene que el 59% si considera que el contenido del
tutorial Multimedia les ayuda a entender mejor las clases un 22% que no le es
necesario.

Analisis

En su mayoria el tutorial les ha ayudado en la clase para poder aprender por lo
que los resultados son satisfactorios y se entiende que muy pocos no les agrado.
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Pregunta 9.

¢ El tutorial multimedia es una guia de estudio para prepararse para una
evaluacion?

Tabla#9
Alternativa Frecuencia %
Si 56 82
No 12 18
Pregunta9
WS mNo

Graéfico N.- 10 Realizado por: Cristina Romero C.

De acuerdo a los datos obtenidos el 82% dice que S, por lo contrario el 18% de
los encuestados opina que NO les parece atractiva la manera de ensefiar con un
tutorial multimedia.

Analisis

El tutorial multimedia tiene una presentacion atractiva para el estudiante con la
cual aprende mejor y le facilita los estudios

Pregunta 10.

¢ El tutorial multimedia es una guia de estudio para prepararse para una
evaluacion?

Tabla # 10
Alternativa Frecuencia %
Si 61 90
No 7 10
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Pregunta 10

HmSi mNo

Grafico N.- 11 Realizado por: Cristina Romero C.

Con respecto a los datos obtenidos el 90% de los encuestados considera que Sl
es una guia de estudio para prepararse para una evaluacion el 10% de lo
contrario no le parece una guia de estudio.

Andlisis

Los datos recolectados nos indica que sus estudios han mejorado
satisfactoriamente, es mas econdmica e eficientemente y que desean trabajar
con tutoriales ya que pueden ayudarles para entender y aprender mejor pero a
algunos estudiantes no les parece una guia de estudio por lo que su criterio se
respeta.

4.2 Verificacion de Hipotesis

“El uso de tutoriales multimedia mejorard de manera notable el aprendizaje de
los estudiantes del octavo y noveno afio de educacion basica del Colegio
Nacional “Tungurahua” en el afio lectivo 2008-2009”.

Variable Independiente

Uso de tutoriales multimedia.
Variable Dependiente

El aprendizaje.
1.- Planteamiento de la Hipotesis

Ho. La utilizacion Tutoriales multimedia No mejorara el aprendizaje en

los estudiantes del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”.
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H;. La utilizacién de Tutoriales multimedia Si mejorara el aprendizaje en

los estudiantes del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”.

2.- Seleccion del nivel de significacion

Para la verificacion hipotética se utilizara el nivel de & = 0.05
3.- Descripcion de la Poblacion

Octavo “A” C=68/83*17=14
Octavo “B” C=68/83*17=14
Noveno “A” C=68/83*25=20
Noveno “B” C =68/83*24 =20

68

4.- Especificacion del Estadistico

Se trata de un cuadro de contingencia de 5 filas por 2 columnas con la

aplicacion de la siguiente formula estadistica.
0-EY
Col ( - J

5.- Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo

Se procede a determinar los grados de libertad considerando que el

cuadro tiene 5 filas y 2 columnas por lo tanto seran:

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

Por lo tanto con 4 grados de libertad y un nivel de 0.05 la tabla del
X’ = 2.776
Por tanto si X?t < X%c se aceptaré la H1 caso contrario se la rechazara.

X% = 33.7755
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La apodemos graficar de la siguiente manera.

Grafico No. 12 : Chi. Cuadrado

region de

aceptacion region de
rechazo

5 10 15 20 25 30 35 40 45

6.- Recoleccion de datos y calculo de los estadisticos

Tabla# 11
ESTUDIANTES
Frecuencias Observadas
CATEGORIAS
ALTERNATIVAS Si No SUB TOTAL
1 51 17 68,0
2 43 25 68,0
4 23 45 68,0
6 49 19 68,0
7 48 20 68,0
SUB TOTAL 214,0 126,0 340,0
Realizado por: Cristina Romero C.
Tabla # 12
Frecuencias Esperadas
CATEGORIAS
ALTERNATIVAS Si No SUB TOTAL
1 42,8 25,2 68,0
2 42,8 25,2 68,0
4 42,8 25,2 68,0
6 42,8 25,2 68,0
7 42,8 25,2 68,0
SUB TOTAL 214,0 126,0 340,0

Realizado por: Cristina Romero C.
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Tabla # 13

CUADRO DEL CHI CUADRADO ESTUDIANTES

0 E (O-E) (O-E)"2 (O-E)2/E
51,0 42,8 8,2 67,2 1,5710
17,0 25,2 -8,2 67,2 2,6683

43 48,8 5,8 33,6 0,6893
25 25,2 -0,2 0,0 0,0016
23 428 -19,8 392,0 9,1598
45 25,2 19,8 392,0| 155571
49 42,8 6,2 38,4 0,8981
19 25,2 -6,2 38,4 1,5254
48 42,8 5,2 27,0 0,6318
20 25,2 5,2 27,0 1,0730
340,0 346 33,7755

Realizado por: Cristina Romero C.

CONCLUSION:

El valor de x%c= 33.77 > x’t = 2.77 y de conformidad a lo establecido en
la regla de decision, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis
alterna, es decir, se confirma que la utilizacion de Tutoriales multimedia
Si mejorara el aprendizaje en los estudiantes del Colegio Nacional

Nocturno “Tungurahua”.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El uso de tutoriales multimedia ayuda a mejorar el aprendizaje en los
estudiantes.

Los estudiantes del octavo y noveno afio de educacion bésica del Colegio
Nacional Nocturno “Tungurahua” en el periodo lectivo 2008-2009 se
interesan por la materia.

La mayoria de poblacion del estudio se mantiene utilizando un tutorial
multimedia en la computadora realizando sus tareas académicas.

De acuerdo a los datos estadisticos y graficos podemos deducir que el uso de
tutoriales multimedia es indispensable en los estudiantes.

Se determino que si existe relacion entre el uso de tutoriales y las
calificaciones ya que se hizo de manera indispensable en su vida estudiantil.

Se puede deducir que se obtuvo que los estudiantes se dedican en especial
las mujeres en su mayoria a hacer tareas en el tutorial que en una biblioteca
ya que es mas rapido y facil.

Recomendaciones

En la actualidad la mayoria de estudiantes necesita apoyase de un tutoriales
multimedia para sus estudios.
Los tipos de software educativo usadas en la educacion son necesarios para

el mejoramiento académico de los estudiantes.

El mayor uso de tutoriales multimedia como herramienta educativa es sin
duda mas facil el aprendizaje para los estudiantes y son Utiles, necesarios
para los docentes.

En la actualidad la mayoria de estudiantes necesitan apoyarse en un tutorial
para sus tareas y labores escolares por lo que se debera permitir libre acceso
en los laboratorios y bibliotecas.

Se debe dictar cursos sobre la Optima utilizacion del tutorial a los
estudiantes, maestros y padres de familia.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA

6.1 Datos Informativos.

Titulo: Propuesta para el Uso de un Tutorial Multimedia dentro de la
materia de Computacion.

Institucidn ejecutora: Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”

Beneficiarios: Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”

Ubicacién: Av. Oriente y Calle Juan Montalvo (Bafios de Agua Santa)

Tiempo estimado para la ejecucion:
Inicio: 14/04/2009 Fin: 12/06/2009

Equipo técnico responsable: Romero Constante Cristina Andrea
6.2 Antecedentes de la Propuesta

La educacion ha evolucionado a lo largo de los afios, desde su forma meramente
practica en la época antigua, para posteriormente pasar a integrar nuevas
técnicas y teorias permitiendo el desarrollo de los laboratorios.

Posteriormente y gracias a los avances tecnoldgicos, se ha ido integrado la
computadora para ser utilizada en el proceso de ensefianza/aprendizaje. Lo
anterior ha exigido el desarrollo de nuevo software, hasta alcanzar la generacién
de sistemas complejos de Multimedia que sientan las bases para la tecnologia de
la Realidad Virtual. Es interesante conocer que impacto han tenido estos
sistemas, en el apoyo al proceso ensefianza/aprendizaje. Teniendo en el mercado
varios afos, constantemente se realizan en prestigiadas universidades de todo el
mundo, estudios sobre su diferente utilizacion y los efectos en el aprendizaje. Lo
anterior demuestra que la tecnologia de Multimedia ya sea utilizada en las clases
presenciales o a distancia, es fuente importante de informacion de las cuales
pueden surgir diferentes lineas de investigacion.

6.3 Justificacion

Las computadoras empezaron a utilizarse en la educacion al inicio de los afios

60’s como parte de una investigacion limitada. En esos afios las computadoras
eran muy grandes y la comunicacion con ellas era por medio de tarjetas
perforadas. No era posible utilizarlas en los salones por su alto costo en términos
de procedimientos para accesarlas. Aun con estas limitantes se hicieron
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experimentos donde se usaban preguntas de opcién multiple que los estudiantes
contestaban en tarjetas perforadas. Para fines de los 60’s la tecnologia avanzo y
los problemas se redujeron al introducirse las computadoras personales en el
mercado asi como la invencién del sistema operativo de tiempo compartido, que
hizo posible realizar experimentos complejos apoyados en las computadoras.
Para inicios de 1970 el decremento en los precios de equipo llevd a que se
desarrollaran experimentos a pequefia escala en escuelas de Francia, Reino
Unido y Estados Unidos con fondos del gobierno. Estos paises se asemejan a
otros desarrollados, en el hecho de que su industria computacional dio inicio
desde los afios 50’s, cuentan con una gran cantidad de computadoras instaladas
en la industria, el comercio, la administracion y un curricular de ciencias
computacionales bien establecido.

6.4 Objetivos
6.4.1 Objetivo General

- Proponer el uso de tutoriales multimedia para el aprendizaje de
los estudiantes de 8vo y 9no afio de educacion béasica del
Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua” en el periodo 2008 —
2009.

6.4.2 Objetivos Especificos

- Diagnosticar los recursos de hardware y software  del
laboratorio de cOmputo para la utilizacion del tutorial
multimedia.

- Analizar el procedimiento del tutorial con los alumnos.

- Verificar el aprendizaje de los estudiantes usando el tutorial
multimedia.

6.5 Analisis de factibilidad

El presente proyecto de investigacion si es factible desde el punto de
vista humano, participaran una investigadora y un asesor, y se
contara con la colaboracion del personal docente y estudiantes del Colegio

Nacional Nocturno “Tungurahua”.

La investigacion se realizara en el semestre lectivo comprendido
entre el mes de marzo julio del 2009, por lo tanto tendra una duracién de

5 meses.
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En cuanto al aspecto tecnoldgico, los tutoriales multimedia cuenta con
los recursos tecnolégicos necesarios para facilitar la aplicacion de los
resultados del estudio, por lo que se requerirdA una inversion

econdmica minima que correra a cargo de la autora del proyecto.

6.6 Metodologia.

Modelo Operativo

Para el desarrollo del Tutorial multimedia se utilizé el Software
SWISH Max 2.0, Xara Webstyle para los botones, los mismo que como
se describié anteriormente se fundamenta el desarrollo del tutorial, las

mismas que se iran desarrollando a continuacion:
6.6.1 Herramientas utilizadas

Las herramientas multimedia disponibles son innumerables porque se
selecciond SwishMax 2.0 y XaraWebstyle en Inglés, ya que permite de
forma rapida combinar texto, graficas, sonido, animacién y otros
elementos para creara programas multimedia y ademas por la flexibilidad

que ofrece para el desarrollo de aplicaciones orientadas a la educacion.
Para el procesamiento de los textos se trabajo con Microsoft Word 2007.
6.6.2 Accesorios utilizados

Como accesorios se utilizaron imagenes apropiadas a los temas
analizados, animaciones, fotografias, etc. Recursos que se obtuvieron en
algunos casos del internet y en otros fueron desarrollados y generados

dentro del proyecto.
6.6.3 Recursos minimos requeridos
HARDWARE

e Computador
e Monitor
e Parlantes

e Mouse
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Teclado

SOFTWARE

Windows XP
Internet Explorer

Flash Player

6.7 Administracién

Capacitacion al 100% a maestros, estudiantes y padres de familia sobre el
proyecto.

Aplicacion del proyecto en un 100% por autoridades de la institucion,
maestros, estudiantes y padres de familia.

En este proceso intervinieron directamente los estudiantes de los
octavos y novenos afios de Educacion Bésica del Colegio Nacional
Nocturno “Tungurahua”. Cabe mencionar que cada actividad esta
sujeta a una evaluacion formativa y una evaluacién sumativa y que
para la presente investigacion el proceso se llevé a cabo en los meses de

Marzo a Junio.

- Costo
ACTIVIDAD CANTIDAD COSTO |TOTAL
Copias 82 0,03 2,46
Papel resma 2 3,75 7,5
Pasajes 1 10 10
Lapices 30 0,25 7,5
Tabulacion 1 3 3
Interpretacion 1 3 3
Analisis 1 5 5
Recurso Humano 1 116,25 116,25
Subtotal | 154,71
Imprevistos
5% 7.73
TOTAL| 162.44
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6.8 Metodologia para implementar la Guia Didactica.

Actividad Responsables Tiempo en
meses y hora
Discusion Rector Viernes, 24 de
Vicerrector abril del 2009
Tutor 18:00 — 21:00
institucional
Pasante
Aprobacién Rector Lunes, 11 de
Tutor mayo del 2009
institucional 18:30 - 20:30
Reproduccién Del lunes 25 al
Pasante viernes 29 de
mayo del 2009
18:00 - 20:30
Ejecucion del Pasante Jueves 11 de
proyecto Rector junio al lunes
Vicerrectora 15 de junio del
Tutor 2009
institucional Periodo
Compafieros bimestral.
Docentes
6.9 Prevision de la evaluacion
PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢Quiénes solicitan Evaluar?

Srta. Cristina Romero y Rector del
Colegio Lic. Julio Moran

2. ¢Por qué evaluar?

Para mejorar el rendimiento de
los estudiantes.

- Presentar nuevas formas de
P.E.A.

3. ¢Para qué evaluar?

- Conocer las ventajas de trabajar
con un tutorial multimedia.

- Analizar en rendimiento antes y
después de la utilizacion de un
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tutorial.

. ¢Qué evaluar?

Asimilacion de conocimientos,

rendimiento, efectividad del método.

. ¢Quién evaltia?

Srta. Cristina Romero C.

. ¢Cuando evaluar?

Inicio: 14/04/2009 Fin: 12/06/2009

. ¢Cémo evaluar?

Por medio de una lista de Cotejo

. ¢Con qué evaluar?

El computador, tutorial multimedia,
proyector digital y diapositivas.
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ANEXOS
ANEXO Al: Datos Informativos de la Institucion.
Nombre: Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua”

Direccidn: Calle Pedro Vicente Maldonado y Av. Oriente (Bafios de Agua
Santa)

Provincia: Tungurahua Teléfono: 032 741-603 Secretaria
Régimen: Sierra Canton: Bafios Parroquia: La
Matriz

Jornada: Nocturna Zona: Urbana Tipo: Fiscal
Sexo: Mixto Clase: Media

Nombre del Rector: Lic. Julio Moréan (E)
Numero de Paralelos: 9

Numero de Docentes de Planta: 15
Numero de docentes Especiales: 4
Promedio de alumnos por Paralelo: 20

Caracteristicas de las aulas: Tienen la suficiente luz, sus muebles estan en
perfectas condiciones todas se encuentran limpias y no presentan ninguna
anomalia.

Presentacion: Comodas y con ambiente limpio.

Claridad: Buena Temperatura: 20° C
Laboratorios: 1 de Fisicay 1 de Computacion

Biblioteca: 1

Sala de Mediadores Pedagdgicos: 1

Bar: 1 Canchas Deportivas: 1

Espacios Verdes: Ninguno Salén de Uso Multiple: 1
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ANEXO B1: Encuesta
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

A

DOCENCIA EN INFORMATICA Y COMPUTACION

Encuesta para los estudiantes para determinar “Incidencia del uso de tutoriales
multimedia como herramienta educativa en los estudiantes del octavo y noveno

afio de educacion basica del Colegio Nacional Nocturno “Tungurahua” en el
periodo lectivo 2008-2009”.

DATOS INFORMATIVOS:
FECHA:

INTRODUCCION: lea detenidamente el siguiente cuestionario y marque con una
X en el casillero de acuerdo a su criterio.

1. ¢Considera que un tutorial multimedia es necesario en su vida estudiantil?

si [] No[ ]

2. ¢Considera Usted que las clases se vuelven mas interactivas cuando el
profesor ensefia a través de un Tutorial multimedia?

si [] No [_]

3. ¢Con que frecuencia su profesor utiliza un tutorial multimedia para
impartir su clase?

Muy a Menudo |:|

Siempre I:I
[]

Nunca
4. ¢Su Institucion académica o profesor le entrega tutoriales multimedia?

Si|:| No |:|

5. Usted tiene acceso a un tutorial multimedia por medio de:

Profesor |:|

Institucion Educativa |:|
Biblioteca I:I
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10.

¢Ha mejorado su rendimiento académico por el uso de un tutorial
multimedia?

si [] No []
¢ Siente que un tutorial multimedia es dispensable (necesario) para usted?
silL ] No[]

¢ Considera que el contenido del tutorial Multimedia le ayuda a entender
mejor las clases?

Si|:| No |:| A veces |:|
¢ El tutorial multimedia tiene una presentacion atractiva para usted?

si | No [ ]

¢El tutorial multimedia es una guia de estudio para prepararse para una
evaluacion?

si ] No ||

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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ANEXO C1: FUNDAMENTACION
Tutorial

Libro de instrucciones o programa que guia al usuario a través de una
secuencia predeterminada de pasos con el fin de aprender un producto.

Definiciones de Tutorial:
* Es un curso breve sobre cualquier materia.

* La tutoria, entendida como elemento individualizador a la vez que
integrador de la educacion, es un componente esencial de la funcién
docente.

Multimedia

Multimedia es un término que se aplica a cualquier objeto que usa
simultdneamente diferentes formas de contenido informativo como texto,
sonido, imagenes, animacion y video para informar o entretener al
usuario. También se puede calificar como multimedia a los medios
electronicos (u otros medios) que permiten almacenar y presentar
contenido multimedia. Multimedia es similar al empleo tradicional de
medios mixtos en las artes plasticas, pero con un alcance mas amplio. Se
habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene cierto control
sobre la presentacion del contenido, como qué desea ver y cuando desea
verlo. Hipermedia podria considerarse como una forma especial de
multimedia interactiva que emplea estructuras de navegacion mas
complejas que aumentan el control del usuario sobre el flujo de la
informacidn. Este concepto es tan antiguo como la comunicacion humana
ya que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido),
escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) vy
accionamos con gestos y movimientos de las manos (animacion). Con el
auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo entrd
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.

Conviene explicar, mostrar, hacer

Estas actividades tendran en cuenta la utilizacion de diversos codigos y
formas de estructuracion de la informacién, se realizardn con diversos
medios en los espacios mas adecuados (aula de clase, aula de recursos,
biblioteca, etc.)y contemplaran diversos agrupamientos (grupo clase,
grupos de trabajo, trabajo individual...) y metodologias de trabajo
(directiva, semi-directiva, libre). Algunas de ellas se desarrollaran en
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clase a lo largo de toda una sesion (o en parte de ella), en tanto que otras
se realizaran fuera de las horas de clase.

Por otra parte, y en la medida de lo posible, tenderan a relacionar la
teoria con la practica y la docencia con la investigacion, tratando de que
la adquisicion de nuevos conocimientos se haga a partir de situaciones
que puedan resultar ejemplarizantes de posibles actuaciones futuras en
ambitos profesionales. En ellas se tratard de promover el anélisis y la
reflexion sobre aspectos concretos y conocidos (evitando la aplicacion de
simples recetas), lo que les resultara mucho mas significativo que hacerlo
sobre situaciones hipotéticas y abstractas.

SWISH 2.0

Es un software que nos permite realizar animaciones multimedia en un
entorno amigable y facil de navegar. Programa para realizar efectos en
Flash. Es mas sencillo que Macromedia Flash pero también muy potente.

SWiSH Max, Lo Ultimo en Creacion de Flash

Con maés de 230 nuevos efectos, un lenguaje de programacion similar a
Javascript y soporte para contenido dinamico, SWiSH Max tiene todo lo
que usted necesita para crear animaciones en Flash completamente
interactivas.

8, Moviet - SWiSH Max =

Ele Edt dew Insert Modfy Control Toos indow Help

Dad © +36 %

[ Trveine
T Add Script~

EREks dHBoHda

For Help, press F1 x=358.6 y=136.0 Unknown Size

Gréfico 13

CARACTERISTICAS DE SWISH 2.0

SWIiSH Max es una excelente aplicacion que te permitird partir de la
base de palabras, parrafos o incluso imagenes, y transformarlas,
animandolas, y agregandoles una gran cantidad de elementos, por lo que
tu creatividad serd el Unico limite que tendrés.
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Su interface es completa e intuitiva, con sus opciones principales a un
clic de distancia, por lo que no tendrds problemas al momento de
utilizarlo por primera vez.

XaraWebstyle
Definicion de Xara

Compania inglesa fundada en 1981, una de las mas antiguas
desarrolladoras de software del Reino Unido.

Originalmente era llamada Computer Concepts Ltd., su nombre cambid
en 1995 a Xara Ltd. Y mas tarde a The Xara Group Ltd.

El 30 de enero de 2007 fue adquirida por MAGIX AG.

Uno de sus productos méas conocidos fue el CorelXara de 1995.
CorelXara evolucioné a XaraWebstyle una potente herramienta que
permite la elaboracion de banners, textos 3D, barras de navegacion,
botones, etc. Trabajando sobre elementos predeterminados totalmente
editables, que nos permite dar una apariencia estilizada a nuestros
proyectos multimedia o web.

Utilizamos este software para hacer los botones de navegacion y de menu
para el tutorial.

Su pantalla en la siguiente:

=— & e T o = B et o
W' Xara Webstyle =

Start Select a type of graphic to view the designs of that type

Select ThemeSets to view the installed template groups

Load

Import

NavBars
- & Menus
BannerAds N ThemeSets

Browse

Tutorial

.Bu(tons

Photos

Dividers

3DHeadings Backgrounds

Head
ol Bullets

Grafico 14
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ESTRUCTURA DEL TUTORIAL MULTIMEDIA DE MICROSOFT
WORD 2003

El Tutorial Multimedia ha sido estructurado con un disefio de uniforme,
simple, claro y agradable, pues hay que tener presente que la aplicacion no

tiene como objetivo deslumbrar, asombrar , sino ensefiar , instruir y divertirse .

Los contenidos han sido organizados y estructurados cuidadosamente para
alcanzar los objetivos de aprendizaje. Las herramientas con las que cuenta
promueven el respeto a los ritmos y diferencias en el aprendizaje de los
alumnos, pues les da la posibilidad de desarrollar las actividades, tareas,

en el momento que ellos consideren pertinente.

A continuacion se presenta la estructura del Tutorial multimedia desarrolladas en
SwishMax 2.0 y en XaraWebstyle:

PORTADA

Tuturial Multimedia Microsoft

7 dord
§r 2003

[ Empezar )

Cla
aa
Microsoft™ W

o Office

Cristina Romero

Graéfico 15

En la portada se encuentra el sello de Word conocido por los estudiantes en

donde se desarrollo6 el proyecto.
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ACTIVIDADES DE INFORMACION

Introduccion

El presente tutorial se a creado con el propdsito de
ayudar a los
estudiantes del Colegio Nocturno "Tungurahua” en
su asimilacion de conocimientos del programa de
informdtica de Microsoft Office Word 2003 como un

f Creditos ) proyecto Universitario.

Grafico 16

En esta presentacion indica la introduccion del tutorial y un menu de opciones,

el banner de Titulo.

Menu de Opciones Banner de Titulo

¥ Tafroduccion
& :

}7%dord 2003
=)

i ““Temario | ——A|
e

i~ Videos

! “Creditos
-—

Grafico 17

TEMARIO

En esta pantalla encontramos los temas que vamos a estudiar en el Tutorial
Multimedia, al dar clic dentro de cada uno de los botones obtendremos la

informacion del tema seleccionado.

Grafico 18
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i Temario
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Gréafico 19

Abrir un Tema

Al momento de hacer clic en uno de los temas se presenta una pantalla nueva

donde se observara la informacién de manera textual y grafica del contenido del
tema.

Elementos de la pantalla inicial

Al arrancar Word aparece una pantalla como esta, para que
conozcas los nombres de los diferentes elementos los hemos
sefalado con una flecha roja.
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Graéfico 20
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Mediante las flechas podemos desplazarnos entre los diferentes temas y

contenidos del tutorial multimedia.

- =

Grafico 21

VIDEOS

En la aplicacion de videos podemos ver por medio de un proyector digital a toda
la clase para reforzar los conocimientos y poder recordar facilmente lo

aprendido.

! Thtroduccion

Temario

i Videos

.‘ v"—' h
" Gredilos B

Grafico 22

Aqui se visualizamos un poco mas del video donde nos da paso a paso de varias
actividades del temario de Word. (Grafico 23)
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ANEXO D1: CRONOGRAMA
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