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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo fundamental disefiar un Material Educativo
Computarizado (MEC) para el fortalecimiento de los conocimientos previos de la
multimedia, de la asignatura Multimedia I. Se sustentd con la teoria de aprendizaje
por descubrimiento de Brunner (1966), Teoria Social de Bandura (1977) y Teorias en
el Disefio de Material Educativo Computarizado (MEC). La Metodologia utilizada,
estuvo enmarcada en el enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental de
campo bajo la modalidad de proyecto factible. La poblacioén estuvo constituida por
23 estudiantes del 7mo semestre, como técnica de recoleccion de datos se utilizd el
cuestionario, constituido por 15 items en escala dicotémica (Si-No), la validacion
estuvo a cargo de tres expertos en el drea y para la confiabilidad se utilizo la Kr20
dando como resultado 0,63. Presentandose sus respectivos graficos estadisticos. De
acuerdo a los resultados arrojados con la aplicacion del instrumento se logrd
evidenciar que es necesario fortalecer los conocimientos de los estudiantes mediantes
el uso del Material Educativo Computarizado (MEC). Como conclusion se disefio
Material Educativo Computarizado (MEC) para el fortalecimiento de los
conocimientos previos de la multimedia, de la asignatura Multimedia I, con el cual se
espera sea aplicado como estrategias de ensefianza, mediante programas
computarizados: PhotoShop, CorelDraw, Director, entre otros

Palabras Claves: Software, Material Educativo Computarizado, Aplicaciones
Multimedia, Ensefianza.



INTRODUCCON

Es evidente el surgimiento de la nueva sociedad de la informacion, esto
debido a los constantes cambios cientificos que se han venido presentando en la
actualidad, apoyados por la utilizaciéon de los recursos que forman parte de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC), ya que éstos han producido
transformaciones que, de alguna u otra manera, han alcanzado todos los ambitos
donde se desarrolla la actividad humana, sobre todo en el campo educativo, que ha
sufrido un cambios bastante drasticos desde la aparicion de las computadoras;
favoreciendo la creacién de innovadoras técnicas de ensefianza y la aparicion de
material de apoyo y referencia de facil acceso.

Al mismo tiempo, el uso de las tecnologias de la informacion tiene la
capacidad de lograr grandes cambios en el proceso educativo tradicional y mejorar
progresivamente los procesos de ensenanza y de aprendizaje ya que con el uso de las
mismas propician la participacion de los estudiantes dentro del proceso educativo.

De tal forma que, con la creacion de Aplicaciones Multimedia se logra una
mejor interaccion entre los estudiantes y el computador, y pasa a ser la alternativa
mas viable para que cada estudiante demuestre la capacidad de entendimiento y
pueda ejercer o poner en practica su nivel de autocontrol y mejorar cada dia su
propio aprendizaje dentro del proceso educativo.

En la Universidad de Carabobo (UC), a través de la Facultad de Ciencias de la
Educacion (FACE), en el Séptimo (7mo) Semestre de la Mencion Informatica, se
dicta la Multimedia I; la cual presenta cierta dificultad debido a la falta de
conocimiento necesario por parte de los estudiantes de dicho semestre y a las

estrategias de ensefianza utilizadas por los docentes de dicha asignatura.



Todos los estudiantes de la Mencion Informatica y especificamente los
estudiantes del Séptimo (7mo) Semestre deben aprender perfectamente la
terminologia adecuada en lo que respecta al concepto de la multimedia, sus elementos
e importancia de la misma, El estudio consta de:

CAPITULO I El Problema: se plantearon los elementos méds importantes del
problema en estudio. Seguido del objetivo general como los especificos, y la
justificacion.

CAPITULO II Marco Tedrico: en este capitulo se presentan los antecedentes
que sirvieron de apoyo a la investigacion y bases teoricas y la resefia historica.

CAPITULO III Modalidad de la Investigacion: aqui se establece el tipo de
investigacion, la poblacidon y muestra, metodologia utilizada. Las técnicas e
instrumentos y la recoleccion de datos dentro del cual esta enmarcado el estudio.

CAPITULO 1V Presentacion y Analisis de los Resultados: en el cual se
presenta el andlisis de los datos obtenidos a través del instrumento seleccionado para
ello, conclusiones del diagndstico y la factibilidad econdmica, técnica e institucional.
CAPITULO V La Propuesta: aqui se expone el disefio instruccional de la propuesta
en si.

La labor educativa dispone de grandes posibilidades para promover el
aprendizaje significativo en el estudiante, pues el docente ha de considerar que educar
para la sociedad del conocimiento, implica construir MEC, los cuales son
aplicaciones o programas utilizados dentro de la rama educativa con la finalidad de
que el aprendiz pueda adquirir mayor y mejor conocimiento, de manera didactica e

interactiva.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Al momento de transmitir informacion, es necesario cubrir varios aspectos,
como lo son el momento, la forma y el medio de comunicacidon; también se debe
tomar en cuenta quien la comunica, es por ello que en la actualidad Las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC), y su incorporacion en diversos espacios
provoca una revolucion tecnologica que se enmarca como un medio alternativo de
informar y comunicar, se dice que vivimos en la sociedad de la informacion y del

conocimiento. Segun Marqués P. (2000):

La sociedad de la informacion en general y las nuevas tecnologias en
particular inciden de manera significativa en todos los niveles del mundo
educativo. Las nuevas generaciones van asimilando de manera natural
esta nueva cultura que se va conformando y que para nosotros conlleva
muchas veces importantes esfuerzos de formacion, de adaptacion y de
"desaprender" muchas cosas que ahora "se hacen de otra forma" o que
simplemente ya no sirven.

Lo planteado anteriormente cobra cada dia mas relevancia, por el uso de las
nuevas tecnologias de la informacion, ya que esta puede viajar a tiempo record. Sin
duda, todos estos avances ofrecen un enorme potencial a la transformacion de la
educacién, permitiendo realizar los cambios necesarios, para ofrecer una formacion
actualizada, de calidad, generando asi, ambientes de aprendizajes adecuados a la
realidad existente. Aunado a lo anterior expuesto, las TIC intervienen como recurso
en el proceso de ensefanza y aprendizaje, como elemento facilitador, diariamente los

estudiantes presentan diferencias en su manera de pensar, en sus experiencias, en la



forma como construyen su aprendizaje, por lo que el docente se ve en la necesidad de
buscar los medios que posibiliten un aprendizaje eficaz y adaptable a la variedad de

estudiantes.

El sistema educativo venezolano viene respondiendo a estas necesidades,
ejemplo de ello es la incorporacion de las TIC al Nuevo Diseno Curricular del

Sistema Educativo Bolivariano (2007) como eje integrador.

Conviene senalar que la era de la informacion y la sociedad del conocimiento
se ha dado gracias, al fluyjo de informacién en los ambitos econdémico, cultural,
educativo, el cual se caracteriza por ser cada dia mayor, debido a la utilizacion de
nuevas tecnologias en paises en vias de desarrollo, ya que en estos existe una alta

demanda para la utilizacion de estas herramientas tecnoldgicas.

Segun el Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano (ob.cit) los ejes
transversales se definen como ‘“elementos de organizacion e integracion de los
saberes y orientacion de las experiencias de aprendizaje, los cuales deben ser
considerados en todos los procesos educativos para fomentar valores, actitudes y

virtudes” (p.58).

De lo anterior se deduce que el uso de las Tecnologias de la Informacion en la
educacion hace posible el desarrollo de programas que facilitan el manejo de
conceptos y teorias, cambiando el papel estitico de los aprendices por un nuevo
modelo donde se observa dinamismo por parte del grupo y el docente. Ademas, las
TIC posibilitan, el intercambio entre (docente-contenido objetivo de aprendizaje-
estudiante), lo cual representa un factor importante en el proceso de ensehanza y

aprendizaje.

Es evidente, que la formacién de un capital humano altamente tecnificado en los
paises en via de desarrollo es un factor de crecimiento social, pero lo que es una realidad, es
gue se presentan algunas restricciones, como lo es la falta de recursos econdémicos, los
cuales inciden en la carencia de personal calificado y la escasez de materiales diddcticos,
para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Otros aspecto a considerar es la carencia de

tiempo por parte de muchos estudiante, los cuales se ven obligados a trabajar a tiempo



completo y le resulta dificil cumplir con sus actividades académicas, de alli que resulta
necesario crear nuevas modalidades o estrategias de aprendizaje con el uso de las TIC, que
contribuyan a la formacién profesional del egresado, las cuales sean mas eficaces y flexibles
que permitan hacer llegar la informacién necesaria a los alumnos, sin tener que alejar por

largos periodos de tiempo del proceso educativo.

Para que esto suceda es importante resaltar que en la actualidad la informatica
se encuentra en todos los aspectos de la vida del ser humano, en especial en la vida
del estudiante, quien durante su proceso de aprendizaje, puede observar los distintos

angulos de la Informatica.

1. Como tema de estudio: debido a la actual vigencia de la informatica, es una
asignatura que se imparte desde los primeros afios de vida del nifo.

2. Como herramienta: con el fin de resolver problemas de la ensefianza practica,
de muchas materias; ya que es un nuevo medio para impartir la ensefanza y
opera a mayor o menor grado los contenidos del curriculo.

3. Como medio de apoyo administrativo, como apoyo a la gestion educativa.

Es por esta razoén, que se puede decir que las nuevas Tecnologias de la
Informacion y Comunicacidn, son todas aquellas herramientas computacionales e
informaticas, que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion
de la mas variada forma. Donde se intenta acercar al estudiante al manejo de las 16
nuevas herramientas tecnologias unidas al conocimiento. Con el fin de potenciar y

expandir la mente del estudiante, siendo el aprendizaje més significativo y creativos.

Es importante sefialar que segin el Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo, en el informe sobre el Desarrollo Humano en Venezuela (2002), las TIC
se concibe como el conjunto de dos universos, donde un universo lo representan las
Tradicionales Tecnologias de Comunicacion, representadas por la radio, la television,

y la telefonia convencional; y el universo de las Nuevas Tecnologia de la Informacion



esta representada por la digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos
(informatica, de las comunicaciones, telemdtica y de las interfaces).

La disciplina encargada de estudiar los efectos, consecuencias y el uso de las
tecnologias de la informacion y el proceso educativo es conocida como Informatica
Educativa. Dicha disciplina tiene como fin acercar al estudiante al conocimiento y
manejo del computador. Mejorando asi sus destrezas y ampliando la creatividad.

Permitiendo a su vez, hacer llegar la informacion al mayor nimero de
personas dentro del sistema educativo, los cuales deben cumplir con las exigencias
académicas de cada casa de estudio, propiciando comunicacién entre docentes y
educando a nivel nacional e internacional, por medio de la elaboracion de materiales
didacticos, de video conferencias, para la difusion del conocimiento e investigaciones
cientificas.

Hay que destacar, que todos estos factores anteriormente descritos han
contribuido a despertar el interés por la utilizacion las TIC en la difusion del
conocimiento en el campo de la educacion, y esto se puede observar en los paises
desarrollados. Sobre este particular, es oportuno indicar lo expresado en La
Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (2008) donde

senala que:

Los Estados Unidos, es el pais, que realiza grandes inversiones para el
uso de las TIC. Otro de los paises que se destaca por uso de las 17
nuevas tecnologias es La Republica Socialista China y el pais que
destaca en la elaboracion de Software es India (sp)

En otro orden de ideas, hay que destacar los esfuerzos que han hecho algunos
organismos internacionales para el uso de las nuevas tecnologias en las regiones con
menor desarrollo econémico, como es el caso del Banco Mundial, que ha dotado a los
paises africanos de computadoras e Internet inalambrico.

Cabe sefialar, que si bien algunos organismos multilaterales han hecho

grandes esfuerzos para disminuir las brechas tecnologicas algunos gobiernos del



continente Latinoamericanos han realizado acciones que contribuyen al acceso de las
TIC como es el caso de Chile, que el Ministerio negocio un acuerdo con una
compaiiia telefonica, para dar acceso gratuito a internet a 6.500 escuelas, durante un
periodo de 10 afios.

En el mismo orden de ideas sobre el uso del internet, es interesante acotar lo
expresado en el articulo en linea, de Coca, J (2009), titulado: Latinoamérica esta 12

veces mas lejos de Internet que los paises desarrollados, donde se sefala que:

Latinoamérica ha duplicado su participacion en el uso de Internet y
los ordenadores desde el afio 2000, pero la adopcion de las TIC es
12 veces menor que en los paises desarrollados. Los retos clave de
los paises en desarrollo no son la falta de ordenadores ni de
conexiones a Internet, sino la pobreza, la desigualdad o las
carencias del sistema educativo, por lo que la adopcion de las TIC,
bajo circunstancias adecuadas, puede jugar un papel fundamental en
los procesos de desarrollo de estas regiones, segiin Enter, el Centro
de Andlisis de la Sociedad de la Informacion y las
Telecomunicaciones del IE Business School. (sp).

Hay que resaltar, que para poder dar acceso a todo a las TIC es importante una
infraestructura confiable que permita el cumplimiento de las condiciones basicas para
la utilizacién de las TIC.

Ahora bien en el caso particular de Venezuela se encontré que el primer
problema al momento de integrar las TIC en las escuelas, es el aspecto econémico, ya
que en los distintos tipos de instituciones (publicas o privadas), es necesario hacer
una gran inversion economica, debido al alto costo de los equipos y sumandole a
estos el costo e instalacion de los mismos, se tiene como resultado un presupuesto
muy elevado y en algunos casos dificil de cumplir.

En esta mismo orden de idea, podemos senalar el articulo en linea, de la
revista Master Magazine (2006), titulada: “Venezuela: Estudios indican bajo nivel de

penetracion de la tecnologia”, la cual sefiala:



(...) el informe CEATPRO refleja que a nivel nacional (...) s6lo
8% de las publicas y 30% de las privadas tienen laboratorios de
computacion. Sin embargo hay que destacar que en las escuelas
publicas se concentra en 90% de los estudiantes del pais, lo que
da una idea que el alcance y penetracion de las nuevas
tecnologias es muy baja. (...). La existencia de Infocentros y
centros de telecomunicaciones, mantiene también una relacion
muy baja por cada mil habitantes, y en algunos estados el
acceso a conexion por Internet soélo llega a 2% de las
instituciones educativas. (Sp)

Paralelamente se logran ver a nivel superior, que en las casas de estudio del
sector publico no hay suficientes laboratorios para cubrir las necesidades de tipo
educativo, sin contar que muchos de sus educando no poseen computadoras en sus
hogares y/o acceso a Internet; por tal razon, realizan sus practicas en Cyber,
Infocentros, Cbit, dificultado asi el desarrollo y dominio tecnologico.

Segin lo sefialado anteriormente se puede observar el bajo nivel de
penetracion de la tecnologia en las escuelas primarias, aun cuando se realizan
donaciones de equipos por parte de empresas privadas, como parte de sus programas
de ayuda social, o por parte de los organismos publicos, como las Gobernaciones o el
Ministerio del Poder Popular para la Educacion, a través de los distintos programas
que ellos ofrecen. Sin embargo, estas donaciones no llegan a todas las instituciones,
por distintas situaciones, como el espacio fisico o el personal calificado para la
manipulacién de estos equipos.

Otra variante que podemos encontrar es que si existe la dotacion de equipos,
en algunos casos estos no pueden usarse después de algin tiempo, debido al alto
costo de manteniendo, lo cuales no pueden cubrir algunas instituciones educativas por

la falta de recursos econémicos.

En otro orden de ideas, en la Facultad de Ciencias de la Educacion se imparte
la asignatura Multimedia I del Séptimo Semestre de la mencion Informadtica, la
misma es fundamental y representa todo lo referente a la Introduccion de la

Multimedia.



En esta asignatura, cada estudiante explora de manera individual y grupal los
conocimientos previos que posee, debe aprender perfectamente la terminologia
adecuada con respecto al concepto de la Multimedia, elementos importancia y usos de
la misma y, de esta manera, lograr conseguir un nivel mas alto en los conocimientos
necesarios para manejar con facilidad las herramientas que ofrece la multimedia.

Al momento de explicar el contenido, acerca de lo que es la multimedia y su
finalidad y desde el punto de vista del logro de los objetivos propuestos para alcanzar
el éxito y aprobar la asignatura Multimedia I, es necesario dominar todas las
herramientas, ya que estan seran de uso continuo en las asignaturas posteriores, tales
como Multimedia II, Software Educativo y Tecnologia en la Computacion.

En la actualidad la asignatura Multimedia I cuenta con pocos MEC para la
introduccion a la asignatura; por éste motivo se plantea la necesidad de desarrollar un
Material Educativo Computarizado (MEC) para fortalecer los conocimientos previos
de los estudiantes de la asignatura Multimedia 1.

De acuerdo a lo planteado anteriormente surgen las siguientes interrogantes:
(Como se podria mejorar los conocimientos previos acerca de la Multimedia
Educativa y de qué manera mejoraria el proceso de ensefianza y de aprendizaje, sera
necesario crear un MEC material educativo computarizado como apoyo a la

asignatura Multimedia 1?

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General

Proponer un Material Educativo Computarizado (MEC) para fortalecer los

conocimientos previos de los estudiantes de la asignatura Multimedia 1.
Objetivos Especificos

Diagnosticar las necesidades educativas para fortalecer los conocimientos

previos de los estudiantes de la asignatura Multimedia I.



Factibilidad del disefio y desarrollo de un Material Educativo Computarizado
(MEC) para fortalecer los conocimientos previos de los estudiantes de la asignatura

Multimedia 1.

Estrategias para el disefio de un Material Educativo Computarizado (MEC)
para fortalecer los conocimientos previos de los estudiantes de la asignatura

Multimedia 1.

Justificacion

Los procesos de ensefanza y de aprendizaje se sustentan en recursos
didacticos que ayuden y estimulen al estudiante. Resulta necesario incluir la
informética en las labores de ensefianza, para que el cada estudiante tenga a su
disposicion materiales didacticos desarrollados en formato electronico, que permitan

complementar la informacion suministrada por el profesor.

Actualmente ya existen los cursos en linea, universidades virtuales, el uso del
correo electronico como medio de comunicacidn, distribucion de materiales y
recursos de apoyo a través de la Red, etc. Por tal motivo es preciso comenzar a

levantar las bases para un desarrollo tecnoloégico educativo.

La tecnologia de la informacion conduce a modificaciones en el esquema
educativo, creando otros escenarios en la educacion que amplian considerablemente
las posibilidades del sistema, tanto organizativamente como en la transmision de

conocimientos y desarrollo de destrezas, habilidades y actitudes del estudiante.” Se ha
vuelto ineludible analizar las relaciones entre informatica y educacion, con el fin de
aprovechar el potencial educativo que puede tener el uso de computadores en este sector, en

los diferentes niveles y modalidades”. (Galvis, 1992)

Es necesario ir considerando el uso educativo del computador como
herramienta de trabajo, educacion complementada con computadoras. Poner al
alcance de los alumnos estas herramientas podria causar un efecto positivo, y de

alguna manera seria un ente estimulante para motivarlo al logro de sus objetivos.
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El desarrollo y evaluacién de un material educativo computarizado podria
complementar las labores, tanto del docente como de cada estudiante, permitiendo y
facilitando, de una forma interactiva, la comprension y mejora en el uso de los
materiales multimedia.

Desde un punto de vista social su importancia radica en que los favorecidos
directos con el desarrollo de este proyecto seran los alumnos, ya que éstos, entre otras
cosas, sentiran que se estan elaborando instrumentos para complementar los procesos
de ensefianza aprendizaje.

No se pretende que esta herramienta se constituya en la Unica fuente de
consulta. No se puede minimizar el valor incuestionable que tienen los textos
especializados en la materia.

Sin duda alguna y por necesidad, hay que ir concibiendo a la educacion y el
aprendizaje de forma diferente. No podemos seguir formando profesionales que
siempre fueron estudiantes obedientes, que esperaban al profesor en el aula, con sus
mentes en blanco, dispuestos a captar toda la informacion que éste fuese capaz de
transmitir.

Hay que despertar el interés y el deseo del aprendizaje autonomo durante toda
la vida, de hacerlo en cada momento y en todos los lugares. Solo asi se formaran
hombres y mujeres capaces de adaptarse al cambio, cambio que ademads es producto
del acelerado ritmo de innovaciones tecnologicas. Hay quienes dicen que la
humanidad ha progresado mas en técnica que en sabiduria.

En definitiva, la educacién debe incorporar a la practica las técnicas de
ensefianza mas modernas, sobre todo aquéllas que tienen mas impacto en el hombre,
tal es el caso de los medios de comunicaciéon y de la informatica, que ademas

promueve la masificacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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CAPITULO 1L

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion.

Referencia Diccionario de Informatica e Internet (2011) De esta manera la
importancia que tiene el disefio de nuestro tutorial es ayudar al alumno a la
comprension mucho mas eficaz del contenido, siendo esta una herramienta de
autoayuda para los estudiantes y una guia para el docente.

Fonseca, Fernandez, Pefia, Jiménez y Hernandez (2010) en su trabajo titulado
disefio de un tutorial EnziSoft”, programa informatico educativo, realizado con HTML,
PHP, MySQL y otras herramientas basicas, tales como: Macromedia Dreamweaver 8§,
Macromedia Flash 8, Abby Fine Reader 8, Hot Potatoes 6 y Adobe PhotoShop 8.
Dirigido a estudiantes de medicina, médicos en formacion, residentes de la especialidad
de bioquimica clinica, docentes de la materia, investigadores y profesionales de la
salud en general, facilita comprender y ejercitar lo relacionado con las enzimas en la
asignatura de Bioquimica, si bien puede ser utilizado para otros contenidos, previa
adecuacion de los temas. Incluye también videos, curiosidades, material de consulta
actualizado y un glosario de términos, por lo cual constituye un recurso de aprendizaje
auxiliar que permite integrar conocimientos y se caracteriza por ser sencillo y de facil
navegacion; ventajas muy apreciadas por alumnos y profesores.

Este tutorial se relaciona con esta investigacion ya que coincide en que se
combinan textos, imagenes, y colores, que aumentan el interés y la motivacion de
quienes acceden al producto, no solo por ser atractivo, sino porque permite

interactuar con su contenido.
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Del mismo modo se tiene a Leal, (2010) en su investigacion titulada “ Ensayo
critico sobre la ensefianza del Disefio Grafico en México” alli se menciona el
creacionismo en el disefio grafico, y que este se basa en que toda idea de disefo llega
a su creador por inspiracion, sin tomar en cuenta las teorias ya establecidas.

Asi, los estudiantes, y muchos profesores, rechazan realizar una investigacion
visual para conocer las tendencias en el disefio mexicano e internacional, y sobre
todo, el analizar sus proyectos desde la perspectiva tedrica porque entonces ya no
seria una creacion original, ya se pareceria a lo que otros hacen.

Leal concluye su ensayo acotando que Se deben crear sistemas de ensefianza
en el disefio grafico para que los alumnos adquieran y desarrollen hdbitos mentales
que les permiten tener un mejor desempefio en las etapas de planeacion y produccion
de los proyectos. Es posible que algunos estudiantes ya tengan desarrollados estos
habitos por la educacion y estilo de vida familiar, que en este caso se consideraran
una ventaja estratégica muy importante respecto a sus compafieros, ya que les
permitird tener un desarrollo y resultados de aprendizaje mucho més répidos y
notorios que el resto del grupo, sin embargo, el sistema educativo no puede ni debe
conformarse con esta situacion.

En esta investigacion muestra la importancia del disefio grafico y la de los
disefiadores algo que concuerda con la raiz del presente trabajo especial de grado ya
que es fundamental el vinculo con los postulados y las normas del disefio grafico para
el éxito y eficacia del producto a elaborar.

Marrufo, E y Ruiz, V (2010), propone bajo la metodologia de proyecto
factible, el disefo y desarrollo de un Software Educativo para el uso adecuado de los
recursos multimediales en la elaboraciéon de las presentaciones, dirigido a los
estudiantes del segundo (2do) semestre de la Facultad de Ciencias de la Educacion de
la Universidad de Carabobo. Utilizando como una poblacién de 150 estudiantes,
cursantes del segundo semestre en el periodo 2-2009 de la Universidad de Carabobo,
determinando que la gran mayoria de los encuestados presentan una deficiencia en el
uso de los elementos multimediales. Dicha tesis es de gran utilidad debido al valor

tedrico que aporta para el desarrollo del marco tedrico de esta investigacion, y aun
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cuando el tema tratado es similar, la diferencia radica en la poblacién a quien esta
dirigido el material, ya que una investigacién se centra en estudiantes de primaria,
mientras que la otra se centra en estudiantes universitarios.

Por su parte, Schwartzman y Odetti (2010) nos proponen un interrogante:
“Nos preguntamos si podriamos referirnos a un autor-“curador” que se expresa a
través del conjunto de materiales expuestos en una unica muestra. A través de su
seleccion y articulacion, el autor-curador se propone hacer explicitas las relaciones
que existen entre los distintos textos que conforman su muestra”.

Es importante destacar aqui que la nocion de curaduria no es la que
habitualmente se asimila con el coleccionismo sino mas bien, un concepto mas
vanguardista en el que el curador parte de una seleccion del material pero luego
genera con ellos una estructura estética a través de la cual el publico ve sus obras
(Odetti, 2012). Este es un rol de autoria fundamental que abre enormes posibilidades
para los docentes que quieran generar sus propios materiales.

Finalmente Débora Schneider, Marina Gergich y Adriana Imperatore (2009)
trabajan sobre el concepto de multimodalidad en un entorno hipermedia articulando
tres elementos: el espacio virtual, las actividades propuestas y el material didactico
multimodal.

En este marco ellas complejizan el concepto de autoria senalando que “si
desde la autoria se ofrece una pluralidad de miradas y se da lugar a una busqueda que
interroga los saberes, entonces se abren posibilidades de recepcion que invitan al
didlogo y a una respuesta activa”. A partir de esta construccion de la autoria las
autoras sistematizan la construcciéon de tres tipos de lectores de estos nuevos

materiales didacticos: el lector tradicional, el lector comentador y el lector coautor.

Bases Teoricas.

Programas educativos multimedia. Los materiales educativos son eficaces, y

facilitan el logro de sus objetivos, debido al buen uso por parte de los estudiantes y
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profesores, para cubrir los aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos, y que se

comentan a continuacion: (Graells, 1999).

Teorias aplicadas para la elaboracion del Material Educativo Computarizado:

Aprendizaje por Descubrimiento. Jerome Brunner (1966).

Brunner ha desarrollado una teoria constructivista del aprendizaje en la que,
entre otras cosas, ha descrito el proceso de aprender los distintos modos de
representacion y las caracteristicas de una teoria de la instrucciéon. Brunner ha
retomado mucho del trabajo de Jean Piaget.

Para Brunner el aprendizaje por descubrimiento es la capacidad de reorganizar
los datos ya obtenidos de maneras novedosas, de manera que permitan
descubrimientos nuevos.

Esto queda expresado en el principio de este autor: «Todo conocimiento real
es aprendido por uno mismoy». Brunner propone una teoria de la instruccion que
considera cuatro aspectos fundamentales: la motivacioén a aprender, la estructura del
conocimiento a aprender, la estructura o aprendizajes previos del individuo, y el
refuerzo al aprendizaje.

Aspectos de la teoria de la instruccion. Brunner sostiene que toda teoria de
instruccion debe tener en cuenta los siguientes cuatro aspectos:
1. La predisposicion hacia el aprendizaje
2. El modo en que un conjunto de conocimientos puede estructurarse de modo
que sea interiorizado lo mejor posible por el estudiante
3. Las secuencias mas efectivas para presentar un material

4. La naturaleza de los premios y castigos.

15



Teoria Social de Albert Bandura (1977)

Con esta Teoria Cognitivo Social, Albert Bandura trata de superar el modelo
conductista; al presentar una alternativa para cierto tipo de aprendizajes. Bandura
plantea que los humanos adquieren destrezas y conductas de modo operante e
instrumental, rechazando asi que nuestros aprendizajes se realicen, segin el modelo
conductista. Pone de manifiesto como entre la observacion y la imitacion intervienen
factores cognitivos que ayudan al sujeto a decidir si lo observado se imita o no.

La observacién e imitacion en los nifios pequefios, toman a los padres,
educadores, amigos y hasta los héroes de television como modelo. La expresion
"factores cognitivos" hace referencia a la capacidad de reflexion y simbolizacion asi
como a la prevencion de consecuencias basadas en procesos de comparacion,
generalizacion y autoevaluacion.

En conclusion el comportamiento depende del ambiente asi como de los
factores personales (motivacion, atencidn, retencion y producciéon motora). De la
teoria cognitiva social se derivan ciertos principios que se deben tener en cuenta en la

educacion:

1. Ofrece a los pequefios modelos adecuados que obtengan consecuencias
positivas por las conductas deseables y reforzar dichas conductas.

2. El profesor es un modelo que sirve de aprendizaje al educando; un marco de
referencia para asimilar normas.

3. También aportan informacion al niflo, las actuaciones de sus compaiieros.

4. Uno de los objetivos es el desarrollo de autoevaluacion y auto refuerzo.

El educador puede ayudar a auto reforzarse pero para ello debe ensefarle:

1. Observar sus propias conductas y sus consecuencias.

2. Establecer metas claras.

3. Utilizar eficazmente los procedimientos de recompensa.
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Pasos envueltos en el proceso de aprendizaje:

1.

Atencion. Si se quiere aprender algo, se necesita que la persona este
prestando atencion. Asimismo, todo aquello que suponga un freno a la
atencion, resultara en un detrimento del aprendizaje, incluyendo el aprendizaje
por observacion. Si por ejemplo, si el aprendiz estd adormilado, drogado,
enfermo, nervioso o incluso "hiper", su aprendizaje serd menor. Igualmente
ocurre si estas distraido por un estimulo competitivo. Alguna de las cosas que
influye sobre la atencion tiene que ver con las propiedades del modelo. Si el
modelo es colorido y dramatico, por ejemplo, prestamos mas atencion. Si el
modelo es atractivo o prestigioso o parece ser particularmente competente,
prestaremos mas atencion. Y si el modelo se parece mas a nosotros,

prestaremos mas atencion.

Retencion. Debemos ser capaces de retener (recordar) aquello a lo que le
hemos prestado atencion. Aqui es donde la imaginacion y el lenguaje entran
en juego: guardamos lo que hemos visto hacer al modelo en forma de
imagenes mentales o descripciones verbales. Una vez "archivados", podemos
hacer resurgir la imagen o descripcion de manera que podamos reproducirlas

con nuestro propio comportamiento.

Reproduccion. En este punto, estamos ahi sofiando despiertos. Debemos
traducir las imagenes o descripciones al comportamiento actual. Por tanto, lo
primero de lo que debemos ser capaces es de reproducir el comportamiento.
Puedo pasarme todo un dia viendo a un Bailarin profesional haciendo su
trabajo y no poder ser capaz de reproducir sus pasos, ya que jno sé¢ Bailar! Por
otra parte, si pudiera bailar, mi demostracion de hecho mejoraria si observo a

bailarines mejores que yo.
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Otra cuestion importante con respecto a la reproduccion es que nuestra
habilidad para imitar mejora con la practica de los comportamientos envueltos
en la tarea. Y otra cosa mas: nuestras habilidades mejoran aun con el solo
hecho de imaginarnos haciendo el comportamiento. Muchos atletas, por

ejemplo, se imaginan el acto que van a hacer antes de llevarlo a cabo.

4. Motivacion. Aun con todo esto, todavia no haremos nada a menos que
estemos motivados a imitar; es decir, a menos que tengamos buenas razones
para hacerlo. Bandura menciona un niumero de motivos:

e Refuerzo pasado, como el conductismo tradicional o clasico.
e Refuerzos prometidos, (incentivos) que podamos imaginar.
e Refuerzo vicario, la posibilidad de percibir y recuperar el modelo

como reforzador.

Notese que estos motivos han sido tradicionalmente considerados como

aquellas cosas que "causan" el aprendizaje.

Utilizacion de las teorias en el disefio del Material educativo Computarizado

(MEC)

Bruner expresa que para lograr una ensefianza eficaz se debe proveer un
"andamiaje" el cual estard basado en las actividades a realizar para resolver
problemas existentes en su entorno educativo. Bruner, incorpora el concepto de
andamiaje, que es la estructuracion que hace el adulto de la tarea, y de la interaccion
para facilitar el aprendizaje de los mas jovenes. Con la participacion del profesor se
permite al estudiante ampliar hasta el limite sus capacidades. La mejor educacion se
produce cuando se pretende que los estudiantes desempeiien un papel activo como

protagonistas de su propio aprendizaje.
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La educacion es un evento social, una forma de didlogo, en la que el alumno
aprende a construir conceptualmente el mundo con la ayuda y guia del profesor,
quien le aporta andamios en los que pueda apoyarse para avanzar en el proceso de
incorporacion a la sociedad". Jerome Bruner destaca tres condiciones para la
educacion: que haya interés o predisposicion a aprender, o sea, que el alumno esté
motivado; el principio de estructuracion, donde el profesor estructura y presenta los
contenidos de tal forma que sean accesibles al estudiante segun su nivel; la
secuenciacion de los contenidos: del orden en que se presente el contenido tematico
dependera el nivel de aprendizaje.

La teoria de Bruner sostiene que se aprende a través de la experimentacion, es
por ello que se considera aplicable al uso de Internet, para impulsar el “aprender a
aprender”, el “aprender a ser” y el “aprender haciendo”, basados en la teoria cognitiva
y en los principios del constructivismo, mediante el desarrollo de actividades y
estrategias que proporcionen en el estudiante un aprendizaje. De la teoria de Bruner

se aplicara lo siguiente:

e Tener en cuenta los objetivos de instruccion para realizar blisquedas efectivas
en la solucion de problemas en Internet y trasladarla a su entorno con el fin de
resolverlo por si mismo o en forma grupal.

e Desarrollar los conocimientos de los docentes para facilitar por medio de la
manipulacion de herramientas de Internet la conexion de ideas entre las
experiencias previas y nuevas con pensamiento critico-creativo.

e Buscar las representaciones graficas en Internet para descubrir su utilizacién
con fines educativos.

e Organizar los materiales de instruccion para facilitar el aprendizaje a través de
los medios de comunicacion de Internet.

e Aplicar los conocimientos aprendidos en la busqueda de informacién a través

de la red, la cual se va a realizar con actividades realizadas en linea.
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En relacion al aprendizaje social, Bandura sostiene que conducta, persona y
medio estan entrelazados reciprocamente, pudiendo por ejemplo algunos de ellos
predominar. El aprendizaje social se enfoca a determinar en que medida aprenden los
individuos, no solo de manera directa sino también de observar lo que le ocurre a
otros.

Asimismo, de esta teoria se que distingue entre las expectativas en cuanto a la
eficacia (convencimiento de una persona de que puede practicar las conductas
necesarias para producir un determinado resultado) y expectativas en cuanto a
resultados (célculo hecho por una persona de que una determinada conducta
provocara un determinado resultado).El aprendizaje autorregulado seria uno de los
responsables del crecimiento de esta investigacion. Esto permitird al participante
descubrir su potencial y lo hard tomar decisiones importantes sobre su papel a
desempefiar en el ambiente educativo. Se aplicaran estrategias creativas de
aprendizaje significativo tales como:

e Hacer proyectos tomando al facilitador como modelo con cambios de
estrategias enfocando criterios variados.
e Por medio de demostraciones y andlisis sacar conclusiones con base en un

tema con la aplicacion de herramientas de Internet en un ambiente educativo.

e Aplicar estrategias de aprendizaje a través de imagenes utilizando Internet

para resolver problemas educativos con apoyo colaborativo del grupo.

Bases legales
La presente investigacion tiene su sustento en las siguientes leyes:

1. Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999).
2. Ley de Ciencias, Tecnologia e Innovacion (2001).

La Constitucion de la Reptblica Bolivariana de Venezuela (1999) desde los
articulos 98 hasta el articulo 111 expone los “Los Derechos Culturales y Educativos,

donde lo mas resaltante de estos conjunto de articulos establece que:

20



La educaciéon es un derecho humano y un deber social fundamental
democratico, con la finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser
humano y el pleno ejercicio de su personalidad. Todos los ciudadanos tienen
el derecho a una educacion integral, de calidad, permanente, en igual de
oportunidades y condiciones.

Los centros educativos deberan incluir el conocimiento y aplicacion de las
nuevas tecnologias y de sus innovaciones.

El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion
necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico,

social y politico del pais.

Por otra parte el Decreto con fuerza de Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion (2001) en sus articulos 1, 4, 5 y 24 expone lo siguiente:

Su objeto es desarrollar los principios orientadores que en materia de

ciencia, tecnologia e innovacion, organizar el Sistema Nacional de Ciencia,

Tecnologia e Innovacion, definir los lineamientos que orientaran las

politicas y estrategias para la actividad cientifica, tecnolégica y de

innovacion, crear los organismos institucionales y operativos para el apoyo

de la investigacion cientifica.

Bases Psicologicas

El presente trabajo investigativo se apoyod en la teoria psicologica de Bruner,
quien concibe el proceso de ensefianza y aprendizaje consiste en ensefiar al estudiante
a alcanzar el maximo de sus capacidades, las cuales deben estar en funcioén de estos
dos grandes aspectos:

1. El grado de maduracion que comprende el desarrollo de su organismo y de sus
capacidades.

2. Uso de grandes unidades de informacion para resolver problemas.
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El aprendizaje se realiza al captar la estructura, si el estudiante participa activamente
en la actividad, este se enfrenta con un aprendizaje por descubrimiento, en donde
afrontara las nuevas situaciones con las anteriores, causando situaciones donde el
aprendiz debe ser capaz de resolver los problemas, y es por esta razon que se realiza

la transferencia de aprendizajes.

Es por esta razon que algunas de las ideas mas resaltantes de Bruner son:
1. Presenta contenidos significativos para los usuarios.
2. Al estudiante dominar la estructura, esto le permitird la transferencia de
conocimientos.
3. Ensefar estructuras y estrategias de resolucion de problemas.

e Utilizar las secuencias propuestas para llegar a una mejor adquisicion
de conocimientos del usuario. La cual comprende los siguientes
niveles:

e Nivel enactivo: Utilizacion de actividades manuales

e Nivel iconico: Representacion grafica del contenido.

e Nivel simbdlico: Verbalizacion del contenido.

4. Adecuar el contenido a nivel del estudiante.

5. Adecuar la ensefianza a la forma de representacion que conciben las personas.

La siguiente tabla muestra la aplicabilidad de esta teoria en la educacion y su

aplicacion en la tecnologia, segun el nivel en el que se encuentran los usuarios.
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Cuadro 1 Niveles de representacion de Bruner y su relacion con la educacion y la tecnologia.

Proceso de Aplicacion en la Aplicacion en la
Nivel
Representacion Educacion Tecnologia
Primer nivel de
La forma de Se deben facilitar

Nivel Enativo

representacion.
Requiere de la
manipulacion de los
objetos de forma
directa, a través de
actividades.

representacion en este
nivel debe ir de
acompafiadas de
acciones concretas.

experiencias y
actividades
telematicas en las que
se puedan manipular
un objeto real antes de
ser representado.

Nivel Iconico

Segundo nivel de
representacion.
Representacion de los
objetos o conceptos
que se pretenden
enseflar. Apoyarse en
dibujos, imagenes,
esquemas.

No es necesario
presentar el objeto, se
pueden valer de la
representacion grafica
del mismo.

Se ensefian los
conceptos a través de
imagenes que los
representen.

Nivel Simbélico

Tercer y ultimo nivel.
Se realiza a través de
esquemas abstractos,
entre los cuales
incluyen el lenguaje y
otros sistemas
simbdlicos
estructurados.

Los procesos de
ensefianza se valen
del lenguaje, el
pensamiento y demas
eventos abstractos
para explicar un
concepto.

Se pueden representar
conceptos
caracterizandolos y
describiéndolos sin
necesidad de
manipular los objetos
o hacer referencias
graficas de los
mismos.

Fuente: Iribarren (2008)

El aprendizaje guiado permite al estudiante la opcion de manipular los objetos
de forma activa y transformarlos mediante la accion directa. Buscando incentivar al
estudiante a la busqueda, el andlisis y la exploracién de conocimientos de su interés.
Todo esto permitird el aumento de la posibilidad de que la informacion sea asimilada
en la memoria a largo plazo. Permitiendo el desarrollo de la habilidad “aprender a

aprender”.
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A continuacion se representa la relacidn existente entre la teoria antes

explicada y el presente trabajo investigativo.

Cuadro 2 Integracion de la teoria de Bruner con el presente trabajo investigativo

Nivel JPor qué? ,Como esta implicita?

La multimedia incluye conceptos
complejos, en donde se puede | EI Material Educativo
Computarizado,  estara
construido de tal forma
que las imagenes tienen
gran importancia en la
les ayude a comprender mejor el explicacion del contenido
contenido.

observar un mejor entendimiento
Nivel Enativo | por parte del estudiante, si estos
conceptos contienen imagenes que

. ) ) Conjuntamente con las
Se utilizara el lenguaje escrito y | jm4genes se encontraran

. .. otros componentes, los cuales dara | textos, sonidos y
Nivel Iconico . . .
como resultado una mejor | animaciones, los cuales,
explicacion del contenido. conformaran la
explicacion del contenido
a tratar.

Fuente: Iribarren (2008)

Dentro de la Interaccion Humano — Computador, es posible encontrar el
Disefio Centrado en el Usuario, donde se encuentran una gran gama de métodos y
técnicas ideadas con este objetivo, las cuales se pueden clasificar en cuatro grupos:
Indagacion, Disefio, Prototipo y Evaluacion.

Ademas, la teoria de la Gestalt, la cual tiene como objetivo principal predecir
como responderan las personas a los distintos elementos del disefio. Esta teoria surge
en los principios del siglo XX, por un grupo de psicologos que concebian que las
imagenes sean percibidas como algo mas que la suma de sus partes. Para la creacion
de esta teoria se basaron en la Teoria de la percepcion.

Respectivamente los Patrones de Disefo, se definen como una solucién a un

problema que se usa repetidamente en contextos similares. Se debe considerar que,
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para ser un patrén, debe ser eficaz, y reutilizable (que pueda ser aplicado a diferentes
€asos).

Finalmente se puede indicar que la Gestalt como principios de organizacion
grafica y los patrones de Disefio, como organizaciones ayudan a desarrollar disefios
centrados en la usabilidad, en la eficiencia, la eficacia y la satisfaccion del usuario

final.

Cuadro N° 3 Tabla de Operacionalizacion de Variables

Objetivo General: Material Educativo Computarizado (MEC) para fortalecer los
conocimientos previos de los estudiantes de la asignatura Multimedia 1.

Objetivo del ,
Variable | Dimension Sub Dimensiones Items
Instrumento
Combinacion 1
Color
Fondo 10
Establecer el ) Relacion con el Contenido 5
dominio de la Videos
Formato 8
multimedia - -
Relacién con el contenido 6
en los Sonidos
Formato 9
estudiantes . .
Dominio Animacion 2
del 7mo.
previo de la | Imagenes | Relacion con el contenido 4
Semestre, de
Multimedia Formato 7
la Asignatura
Animacion 3
Multimedia
Fuente 11
I, dela
Alineacion 12
FACE UC Texto
Primera letra 13
Lineas 14
Parrafos 15
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Tipo de Investigacion

De acuerdo al problema planteado referido a las deficiencias en el uso de
estrategias de ensefianza y aprendizaje apoyadas en materiales didacticos alternativos
y actuales en la asignatura Multimedia I, desde un punto de vista de refuerzo del
conocimiento, el presente trabajo se maneja bajo la forma de Proyecto Factible,
donde se incorpora el tipo de investigacion denominada, segin el nivel de la
investigacion, como Exploratoria - Descriptiva, y segtn el disefio de la investigacion,
como No Experimental. De esta manera la investigacion corresponde a un Prototipo
de Investigacion Técnicista, ya que el interés de la investigacion consiste en hallar la
solucidn a un problema académico-practico. (Orozco, Labrador, &Palencia, 2002)

Como la investigacion accion considera la situacion desde el punto de vista de
los participantes, describird y explicard “lo que sucede” con el mismo lenguaje
utilizado por ellos; o sea, con el lenguaje del sentido comtn que la gente usa para
describir y explicar las acciones humanas y las situaciones sociales en su vida
cotidiana.

Esta investigacion es cuantitativa y estd conformada por Cuatro fases
fundamentales en el proceso de investigacion cualitativa: Preparatoria, Trabajo de

Campo, Analitica, Informativa.

Diseiio de la Investigacion
En esta seccion se hace un bosquejo del plan o estrategia que se ha de seguir
para responder al problema planteado en la investigacion. Es necesario elaborar una

estrategia que guie el proceso de desarrollo del material educativo computarizado.
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La accion docente mediada por un entorno telematico es diferente
en ciertos aspectos a la accidon docente presencial, por lo que se
requiere un disefio adaptado a las condicionantes y posibilidades
del medio en el que tiene lugar. (Bautista, Borges, & Fores, 2006
Madrid: Narcea, 245 pp.)

Fase I: Disefio Educativo
Fase II: Produccion

Fase I1I: Realizacion

Fase I: Diseiio Educativo

No soélo disefiamos para unos estudiantes en relacion con unos contenidos y
competencias, disefiamos también para personas que muy probablemente no estan
acostumbradas a implicarse en su aprendizaje, a ser autobnomas y proactivas. Por muy
buenas que sean las propuestas que hagamos a los estudiantes, sino estan habituados a
trabajar con esas dinamicas es facil fracasar en el intento de que aprendan de forma
diferente a la habitual. (Bautista, Borges, & Fores, 2006)

Posiblemente se recibiran estudiantes que no estan familiarizados con la
puesta en practica de este tipo de estrategias metacognitivas y competencias para
controlar por si mismos el proceso de aprendizaje. Sin duda, el disefio de la
formacion sera el momento en el que se tendrd que pensar en las caracteristicas de los
estudiantes.

El perfil de los estudiantes estd cambiando y cada vez estard mas proximo a
un perfil de persona saturada de estimulos informativos. Eso si, cada vez nos
encontraremos con personas poco a poco adaptadas a la interaccion telematica y a

guiar su propio aprendizaje de una forma algo mas autonoma.
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A diferencia de las metodologias asistematicas, donde se parte de ver de qué
soluciones se disponen para luego establecer para qué sirven, de lo que se trata acé es
de favorecer en primera instancia el andlisis de qué problemas o situaciones
problematicas existen, sus causas y posibles soluciones, para entonces si determinar
cuales de éstas ultimas son aplicables y pueden generar los mejores resultados.
(Galvis, 1992)

El disefo de la propuesta esta en funcion directa de los resultados de la etapa
de analisis. La orientacion y contenido del MEC se deriva de la necesidad educativa o
problema, del contenido y habilidades que subyacen a esto, asi como de lo que se
supone que un usuario del MEC ya sabe sobre el tema. (Galvis, 1992)

El punto de partida de cualquier disefio y programacién de una accion
formativa es el conjunto de objetivos de aprendizaje y las competencias a desarrollar
con los estudiantes. Son estos objetivos y estas competencias las que deben guiar la
accion docente, las actividades que se programan, los recursos que se seleccionan,
entre otros.

Los objetivos y la definiciéon de competencias referidos a la materia no
cambiaran sea cual sea el entorno donde se desarrollen los procesos de ensefianza y
aprendizaje, y por lo tanto, serdn idénticos sea cual sea la modalidad de docencia con
la que se imparta la asignatura. (Bautista, Borges, & Fores, 2006). Dentro de esta fase

destacan las siguientes actividades:

* Analisis de necesidades educativas.

* Desarrollo del disefio instruccional.

* Descripcion del material educativo computarizado que se quiere realizar.

* Elaboracion de un esquema de objetivos — habilidades.

* Elaboraciéon de las estrategias instruccionales para cada uno de los objetivos
especificos planteados.

* Disefio de las estrategias e instrumentos de evaluacion de los aprendizajes

correspondientes al curso.
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Fase II: Produccion

El desarrollo de cursos mediante herramientas multimedia no se concibe en
base al modelo pedagdgico tradicional, unidireccional y con una vision del docente
como transmisor del conocimiento.

El disefio y la planificacion deben convertirse en un compromiso y en un
analisis reflexivo de la tarea que va a desarrollar el que aprende para conseguir sus
objetivos. (Bautista, Borges, & Fores, 2006)

Cuando se ha documentado toda la informacion correspondiente al disefio
educativo, se esta listo para entrar en la fase de produccion. La planificacion es
probablemente el factor mas importante en el éxito del proyecto. Debido a esto debe

establecerse una metodologia coherente con esta nueva forma de aprender.

Fase III: Realizacion

Un prototipo es una representacion limitada del disefio de un producto que
permite a las partes responsables de su creacion experimentar, probarlo en situaciones
reales y explorar su uso. Un prototipo puede ser cualquier cosa, desde un trozo de
papel con sencillos dibujos a un complejo software. (Lacalle, 2006)

Una vez que se dispone de un disefio debidamente documentado es posible
llevar a cabo su implementacion (desarrollarlo) en el tipo de computador
seleccionado, usando herramientas de trabajo que permitan, a los recursos humanos
asignados, cumplir con las metas en términos de tiempo y de calidad del MEC.
(Galvis, 1992). El desarrollo del prototipo puede ser objeto de ajustes y revisiones
para lograr asi un mejoramiento continuo. En tal sentido debe llevarse a cabo la

siguiente actividad: Evaluacion por expertos.
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Metodologia del area de estudio

Para el desarrollo del presente trabajo de grado, se utilizo la Ingenieria de
Software Educativo con Modelaje Orientado por Objetos propuesta por Alvaro Galvis

(Galvis y cols, 1998). A continuacion se describen las fases de esta metodologia:

Analisis

El objetivo de esta etapa fue determinar el contexto en el cual se cred la
aplicacion y derivar de alli los requerimientos que debe atender la solucion
interactiva, como complemento a otras soluciones basadas en uso de otros medios
(personales, impresos, audio-visuales, experienciales), teniendo claro el rol de cada

uno de los medios educativos seleccionados y la viabilidad de usarlos.

Poblacion y Muestra

La poblaciéon o universo se refiere al conjunto para el cual serdn validas las
conclusiones que se obtengan: a los elementos o unidades (personas, instituciones o

cosas) involucradas en la investigacion. (Morles, 1994, p. 17).

Caracteristicas de la poblacion

Edad, sexo, experiencias previas, expectativas, actitudes, aptitudes, intereses o
motivadores por aprender.

Por tanto, para la presente investigacion considero los de sujetos tipo. El cual,
segiin Hernandez, Fernandez y Baptista (1998) la define: “la muestra tipo, la eleccion
de los sujetos no dependen de la misma probabilidad de ser elegidos, sino
por la decisién de un investigador o grupos de encuestados. (p.226) No obstante,
Hernandez, Fernandez y Baptista (2001) define la muestra como: “es, en esencia, un

grupo de la poblacion. Dicho de otra forma es el conjunto de elementos que
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pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que se le llama
poblacion.” (p.207).

Para la investigacion la poblacion estuvo conformada por veinte tres (23)
sujetos, todos ellos estudiantes de 7mo semestre de la FACE mencion informatica,
periodo académico 2-2014.

Por tanto, para el desarrollo del proceso de investigacion se tomo la totalidad

de la poblacion, debido al tamafio reducido de la misma.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Segun Fidias (2006), un instrumento de recoleccion de datos, es cualquier
recurso, dispositivo o formato (en papel o digital) que se utiliza para registrar, obtener
o procesar informacion. (p.69).

En ese sentido se realizd, valido y aplicé un cuestionario estructurado
especialmente para el diagnostico en relacion a las variables de la tematica abordada.
Fidias (2006), sefiala que un cuestionario es “Una modalidad de encuesta que se
realiza de forma escrita mediante un instrumento o formato en papel contentivo de
una serie de preguntas. Se le denomina cuestionario autoadministrado, porque debe
ser llenado por el encuestado, sin intervencion del encuestador”.(p.74).

El instrumento tuvo como propdsito, obtener informacion para el estudio de la
factibilidad de la propuesta. Por esta razoén se recolectaron datos con el fin de
diagnosticar los conocimientos acerca del Multimedia, de los estudiantes de la
materia Multimedia I del 7mo semestre de la FACE, mencion informatica de la
Universidad de Carabobo.

Dicho instrumento estaba conformado por tres hojas, la primera era una
portada en la cual se explicaba que dicho instrumento era realizado con el fin de
determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre los aspectos basicos de
la multimedia, y la importancia de la multimedia dentro del actual proceso de

enseflanza.
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Posteriormente en la segunda y tercera hoja se encuentra una serie de
preguntas, las cuales se dividian en dos bloques o secciones; el primer bloque,
constaba de nueve (9) preguntas dicotomicas donde el estudiante solo debia
seleccionar segin correspondiera el caso la opcion SI o No. Y un segundo bloque con
cinco (6) preguntas de seleccion simple, donde el estudiante debia seleccionar la
respuesta que el considerada correcta segiin el caso. Todo esto para un total de
catorce (15) preguntas. (Ver anexo A).

El instrumento antes mencionado se elabord a partir de una tabla de
especificaciones donde se consideraron las variables, el objetivo a lograr, y los

indicadores que se deseaban cubrir. (Ver anexo B).

Validez y Confiabilidad del Instrumento

Todo instrumento de recoleccion de datos debe reunir dos requisitos
esenciales: la validez y la confiabilidad. La validez ... se refiere al grado en que un
instrumento realmente mide la variable que pretende medir", (Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2005).

La validez del instrumento se realiz6 a través de un “Juicio de Expertos”,(ver
anexo D), el cual segin Valbuena (1983),es: Una técnica que consiste en someter a
evaluacion por parte de un conjunto calificado de personas(expertos)una serie de
aspectos, elementos o etapas, de un proyecto o etapas de un proyecto o programas de
innovacion a los fines de obtener su opinién acerca de la validez, relevancia
factibilidad, coherencia, tipo de deficiencia, tipo de decisiones, (p.166).

Se escogieron a tres (3) docentes de la Universidad de Carabobo, expertos en
el area de Informatica y se les entrego un sobre manila el cual contenia:

1. Carta de solicitud de validacion del instrumento.
Titulo y objetivos de la investigacion.
Tabla de especificaciones del instrumento.

Instrumento.

w»ok wN

Formato de Validacion (Ver Anexo C)
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Confiabilidad

Una vez validado el cuestionario se procedid a establecer la confiabilidad,
donde Hernandez, Fernandez y Baptista (2003) sostiene: que la confiabilidad se
refiere al grado en el que el instrumento mide las variables que realmente se desean
medir (p.118).

Existen diversos instrumentos para calcular la confiabilidad de un
instrumento, utilizando férmulas que producen coeficientes de confiabilidad. Estos
coeficientes pueden oscilar entre 0 y 1.donde 0 significa confiabilidad nula y 1
significa un méximo de confiabilidad, entre mas se acerque el coeficiente a 0 cero hay
mayor error en la medicion.

Para determinar el grado de confiabilidad del instrumento se utilizd el
Coeficiente KR - 20 o Kuder y Richardson - 20, el cual es un indicador de fidelidad,

basado en los resultados obtenidos con cada item. Utiliza la siguiente formula:

r=[n/n-1] * [ (v’ - Yp . q/(v)’]

r=[n]*[()2-5p.q]
n-1 (vt)2

Donde: n = muestra
vt = varianza
> p.q= Sumatoriatotal de p - q

Los resultados se interpretaran de acuerdo con el siguiente cuadro de relacion:

Cuadro N° 4. Cuadro de relacion

Escala Categoria

0-0.20 Muy Baja
0.21 — 0.40 Baja
0.41 — 0.60 Moderada
0.61 — 0.80 Alta

0.81 -1 Muy Alta
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Aplicacion del Coeficiente KR - 20 o Kuder y Richardson — 20

r=[n/n-1] * [ (vt)* - ¥p . q/(vt)’]

r=[n] *[(v)2 - >p . q]
nl (vt)2

r=[10] * [ (2.12)* - 1.91]
10-1 (2,12)°

r=[10] * [ (4,49) - 1.91]
9 (4,49)

r=[10] * [ 2.58]
9 449

r=1[1,11] *[ 0,57]

= 0,63

Para determinar la confiabilidad se aplic6 una prueba piloto a 20 veinte
estudiantes cursantes de la asignatura Multimedia I del 7mo semestre de la FACE
mencion Informética de la Universidad de Carabobo. Esta prueba arrojo datos
importantes para dicha investigacion, dichos datos fueron analizados a través del
programa estadistico Statistical Package For The Social Sciences (SPSS). A fin de

calcular el coeficiente de confiabilidad.
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Cuadros — Resultados

El valor que se obtuvo fue de 0,56, este valor fue interpretado con la escala de

analisis del coeficiente el cual se ubica en una categoria moderada.

Fases de la Investigacion

Fase I: Diagnostico

En esta fase se procedié a analizar el grupo y a la recoleccion de datos para
dar solucidn a un problema, por medio de estos datos surgio6 el objetivo para disenar
un MEC, dirigido a los estudiantes del 7mo semestre de la Mencion Informatica de la

Facultad Ciencias de Educacion en la Universidad de Carabobo.

Fase II: Factibilidad
A partir del diagndstico se determind que era factible disefiar un MEC de
Multimedia dirigido a estudiantes del 7mo semestre de la Mencion Informatica de la

Facultad Ciencias de Educacion en la Universidad de Carabobo.

Fase I1I: Propuesta
Material Educativo Computarizado para fortalecer los conocimientos previos
de los estudiantes de la Asignatura Multimedia I, del 7mo semestre de la Mencion

Informatica de la Facultad Ciencias de la Educacion en la Universidad de Carabobo.

Conducta de entrada y campo vital

Problema o necesidad a atender. Para establecer la necesidad, se recurrio a la
entrevista no estructurada y encuesta a profesores y estudiantes de la asignatura,
como un mecanismo para el andlisis de necesidades educativas, para detectar los
problemas o posibles necesidades que deben ser atendidas. Una vez identificado el

problema se establecieron las bases para resolverlo.
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Principios pedagdgicos y didacticos aplicables. Partiendo de las opiniones
emitidas por los profesores y estudiantes de la asignatura Multimedia I, a través de
una entrevista no estructurada, se analizdé como se han llevado a cabo los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, para establecer como debe enfocarse el ambiente, qué

factores tomar en cuenta y qué objetivos debe cumplir.

Justificacion de uso de los medios interactivos como alternativa de solucion.

Para el problema encontrado se estableci6 una estrategia de solucion,
contemplando diferentes posibilidades (soluciones académicas, cambios en
metodologias de clase, mejoras a los medios y materiales de ensefianza,

contemplando el uso de medios informaticos, entre otros).

Especificacion de requerimientos

Como sintesis de la etapa de andlisis, se formularon los requerimientos que
atiende el MEC. La especificacion de requerimientos consto de lo siguiente:

Descripcion de la aplicacion: contiene las caracteristicas particulares de la
aplicacion. Se hace una descripcion de lo que hard la aplicacion. Ademas, se deben
dejar claras las restricciones que tendra y una descripcion de los posibles escenarios
de interaccion que tendra el usuario.

Las restricciones estdn relacionadas con aspectos tales como: poblacion
objetivo y sus caracteristicas (informacion recopilada en la fase de andlisis), areas de
contenido y sus caracteristicas, principios pedagogicos aplicables, modos de uso de la
aplicacion: individual, grupal o con apoyo de instructor.

Conducta de entrada. Todo aquello con lo que el usuario cuenta antes de usar
la aplicacion: experiencias, conocimiento, habilidades, entre otros. Los escenarios de
interaccion corresponden a los momentos de interaccion que tendra el usuario en cada
uno de los ambientes del mundo. Por ejemplo, consultar unidades, realizar quiz, entre

otros.
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Los diagramas de interaccion permiten ver secuencias de interaccion entre el
usuario y la aplicacion, representando lo que se espera del didlogo y dando mas
detalle a la descripcion textual de la descripcion de la aplicacion.

Los diagramas de interaccion son un formalismo que permiten ver la
secuencia de acciones entre diferentes partes de la aplicacion involucrada en llevar a
cabo determinada actividad. A continuacidon se definen cada una de las etapas del

disefio:

Diseno Educativo

Tomando como punto de partida la necesidad o problema, asi como la
conducta de entrada y campo vital de la poblacion objeto, se establecio lo que hay
que ensefiar o reforzar para subsanar, con apoyo del MEC, las necesidades
encontradas. Como resultado de la fase de disefio educativo, se obtuvo: contenido y
su estructura; micromundo; sistema de motivacion; sistema de evaluacion.

De acuerdo con Galvis (1994), el disefio educativo debe resolver las siguientes
interrogantes: ;qué aprender con el MEC? ;En qué micromundo aprenderlo? ;Como
motivar y mantener motivados a los usuarios? ;Como saber que el aprendizaje se esta
logrando?

En el diseno educativo se tomd en cuenta solo 4 de las 10 fases que conforman
el diseno instruccional de Dick y cols (2005), debido a que las otras fases quedan
cubiertas por la metodologia de Galvis y cols (1998). A continuacion se describen las
fases del disefo instruccional:

Identificar la meta instruccional: el primer paso es identificar qué es lo que se
quiere que el estudiante sea capaz de hacer cuando se haya completado la instruccion.

La definicion de una meta instruccional se obtiene de una lista de metas, un
estudio de necesidades, una lista de dificultades que presentan los estudiantes en un
escenario dado, del andlisis de las dificultades de alguien que ya estd haciendo el

trabajo o de alguna otra necesidad de instruccion.
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Analisis de la instruccion: después que se identifica la meta instruccional es
necesario determinar qué tipo de aprendizaje es el que se requiere del estudiante. Hay
que analizar la meta para identificar las destrezas que necesitan dominarse. En otras
palabras, en esta fase el disefiador identifica aquellas habilidades que deberan
ensefiarse para lograr la meta instruccional.

Elaboracion de la estrategia instruccional: aqui se identifica la estrategia que
se utilizard para llevar a cabo la instruccion y se determina cuales son los medios a
utilizar.

Las estrategias incluyen actividades tales como: la conferencia, el aprendizaje
cooperativo, la practica dirigida, el aprendizaje basado en problemas, el método de
proyectos, entre otros. Los medios podran ser tan variados como utilizar el proyector
vertical, la computadora, el cartel, entre otros.

Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion: en esta fase se utiliza
la estrategia instruccional para producir la instruccion. Esto incluye: el manual del
estudiante, materiales instruccionales, generalmente se incluyen: la guia del
instructor, modulos de los estudiantes, transparencias, videos, formatos de multimedia

basados en computadoras, y paginas Web para la educacion a distancia.

Objetivo final del MEC

Para resolver este interrogante se partié de: contenidos a tratar, derivados de
las necesidades o problemas, tratando de detallar las unidades de contenido que van a
tomarse en cuenta en el MEC. Se cuid6 la manera como se presentan los contenidos
en el MEC. Las relaciones de dependencia entre los diferentes temas se tomaron en
cuenta para no forzar el paso de un tema a otro y mantener coherencia a lo largo del
material.

Se tuvo clara la diferencia entre lo que se sabe antes de usar el MEC y lo que
se espera que se sepa al finalizar el trabajo con éste: objetivos, contenidos y sus
interrelaciones. Se establecieron los contenidos a tratar y el objetivo terminal del

MEC y luego éste se descompuso en objetivos especificos y se secuenciaron.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Este Capitulo hace referencia a la presentacion y analisis de los resultados
obtenidos en las dos primeras fases de esta investigacion, la fase de Diagndstico y la
fase de Factibilidad.

A continuacion se abordaran aspectos tales como la realizacion del
diagnostico inicial para determinar asi la factibilidad de elaborar dicho Material
Educativo Computarizado.

Con el proposito de analizar e interpretar informacion obtenida por medio de
la aplicacion del instrumento, se efectu6 el procedimiento mencionado por Hurtado y
Toro (2001) “la informacion debe ser tabulada, ordenada y sometida a tratamientos
por técnicas matematicas o estadisticas y luego los resultados de estos analisis pueden
presentarse mediante: cuadros, tablas, diagramas, graficas, pictogramas, etc. (p.92).

Por tal razén se elaboraron cuadros y graficos estadisticos en funcién de la
variable, considerando también las dimensiones e indicadores previamente
formulados. Asimismo, la informacion se analizd destacando los datos de mayor
relevancia en cada uno de los items; posteriormente se interpretd y relaciond la
informacion.

Los resultados se obtuvieron a través del programa Microsoft Office Excel
2010, bajo el sistema operativo Windows XP, como resultado de la aplicacion de este

procedimiento los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Items N° 1

Variable: Dominio basico de la multimedia.

Dimension: Color

Indicador: Combinacion.

items N° 1: ;Consideras necesario utilizar imagenes en formato GIF combinadas con
imagenes JPEG en una misma presentacion?

Cuadro item N° 5
ITEM SI NO TOTALES
f % f % F %
1 15 75 5 25 20 100

Grifico Item N° 1

Analisis: Los resultados en el item N° 1, evidencian que el 75% de los
estudiantes, considera que es importante la utilizacion de imagenes en formato GIF
combinada con imégenes en formato JPEG, mientras que el otro 25%, est4 de acuerdo

en utilizar ambos formatos de imagenes al mismo tiempo.
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Item N° 2

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Imagenes.

Indicador: Animacién

ftem N° 2: ; Utilizas animaciones para las imégenes en tus presentaciones?

Cuadro [tem N° 6

ITEM SI NO TOTALES

f % f % F %

2 17 85 3 15 20 100
Grifico Item N° 2

Andlisis: Los resultados en el item N° 2, evidencian que el 15% de los
estudiantes, no utilizan animaciones en las imagenes utilizadas en sus presentaciones,
mientras que el otro 85% acepta utilizar animaciones en las imagenes de sus

presentaciones.
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Item N° 3

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto.

Indicador: Animacion

ftem N° 3: ;Utilizas animaciones para el texto en tus presentaciones?

Cuadro Item N° 7
ITEM SI NO TOTALES
f % f % F %
3 12 60 8 40 20 100
Grifico Item N° 3

Analisis: Los resultados en el item N° 3, evidencian que el 40% de los
estudiantes, no utilizan animaciones en el texto de sus presentaciones, mientras que el

otro 60%, si utilizan animaciones en el texto de sus presentaciones.
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Item N° 4

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Imagen

Indicador: Relacion con el contenido

ftem N° 4: ;Consideras importante que las imagenes utilizadas estén relacionadas
directamente con el contenido?

Cuadro item N° 8
ITEM SI NO TOTALES
f % f % F %
4 14 70 6 30 20 100
Grafico item N° 4

Analisis: Los resultados en el item N° 4, evidencian que el 70% de los
estudiantes, considera que es importante que las imagenes utilizadas estén
relacionadas con el contenido, mientras que el otro 30%, no estd de acuerdo en que

debe existir una relacion directa imagen - contenida.
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Item N° 5

Variable: Dominio basico de la multimedia
Dimension: Videos
Indicador: Relacion con el contenido

ftem N° 5: ;Consideras importante que los videos utilizados estén relacionados
directamente con el contenido?

Cuadro item N° 9

ITEM SI NO TOTALES

f % f % F %

5 12 60 8 40 20 100
Grifico Item N° 5

Analisis: Los resultados en el item N° 5, evidencian que el 70% de los
estudiantes, considera que es importante que los videos utilizados estén relacionados
con el contenido, mientras que el otro 30%, no estd de acuerdo en que debe existir

una relacion directa video - contenido.
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Item N° 6

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Sonido

Indicador: Relacion con el contenido

ftem N° 6: ;Es recomendable que los sonidos utilizados en presentaciones, MEC y
Software Educativos estén relacionados directamente con el contenido?

Cuadro Item N° 10

ITEM SI NO TOTALES

f % f % F %

6 11 55 9 45 20 100
Grifico Item N° 6

Analisis: Los resultados en el item N° 6, evidencian que el 55% de los
estudiantes, considera que es importante que los sonidos utilizados estén relacionados
con el contenido, mientras que el otro 45%, no estd de acuerdo en que debe existir

una relacién directa sonido - contenido.
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Item N° 7

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Imégenes

Indicador: Formato

ftem N° 7: ;Conoces los distintos formatos de imagenes que puedes utilizar en una
presentacion, un MEC o Software Educativo?

Cuadro Item N° 11
ITEM SI NO TOTALES
f % f % F %
7 10 50 10 50 20 100
Grifico Item N°© 7

Analisis: Los resultados en el item N° 7, evidencian que el 50% de los
estudiantes conocen distintos formatos de imagenes, que se pueden utilizar en una
presentacion, MEC o Software Educativo, mientras que el otro 50%, no conoce los

distintos formatos de las imagenes.
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Item N° 8

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimensién: Videos

Indicador: Formato.

ftem N° 8: ;Conoces los distintos formatos de videos que puedes utilizar?

Cuadro item N° 12

ITEM SI NO TOTALES

f % f % F %

8 6 30 14 70 20 100
Grifico Item N° 8

Analisis: Los resultados en el item N° 8, evidencian que el 70% de los
estudiantes, no conocen los distintos formatos de videos existentes, mientras que el

otro 30%, si conoce los distintos formatos de los videos.
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Item N° 9

Variable: Dominio basico de la multimedia
Dimension: Sonido

Indicador: Formato

ftem N° 9: ;Conoces los distintos formatos de sonidos?

Cuadro item N° 13

ITEM SI NO TOTALES

f % f % F %

9 3 15 17 85 20 100
Grifico Item N° 9

Analisis: Los resultados en el item N° 9, evidencian que el 85% de los
estudiantes, no conocen los distintos formatos de sonidos existentes, mientras que el

otro 15%, si conocen los distintos formatos de los sonidos.
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ftem N° 10

Variable: Dominio basico de la multimedia
Dimension: Color
Indicador: Fondo

Item N° 10: ;Qué color de fondo utilizas con frecuencia al momento de realizar una
presentacion?

Cuadro item N° 14

ITEM AZUL BLANCO TOTALES
f % f % F %
10 7 65 13 35 20 100

Grifico Item N° 10

g OBLANCO
mAZUL

Analisis: Los resultados en el item N° 10, evidencian que el 65% de los
estudiantes, utiliza un color de fondo azul, mientras que el otro 35%, utiliza el color

blanco como fondo de sus presentaciones.
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ftem N° 11

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto

Indicador: Fuente

ftem N° 11: ;Al momento de realizar una presentacion normalmente qué tipo de
fuente utilizas?

Cuadro item N° 15

ITEM ARIAL COMIN SANS TOTALES
f % f % F %
11 5 25 15 75 20 100

Grifico Item N° 11

ocCalibri
OComin Sans

Analisis: Los resultados en el item N° 11, evidencian que el 75% de los
estudiantes, utilizan un tipo de fuente que no es acorde para el trabajo a realizar por
distintos motivos (Comin Sans), mientras que el otro 25% utiliza un tipo de fuente

acorde al trabajo a realiza (Arial).
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ftem N° 12

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto

Indicador: Alineacion

ftem N° 12: ;Qué tipo de alineacion utilizas normalmente en una presentacion?

Cuadro item N° 12

ITEM CENTRADA | JUSTIFICADA | TOTALES
f Y% f % F Y%
12 4 20 16 80 20 100

Grifico Item N° 16

OCENTRADA
OJUSFIFICADA

Analisis: Los resultados en el item N° 12, evidencian que el 80% de los
estudiantes utiliza en sus presentaciones un tipo de alineacion justificada, mientras

que el otro 20% presentan un texto centrado.
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ftem N° 13

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto

Indicador: Primera letra

ftem N° 13: ;Cuando realizas tus presentaciones, el contenido (texto) esta escrito en
Mayusculas o en Minusculas?

Cuadro item N° 17

TR MAYUSCULA| MINUSCULA | TOTALES
f % f % F %
12 4 20 16 80 20 | 100

Grifico Item N° 13

O0Qtra
Combinacion

OMindscula

Analisis: Los resultados en el item N° 13, evidencian que el 80% de los
estudiantes al escribir el texto utiliza en la primera letra de cada parrafo maytscula y

en el resto estd en mintuscula, mientras que el restante 20%, utiliza otra combinacion.
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ftem N° 14

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto

Indicador: Lineas

ftem N° 14: Conoces el limite maximo de lineas de textos que se usa en una
presentacion:

Cuadro [tem N° 18

ITEM 250 LINEAS ILIMITADO TOTALES
f % f % F %
14 7 35 13 65 20 100
Grifico Item N° 14

Ollimitado
0250 Lineas

Analisis: Los resultados en el item N° 14, evidencian que el 65% de los
estudiantes, considera que el limite méximo de texto que se debe utilizar en una
presentacion es ilimitado, mientras que el otro 35% si conoce el limite maximo a

utilizar.
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ftem N° 15

Variable: Dominio basico de la multimedia

Dimension: Texto
Indicador: Lineas

Item N° 14: Conoces el limite maximo de lineas de textos que se usa en una

presentacion:
Cuadro item N° 19
ITEM 1 PARRAFO| 2 PARRAFOS | TOTALES
f Y% f Y% F Y%
15 13 85 7 15 20 100

Analisis: Los resultados en el item N° 15, evidencian que el 85% de los estudiantes,
considera que el limite maximo de parrafos que se debe utilizar en una presentacion

es 2, mientras que el otro 15% considera utilizar 3 parrafos por pantalla en una

parentacion.

Grifico Item N° 15
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Interpretacion de los Resultados Obtenidos

Para realizar la interpretacion de los resultados se realiz6 un cuadro
comparativo entre los veinte estudiantes de la poblacion, con respecto a la cantidad de
respuestas correctas e incorrectas en cada dimension.

Cuadro 20 . Cuadro comparativo entre la poblacion y respuestas correctas e incorrectas en
cada dimension.

Dimension | Correctas % Incorrectas % :e(;t::n(lz
Color 11,00 55,00 9,00 45,00 20,00
Video 9,00 45,00 11,00 55,00 20,00
Sénido 7,00 35,00 13,00 65,00 20,00

Imagen 13,67 68,33 6,33 31,67 20,00
Texto 7,40 37,00 12,60 63,00 20,00

Fuente: Rodriguez (2015)

Donde se puede observar que un 55% (11/20) de la poblacion encuestada
respondié de forma correcta a las preguntas de la dimension color, mientras que el
45% (9/20) respondieron de forma incorrecta.

En la dimension video el 45% (9/20) de la poblacion respondié de forma
correcta, y el 55% (11/20) respondi6 de forma incorrecta. En la dimension sonido se
ve una disminucion de respuestas correctas con un 35% (7/20) de respuestas
correctas, y un 65% (13/20) de respuestas incorrectas.

La dimension imagen es la que obtuvo mas respuestas correctas con un
68,33% (13,67/20), y un 31,67% (6,33/20) de respuestas incorrectas.

La dimension texto al igual que la dimension sonido presentan un indice de
respuestas correctas bajo con respecto a las demas dimensiones, con un 37%

(7,40/20) de respuestas correctas, y un 63% (12,60/20) de respuestas incorrectas.
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Todo esto permiti6 determinar la deficiencia que poseen los estudiantes, con
mayor indice de deficiencia en las dimensiones sonido, texto y video, y en las
dimensiones imagen y color presentan un mayor dominio, es importante resaltar que
esto no se generaliza a todos los estudiantes, sino solamente a los de la poblacion
encuestada.

Es importante sefialar que debido a la actual aplicacion de las TIC, ya sea
como herramienta de apoyo al aprendizaje, o tema de estudio, nos encontramos con
los distintos aspectos de la multimediales, insertados en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje del estudiante, con el fin de mejorar dichos proceso.

Una de las formas existente para mejorar dicho proceso de aprendizaje es con
la aplicacion de Materiales Educativos Computarizados, los cuales permiten al
estudiante un proceso de aprendizaje de acuerdo a su ritmo de trabajo, admitiendo un

desarrollo mas dindmico de los contenidos a impartir.

Presentacion y analisis de los resultados de la factibilidad

Comparativamente y como la sefiala Gémez (2000) “indica la posibilidad de
desarrollar un proyecto, tomando en consideracion la necesidad detectada, beneficios,
recursos humanos, técnicos, financieros, institucionales, estudios de mercado y
beneficiarios”.(p.24).en este sentido al elaborar una propuesta se deben considerar
todos los aspectos involucrados de manera tal que pueda llevarse a cabo en un plazo
determinado.

Para la presente investigacion se abordaron los aspectos econdomicos, técnicos

e institucionales necesarios para la elaboracion de la propuesta del MEC.

Factibilidad economica
Consiste en el estudio de costo en cuanto a la disponibilidad de recursos
financieros indispensables para la ejecucion de la propuesta. El costo del producto

fue bajo realmente.
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Factibilidad técnica e institucional

Consiste en los recursos materiales y humanos que haran realidad la ejecucion
del tutorial. En cuanto al recurso humano este esta asegurado ya que se realizara con
personal calificado. Con relacion a los recursos materiales, la institucion cuenta con
los espacios necesarios para que el MEC pueda ser utilizado por los estudiantes.

El estudio de la factibilidad planteado conlleva a que la propuesta puede ser
ejecutada ya que se cuenta con la existencia de recursos estructurales y de

funcionamiento lo que garantiza el éxito del material a desarrollar.
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CAPITULO V

LA PROPUESTA

Lo mas importante de este proyecto es disefiar y desarrollar un MEC, para
ensefiar y reforzar los conocimientos previos acerca del Multimedia y promover el
uso de las TICs en los procesos de ensefianza y de aprendizaje. Al mismo tiempo se
realizara la revision bibliografica requerida para realizar el MEC tomando en cuenta

las teorias de aprendizaje para posteriormente desarrollar el material.

Diseiio Instruccional: el disefio del modelo instruccional utilizado es el

Modelo ADDIE, pues contiene las fases esenciales del mismo.

ANALISISY

\Dlssﬁo

EVALUACION W
FORMACTIVA |

A

EVALUACION

QMATNA
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MODELO INSTRUCCIONAL ADDIE

ADDIE es el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:

v' Analisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno
cuyo resultado serd la descripcion de una situacion y sus necesidades

formativas.

v" Disefio. Se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el

enfoque pedagogico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

v' Desarrollo. La creacion real (produccion) de los contenidos y materiales de

aprendizaje basados en la fase de disefio.

v Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accion formativa con la

participacion de los alumnos.

v" Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de
cada una de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa a través

de pruebas especificas para analizar los resultados de la accion formativa.

Titulo del Material Educativo

Material Educativo Computarizado para fortalecer los conocimientos previos

de los estudiantes del 7mo. Semestre de la Asignatura Multimedia I de la FACE UC.

Necesidades Educativas:

Se detectd un bajo conocimiento en el uso de la multimedia por parte de los

estudiantes del 7mo semestre de Educacién con Mencion en Informatica en la
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asignatura Multimedia I, cuando lo ideal es que el estudiante maneje versatilmente

programas y/o herramientas que apoyen en su proceso de formacion.

Poblacion / Usuario:

Dicho MEC va dirigido a estudiantes cursantes de la asignatura Multimedia I
del 7mo semestre de Educacion con mencion en Informatica de la Universidad de
Carabobo, con edades entre los 18 y 25 afios respectivamente, de sexo tanto femenino

como masculino.

Objetivos de Aprendizaje

Objetivo General:

Fortalecer los conceptos bésicos que manejan los estudiantes sobre

Multimedia I, de la Unidad I y II.

Objetivos Especificos:

v Conocer el significado de la multimedia
v" Identificar los elementos de la multimedia
v Reconocer los aspectos basicos del multimedia educativo.

Fundamentacion teorica

Jerome Seymor Brunner; Nueva York 1915.

Su propuesta es el aprendizaje por descubrimiento, ¢l sefhala que el
aprendizaje exige la compresion por parte de quien aprende y no a la mera realizacion
de las acciones que no entienden. En principio de su planteamiento tenia el deseo de
explicar como los seres humanos somos capaces de construir su significado para

dotar de sentido al mundo social y cultural.
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Su finalidad es impulsar un desarrollo de las habilidades que posibilitan el
aprender a aprender y con el cual busca que los estudiantes construyan por si mismo

el aprendizaje.

Lo més importante del método, es hacer que los estudiantes se percaten de la
estructura del contenido que se va aprender y de las relaciones con sus elementos,

facilitando con ello la retencion del conocimiento.

Lo primordial en la ensefianza de conceptos bésicos es que se ayuden a los
estudiantes a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un estadio de

representacion conceptual y simbolica mas adecuada al pensamiento.

Procesamiento Didactico

El aprendizaje se realiza al captar la estructura, si el estudiante participa
activamente en la actividad, este se enfrenta con un aprendizaje por descubrimiento,
en donde se enfrentara a las nuevas situaciones con las anteriores, causando
situaciones donde el aprendiz debe resolver los problemas, y es por esta razén que se

realiza la transferencia de aprendizajes.

(Qué es la multimedia? Conoce el significado de = Acepta el significado de

la multimedia la multimedia

Elementos de la Identifica los elementos =~ Aprecia la importancia
Multimedia (texto, de la multimedia del uso del texto,

sonido, imagen, video y imagen, sonido, video y
animacion) animacion en la

multimedia.

Aspectos Basicos del Reconoce los aspectos Valora la importancia

Multimedia Educativo ~ basicos del multimedia ~ de la multimedia como
educativo medio educativo
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Tareas

1. El usuario tiene a su disposicion una barra de navegacion en la parte superior
y en el inferior botones con los cuales navegara en el MEC.

2. El usuario debe leer los textos alusivos al contenido del MEC.

3. El usuario debe escuchar y observar cada video que se encuentran en los
temas: el significado de multimedia, ejemplo de un video, complementacién y
multimedia educativo.

4. El usuario le corresponde oir la musica en el ejemplo del sonido de los
elementos de la multimedia.

5. El usuario tiene que observar las animaciones en los elementos de la
multimedia.

6. Por ultimo, el usuario debe interactuar con el MEC a través de las actividades
correspondientes respecto al contenido Introduccion a la Multimedia 1.

Evaluacion

Tipo: Evaluacion Formativa
Formas: Autoevaluacion — Heteroevaluacion

Técnica:
e Actividad de Ordenar Textos
e Pregunta de Seleccion Multiple
e Pregunta de Seleccion Simple
e Emparejar imagen con texto

El aprendizaje guiado permite al estudiante la opcidon de manipular los objetos

de forma activa y transformarlos mediante la accion directa. Buscando incentivar al

estudiante a la busqueda, el andlisis y la exploracion de conocimientos de su interés.

Todo esto permitird el aumento de la posibilidad de que la informacion sea asimilada

en la memoria a largo plazo. Permitiendo el desarrollo de la habilidad “aprender a

aprender”. También es importante tener en cuenta que se debe adecuar el contenido a

nivel del estudiante.
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Fundamentacion tecnologica

Se disefid un Material educativo Computarizado orientado a la ensefianza de
los aspectos basicos de la multimedia, donde se explican los diversos contenidos
relacionados con la multimedia. Para la realizacion de este MEC se realizd una
revision bibliografica del contenido, el cual se fue ensamblando en el Programa
“Cuadernia”, debido a que es un programa de fécil acceso y manejo y su interfaz es
bastante agradable y todos los estudiantes pueden tener la facilidad de utilizarlo, y
aprovechar el MEC.

Todo esto se realizd con la intencion de permitir una mayor variedad al
momento de demostrar el contenido, permitiendo a su vez una mejor movilidad del

documento, y facilitando su distribucion.
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LA PROPUESTA

A continuacion se mostrara la propuesta, en su version 1.0. Se podran
observar capturas de pantallas, con sus correspondientes hipervinculos, contenido y
demas informacion de interés. Material Educativo computarizado realizado en

Cuadernia.

Pantalla de inicio del MEC: MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO
PARA FORTALECER LOS CONOCIMIENTOS PREVIOS DE LOS
ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA MULTIMEDIA I
Pantalla N° 1
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Ceditfos:

Este Material Educativo Computarizado
disefiado y realizado por:

Roger Rodriguez
Rogers0582@ gmail.com

Fecha de Creacion: 010272015
Pads: Veoczucla
Versida: 1.0

Pantalla N° 2

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

Créditos del autor, foto,
nombre, correo, fecha y

version del MEC.

Dirigido a: Estudiantes del Tmo semestre que se encuentran en la mencion
de Informitica en la Facultad de Ciencias de la Educacién - Universidad de
Canabobo, en edades comprendsdas entre 20 y 35 afios de ambos sexos.

Objetivos de Apreadizaje:

Objetivo General: Fortalecer los conceptos bisicos que mangjan los
estudiantes sobre Multimedia 1.

Objetivos Especificos:
+ Conocer ¢ significado de fa Multimedia
* Identificar los elementos de la Multimedia
* Reconocer los aspectos bisicos del multimedia educativo

-]
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Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

A quien va
dirigido el MEC,
Objetivos de
Aprendizaje,
Objetivo General y

Especificos




Pantalla N° 3

Lista de Contenido:

. S.‘a-.;&.éo de Multimedia
* Elementos de lo Mulfinmedia

* Elementos Oramizd‘ivos

) Comp‘m'ﬂ‘u-bn

« MlMinmedic Edueative

o Clasificacion del Mulfimedia Edve.
e Actividades

Pantalla N° 4

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

Lista de contenido

desarrollado en el MEC

Contiene:

Texto: Si

Siénifucaéo de Multimedia

Es la combinacion de dos o més medios para transmitir
informacion tales como texto, imagenes, animaciones,
sonido y video, que llega al wsuario a través del
computador u otros medios electronicos.

;Qué es Multimedia?

;Quées
mult _dia?

oa——-

Click pera reproducir el Video

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Video: Si

Observaciones:
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Video del significado
de la multimedia,
concepto y demas

caracteristica




Pantalla N° 5

Contiene:

Texto: Si

Elementos de la Imagen: Si

Multinedia Hipervinculo: Si

e Textos: Observaciones:

Son mensajes lingiiisticos codificados mediante  signos
procedentes de distintos sistemas de escritura. Los textos pueden
presentarse de manera lineal o asociados dindmicamente Contenido
mediante enlaces hipertextuales. Constituye un método muy
rapido, preciso y sistemético de transmision de informacion.

' — explicativo del

elemento

Por ejemplo: Esto es un texto

multimedia de
Document

texto.

Pantalla N° 6

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

o Son representaciones  visuales  estaticas,
generadas por copia o reproduccion del entomno.

3 Son digitales; estan codificadas y almacenadas Video: S]
como mapas de bits y compuestas por pixeles.

Son uno de los méis utilizado para transmitir

informacion, dicha transmision se facilita Hlp eerncul(): Sl
. cuando las imégenes son nitidas, estables y su
contemplacion no se ve dificultada por reflejos o Observaciones :
deslumbramientos. Ejemplo de formatos: JPEG,
PNG.
¢ T Contenido
on secuencias de imagenes estaticas
' -sintetizadas o captadas- codificadas . .
en formato digital y presentadas en eXphcatIVO de los
( ’ ‘ intervalos tan pequefios de tiempo que
generan en el espetador la sensacion elementos de la

de movimiento. Estan desarrolladas de

>
s,
-

=

manera tal, que permiten al usuario . .
interrumpir, reiniciar y volver a multimedia
visionar las secuencias tantas veces || [EHEN®=E57s — 2

“ CAO\I’T,;? M(Eslee. Ejemplo de formato: e ° imégenes y videos.

‘
b
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Pantalla N° 7

Contiene:

*Sonido:

Son mensajes de naturaleza aciistica de
distinto  fipo:  misica,  sonidos
ambientales, voces humanas, sonidos
sintetizados,  entre  ofros.  que
aportansonoridad. El sonido, tiene que
ser grabado y formateado de forma que

la computadora pueda manipularlo y

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

usarlo en presentaciones. Ejemplo de
Formato: MP3, WAV.

'Anim:acién: @

Son presentaciones muy rapidas de una
secuencia de graficos tridimensionales,
en un intervalo de tiempo tan pequefio
que genera en el observador la
sensacion de movimiento. Ejemplo de

Pantalla N° 8

Contenido
explicativo del
elemento
multimedia de
sonido y de las

animaciones.

Contiene:

Texto: Si

Elementos Oramizd‘ivos:

Todas las aplicaciones multimedia necesitan disponer de un entorno
en el que sea posible para el usuario interaccionar con todos los
clementos, de manera que pueda acceder a la informacion y
procesarla. Entre estos elementos se encuentran:

o Menos DesPleéaHes

. Bar‘r‘d ée

DesP’azamien'lLo

. H-'Pervmcufos

Imagen: Si

Video: No

Hipervinculo: Si

Observaciones:
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Educativo
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Pantalla N° 9

Contiene:

Mul‘fimec‘ ia Educativo:

Es cuando el multimedia se utiliza con fines educativos. En el
siguiente video muestra una reflexion acerca del uso de los
materiales multimedia en el ambito educativo.

Multimedia en el Ambito Educativo

LOS MULTIMEDIA
I:N LA ®RACTICA
EDI A

(R«

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

Pantalla N° 10

Contenido
explicativo a
través de un video
del multimedia

educativo.

Contiene:

Texto: Si

Clasificacion del Multimedia
Ec,Juca'f'iVO:

Segiin su estructura:

« Programas Tutoriales
+ Programas de
Ejercitacion
+ Simuladores
+ Bases de Datos
« Constructores
+ Programa Herramientas
Segiin su Concepcion sobre el Aprendizaje:

‘F B La Perspectiva Conductista (Skinner)
La Teorfa del Procesamiento de la Informacion (Phye)

« Aprendizaje por Descubrimiento (J.Bruner)
« El Aprendizaje Significativo (Ausubel,Novak)
« Enfoque Cognitivo (Gagné)

+ Constructivismo (Piaget) ° °

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:
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Pantalla N° 11

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

4 "" Observaciones:
4
' ' |
y (1'
\ Pagina d
gina de

<«
<«
-

actividades del

)
<«
-

Material Educativo

“
2
A 2L

=

Computarizado.

Pantalla N° 12

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Actividad |

Instrucciones X

Observaciones:

Indique la respuesta seleccionando con el mouse la opcion
que Usted cree que es |a comecta.

Instrucciones para

realizar una de las

actividades

propuestas el

Material Educativo

Computarizado.

Qué es la Multimedia
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Pantalla N° 13

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Ayuda actividades Hipervinculo: Si

Pulse este bot6n para Pulse este bot6n para Observaciones:

comenzar la actividad.

comprobar si se ha encontrado
la solucion.

Pulse este botén para ver x Pulse este botén para

las instrucciones para eliminar las opciones @ Menﬁ desplegable

realizar la actividad. seleccionadas en la actividad.

w\ Pulse este botén para Pulse este boton para ver la de ayuda para pode

reiniciar la actividad. solucion de la actividad si no

ha conseguido

Pulse este boton para realizar la
comenzare un nuevo o ; Pulse este boton para ver las

intento para encontrar la posiciones de las fichas en la ..
solucion a la actividad. actividad puzzle. acthldad

Qué es la Multimedia

@’ presentada en el
_]

MEC .

Pantalla N° 14

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

R hcieind Hipervinculo: Si

[0 Esuna herramienta que solo muesira la informacion a través de textos.

.

Observaciones:

' O Esla combinacién de dos o mas medics para transmitir informacion tales como texto,
imagenes, animaciones, sonido y video, que llega al usuario a través del computador u

ofros medios electronicos.

Primera actividad

[J Es unatecnologia que funciona para ver unicamente videos.

propuesta en el

Material Educativo

Computarizado,

tiene una duracion

de 1minuto o tres

Qué es la Multimedia

aciertos.
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Pantalla N° 15

Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

Segunda actividad

propuesta, donde

se debe marca la

imagen de sonido.

Identifique los elementos

Pantalla N° 16

Ir a Pagina S X " n
|0 - Contiene:

Texto: Si

Imagen: Si

Hipervinculo: Si

Observaciones:

Tercera actividad

propuesta en el

MEC, donde debe

arrastra la fecha

desde la imagen

hasta el nombre.

Elementos del Multimedia
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ASPECTOS FINALES CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al finalizar esta investigacion, se puede llegar a las siguientes conclusiones y
recomendaciones:

El docente de aula, representa para sus estudiantes, un modelo a seguir, es por
esta razon que se recomienda conocer y aplicar estos aspectos multimediales.

La multimedia en la actualidad es una gran herramienta, con un gran potencial
de explotacion, es por ello que los docentes recuerden esto y lo apliquen con el fin de
ayudar en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes

Un gran niimero de estudiantes no conoce el potencial que puede tener la
multimedia, dentro de su proceso de aprendizaje, y en especial, en el impacto que
puede tener al momento de incluir estos aspectos en sus proyectos educativos.

La institucion debera crear un programa de estudio, con el fin de establecer los

contenidos a impartir por los docentes.
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Anexos



Illﬁlir?:ll
UNIVERSIDAD DE CARABOBO ﬁl:.. 6‘ f

FACULTAD DE CIENCIAS DE L EDUCACION I:A
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA
ASIGNATURA: TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

CUESTIONARIO

Estimado Estudiante:

El presente instrumento tiene como objetivo, la recoleccion de datos para una
investigacion titulado ‘“Material Educativo Computarizado, para fortalecer los conocimientos
previos de los estudiantes de la signatura Multimedia I, dirigido a los estudiantes del 7mo.
Semestre de la Facultad de Ciencias de la Educacion con mencion en Informatica”. El cual
sera presentado por el bachiller Roger Rodriguez, para optar al titulo de Licenciado en

Educacion Mencion Informatica, periodo académico 2014-I1.

La multimedia, actualmente tiene un gran valor dentro del proceso de ensefianza,
debido a que refleja la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo
explorar facilmente palabras, imagenes, sonidos, animaciones y videos, a través de los
materiales elaborados por ellos u otro compafiero de estudio. Permitiendo intercalar pausas

para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar la informacion.

Es por esta razéon que con la aplicacion de este instrumento se busca diagnosticar el
dominio bésico de la multimedia, en los estudiantes del 7mo. Semestre, para asi determinar la

factibilidad para elaboracion de dicha propuesta.

Instrucciones: A continuacion se presentaran dos bloques de preguntas: El primer bloque
consta de nueve (09) preguntas dicotdmicas, es decir aquellas preguntas que solo tienen como
alternativa de respuesta Si o No. Se debe marcar con una equis (X) la respuesta correcta (Si o

No).
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El segundo bloque, consta de seis (6) preguntas de seleccion simple, donde existen cinco (5)
posibles alternativas, el encuestado solo debera escoger entre las posibles opciones una solo

respuesta encerrando en un circulo la letra correspondiente.

Gracias por tu colaboracion.

Bloque I: Preguntas Dicotomicas

Pregunta SI NO

1.- ;Consideras necesario utilizar imagenes en formato GIF

combinadas con imdgenes JPEG en una misma presentacion?

2.- Utilizas animaciones para las imdagenes en tus

presentaciones?

3.- (Utilizas animaciones para el texto en tus presentaciones?

4.- ;Consideras importante que las imagenes utilizadas estén

relacionadas directamente con el contenido?

5.- (Consideras importante que los videos utilizados estén

relacionados directamente con el contenido?

6.- (Es recomendable que los sonidos utilizados en
presentaciones, MEC y Software Educativos estén

relacionados directamente con el contenido?

7.- ;Conoces los distintos formatos de imagenes que puedes

utilizar en una presentacion, un MEC o Software Educativo?

8.- ;Conoces los distintos formatos de videos que puedes

utilizar?

9.- ;(Conoces los distintos formatos de sonidos?
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Bloque I1: Preguntas de seleccion simple

10. ;Qué color utilizas frecuentemente como fondo en una presentacion?
a. Azul b. Verde c. Negro

d. Blanco e. Otro color

11. ;Qué tipo de fuente utilizas normalmente en una presentacion?
a. Arial Black b. Lucida Calligraphy ¢. Comic Sans MS
d. Algerian e. Otra fuente

12. ;Qué tipo de alineacion utilizas normalmente en una presentacion?
a. Derecha b. Izquierda c. Centrada

d. Justificada e. Ninguna

13. Cuando realizas tus presentaciones, el contenido esta escrito en:
a. mayuscula b. La primera letra en maytscula y las demés en minusculas
¢. minuscula. d. alterna mayusculas y minusculas

e. Otra combinacién

14. El limite maximo de lineas de textos que se usa en una presentacion es:
a. 5 lineas b. 8 lineas c. 10 lineas

d. 15 lineas e. llimitado
15. El limite maximo de parrafos en una pantalla que se usa en una presentacion es:

a. 1 parrafo b. 2 parrafos c. 3 parrafos

d. mas de 3 parrafos e. No es importante
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