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Sintesis

El trabajo de titulacion proyecta la relevancia de la Tecnologia Educativa en el aula de
clases, el resultado de las practicas de diferentes concepciones y teorias educativas para
la resoluciéon de un amplio espectro de problemas y situaciones especificamente
referidas al deficiente aprendizaje en el area de Lengua y Literatura de los nifios/as del
primer Afio de Educacion Basica donde el objeto principal es el proceso ensefianza
aprendizaje de aqui parte la elaboracion de una guia de estrategias metodologicas que se
puede aplicar para su desarrollo en el aula de clases en la asignatura de Lengua y
Literatura, se utiliza una metodologia adecuada para alcanzar el objetivo y deliberar
contenidos que encuentran su maxima expresion en los primeros pasos que se da desde

la escuela como preparacion previa del nifio para el aprendizaje desde Primer Grado.

El proceso de ensefianza — aprendizaje es un camino en donde ambas partes deben
trabajar (estudiante — docente) alli logra pautas de aprendizaje, actitudes y cierto sentido
sobre si mismo. Este tipo de aprendizaje direccionado en el drea de Lengua y Literatura
es un tema de importancia para el proceder de los siguientes afios de vida ya que

vivimos en un mundo parcialmente globalizado por la tecnologia.
Palabras claves

Tecnologia educativa, estrategias, ensefianza, aprendizaje, metodologicas, desarrollo
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Abstract.

The work of titling projects the relevance of Educational Technology in the classroom,
the result of practices of different conceptions and educational theories for the
resolution of a wide spectrum of problems and situations specifically referred to the
deficient learning in the area of Language and Literature of the children of the first year
of Basic Education where the main purpose is the teaching-learning process, here is the
development of a guide of methodological strategies that can be applied for its
development in the classroom in the subject of Language and Literature, an adequate
methodology is used to reach the objective and deliberate contents that find their
maximum expression in the first steps that is given from the school like previous

preparation of the child for the learning from First Degree.

The teaching - learning process is a path where both parties must work (student -
teacher) there they achieve learning patterns, attitudes and a certain sense of self. This
type of learning addressed in the area of Language and Literature is an important
subject for the next years of life since we live in a world partially globalized by

technology.
Keywords:

Educational technology, strategies, teaching, learning, methodological, development
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INTRODUCCION

La tecnologia educativa (TE) ha evolucionado bastante en las ultimas décadas, como
podemos observar por su presencia en diferente curriculum de formacion de profesores
y profesionales de la ensefianza, para ellos se requiere un esfuerzo de mayor
responsabilidad y disciplina por parte del estudiante el aumento de sus investigaciones y
el crecimiento de sus Jornadas y Eventos en donde hay situaciones especificamente
referidas al deficiente aprendizaje en el area de Lengua y Literatura de los nifios/as del
primer Afio de Educacién Basica donde el objeto principal es el proceso ensefianza

aprendizaje.

Por otra parte, existe un gran déficit de los docentes sobre como aplicar los medios
tecnoldgicos en el aula de clases otra de las situaciones que afecta al profesorado es
tener un acceso adecuado a los medios para la preparacion de las clases ya que la
tecnologia ha sido una de las disciplinas que mas ha evolucionado como consecuencia
de los cambios internos que han sufrido las ciencias que la fundamentan, por la
busqueda de planteamientos mas realistas para su aplicacion, y por las transformaciones
que en lineas generales la tecnologia estd recibiendo desde el movimiento de “Ciencia,

Tecnologia y Sociedad”.

La aplicacion de multimedia educativa reflejara la perspectiva que el disefiador tenga de
la manera en que aprendemos. De ahi la importancia de entender la forma en que se
procesa la informacion en la mente del individuo para lograr el aprendizaje y las causas

de un procesamiento inadecuado de informacion.

La investigacion de estrategias metodologicas basadas en multimedia educativas de los
nifios y niflas de la Unidad Educativa Fiscal Magdalena Déavalos N°32 del canton
Tosagua se la considera de gran importancia, se parte desde el momento en que se les
hace una referencia sobre lo que es la tecnologia en el drea de Lengua y Literatura en la
Unidad Educativa, ademas se investigo sobre el proceso que llevan los nifios del primer
grado de EGB, es decir, comprendida entre los 5 a 6 afios de edad, en el area de

multimedia educativas.

Como objetivo se presenta disefiar guias de estrategias metodologicas basadas en

multimedia educativas para el aprendizaje de los nifios y nifias en el area de lengua y



literatura de la Unidad Educativa Fiscal Magdalena Déavalos N°32 del cantén Tosagua,
en el periodo escolar 2016-2017.

Los materiales didacticos tienen que formar verdaderos paquetes didacticos integrados
por audio, video, diapositivas, textos y software. Estos materiales deben ser disefiados
para un doble uso: tanto en los estudiantes de primario, como aquellos que no pueden
estar fisicamente presentes, conseguirdn el acceso al aprendizaje a través de una

variedad de medios y con la posibilidad de clases tutoriales y entrevistas personales.

Segun Calderhead, (2003). Esta linea de estudios considera que existe un conocimiento
propio de los docentes que se adquiere y se utiliza de forma activa en su practica
profesional. Wanlin, (2009). Este conocimiento se refiere a saberes, convicciones,
creencias, actitudes, reflexiones, expectativas, opiniones, explicaciones, entre otras, que

se movilizan en la practica docente de forma automatica o reflexiva.

Otra dimension del concepto estd relacionada con la traslacion de los determinantes
educacionales: metas de aprendizaje especificadas muy ajustadas; secuencia de
enseflanza y lugar; la estrategia para ensefar del profesor individual o de la
organizacion. Dejar de aplicar tales determinantes termina en disefios educacionales

cerrados.

Mayer (2005, p.2) define el término multimedia como: “La presentacion de material
verbal y pictorico; en donde el material verbal se refiere a las palabras, como texto
impreso o texto hablado y el material pictérico que abarca imagenes estaticas
(ilustraciones, graficas, diagramas, mapas, fotografias) y también imagenes dindmicas

(animaciones, simulaciones o video)”:

Mayer (2005) propone la Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje Multimedia, basada en la
idea de que existen tres tipos de almacenaje en la memoria (memoria sensorial, de
trabajo y de largo plazo) y de que los individuos poseen canales separados para procesar
material verbal y visual. Cada canal puede procesar solo una pequefia cantidad de
material a la vez y el aprendizaje significativo es resultado de la actividad del aprendiz

cuando este construye conocimiento ordenado e integrado.

Segun Mayer (2005), “El aprendizaje multimedia es aquel en el que un sujeto logra la
construccion de representaciones mentales ante una presentacion multimedia, es decir

logra construir conocimiento”



Para ello el docente debe ser la guia como eje principal para la recepcion del
aprendizaje en el nifio, cabe recalcar que los niflos en esta etapa escolar son tan
comunicativos y receptores de todo lo que se les hace conocer, con ello mediante el
aprendizaje multimedia se debe lograr construir un conocimiento propio ya que cada ser

humano piensa de manera diferente.

Wolgang Schnotz (2005, p. 49) nos explica que el término multimedia tiene diferentes
significados, en un nivel tecnologico, significa el uso de multiples medios para entregar

la informacion, como puede ser la computadora, la pantalla o las bocinas.

En el nivel de formatos de presentacion, se entiende como el uso de diferentes formas
de representaciéon, como el texto o las imdagenes, mientras que en el nivel de las

modalidades sensoriales significa el uso de multiples sentidos, como el ojo o el oido.

Todo aquello permite la construccion y ejecucion de la teoria cientifica y la posibilidad
de interpretar datos empiricos encontrados los métodos aplicados en el desarrollo de la

investigacion son los siguientes:

Inductivo - Deductivo: Este método parte de premisas generales para luego
particularizar o individualizar para aplicarse en el caso de estudio y llega a comprobar
la hipdtesis planteada y obtener conclusiones generales de: “Identificar la importancia

de la Multimedia Educativa en el proceso ensefianza — aprendizaje”.

Analitico — Sintético: Este divide al fenomeno estudiado en partes para analizar y
conocer cada una de ellas y luego reconstruir en un todo 1égico y concreto los elementos
de la teoria del tema donde se debe elaborar una propuesta para la utilizacion de la

multimedia educativa y fortalecer el aprendizaje en el 4rea de Lengua y Literatura.
Hipotético — Logico: Se aplica para la respectiva comprobacion de la hipotesis.

Estos métodos mencionados anteriormente son utilizados para el desarrollo de la
conceptualizacion, caracteristicas y clasificacion de: “Diagnosticar la situacién actual

del proceso de ensefianza — aprendizaje y el uso de la multimedia educativa”

Bibliografico: Se utiliza esta metodologia en la recoleccion y seleccion del material
bibliografico requerido como libros, internet para recopilar informacién para el estudio

del arte sobre el aprendizaje en Lengua y Literatura.



Estadistico: Toda investigacion seria necesita usar las estadisticas como medio de
comprobacién y analizar los resultados obtenidos en las encuestas y observaciones
realizadas, ordenamiento, tabulacion, representacion grafica e interpretacion estadistica

de los resultados.

Entre los métodos empiricos que se aplicaron para compilar la informaciéon adecuada y

eficaz, constan las siguientes técnicas:

Ficha de observacion: Se aplica a los nifios y nifias que conforman el primer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Dévalos” N°32, la cual
estd estructurada por 10 indicadores donde se valora cualitativamente aspectos

referentes a la multimedia educativa y el proceso ensefianza — aprendizaje.

Encuesta: Se realiza a la docente de aula y 6 docentes de basica general de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32, mediante preguntas escritas en un
formulario compuesto por 10 preguntas contextualizadas las mismas que brinda
informacion para determinar la importancia de la multimedia educativa y el proceso

ensefianza aprendizaje.

Entrevista: Se le realiza directamente a la Directora de la Unidad Educativa Fiscal
“Magdalena Davalos” N°32, la cual consta de 5 preguntas interrogativas, tomando

como referencia las variables de la investigacion.

Con los resultados obtenidos en esta investigacion, se plantea una propuesta como
alternativa a la solucion del problema, misma que consiste en elaborar una guia de
estrategias metodologicas basada en multimedia educativas para el aprendizaje de los

nifios y nifias en el area de Lengua y Literatura.

Como el problema de investigacion se tiene el deficiente aprendizaje en el area de
Lengua y Literatura de los niflos y nifias del ler Afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32 en el afio 2016, se debe investigar de
manera profunda el porqué de esta deficiencia ya que los factores pueden ser varios y se

debe de realizar una adecuada investigacion para ello.

En cuanto al objeto de investigacion o de estudio nos concentramos en el Proceso
Enseflanza — Aprendizaje; mientras que el campo de acciéon determinado es el

Aprendizaje en Lengua y Literatura, todos tenemos las mismas capacidades pero uno
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que otro la desarrolla mas, en el caso de los nifios de primer grado hay que tomar la
referencia de situaciones que a veces no permite el correcto aprendizaje de los nifios en

el area de lengua y literatura.

La Hipdtesis planteada para la investigacion se elabora en base a la pregunta sobre ;Si
se aplican estrategias metodoldgicas basadas en Multimedia Educativa entonces mejora
el aprendizaje de los nifios y nifias en Lengua y Literatura?, para ello se debe realizar la

interrogante y proceder a ejecutarla para obtener el resultado.

El Objetivo general es elaborar una guia de estrategias metodologicas basada en
multimedia educativas para el aprendizaje de los nifios y nifias en el area de Lengua y
Literatura Con sus respectivas variables tanto independiente: Multimedia Educativa

como dependiente: Aprendizaje

En el capitulo I, en el estado del arte, se hace referencia al Aprendizaje que es una de
las fases desde sus primero afios de vida de los nifios y las nifias. Y también se refiere a
la Multimedia Educativa en donde se recogen las citas mas relevantes y las
investigaciones sobre el tema, la cual facilita el posterior aprendizaje de la utilizacion de

los equipos informaticos.

El contenido escrito y cientifico de este trabajo de titulacion difiere en que se respalda
en bases solidas indispensable para la realizacion de cualquier trabajo académico,
ademads todas las investigaciones que se toman como antecedentes tienen exclusividad
de autoria, trasparencia y creatividad intelectual, la cual se complementa también con
estudios de campo tales como encuestas, entrevista y la aplicacion de una ficha de
observacion y por ultimo se sustenta con informacién teorica de actualidad, donde se
respetan los derechos de los autores que fundamentan las diversa tedricas con respecto a

las estrategias metodoldgicas basadas en multimedia educativas.

Para la realizacion de esta investigacion en primer instancia resulta necesario hacer una
valoracion del proceso de aprendizaje, porque es de vital importancia conocer como esta
el aprendizaje de los nifios y nifias de educacién inicial de preparatoria, lo que
conllevara a los investigadores a tener un diagnostico de la influencia que ejerce las

estrategias metodologicas para el aprendizaje de los nifios/as.



La Unidad Educativa Fiscal Magdalena Déavalos N°32 del canton Tosagua, provincia de
Manabi, es una institucidon que oferta una educacion integral de acuerdo a los
parametros establecidos por la (LOEI) del Ministerio de Educacién, en cuya institucion
d se educan alrededor de 678 estudiantes, que comprende los niveles, Educacion Inicial

Iy 11, Preparatoria, Educacion General Basico, con horarios matutino y vespertino.

De acuerdo a indagacion previa hecha a la autoridad de este plantel se determina que no
existia investigacion similar que se haya realizado con este tema, por lo que es
pertinente de que se haga una valoracion de la problemdtica existente y con sus
resultados plantear estrategias metodoldgicas que contribuyan al mejoramiento de la

educacidn inicial.

En el Capitulo II Se exponen los datos obtenidos del estudio de campo, de las
encuestas realizadas a los docentes, la entrevista a la directora, el diagndstico realizado
de la observacion a los estudiantes, con sus respectivos graficos, andlisis e

interpretacion.

Los resultados de la observacion en el aula, logré comprobar directamente las acciones
de los nifios/as, los actitudes demuestran que la mayoria de los estudiantes pueden y
quieren manejar e interactuar con la computadora y que hay un nimero que aunque
siendo en minoria, no puede considerarse como poco importante, entre lo analizado e

interpretado se puede expresar que:

De entre el 60% al 80% refleja que los estudiantes estan atentos a los diferentes recursos
utilizados en el area multimedia como lo es escuchar e interactuar cuando se les dice,
apuntar o arrastrar con el puntero hacia el dibujo determinado, a retener de manera
significativa graficos para luego encontrar pares, colorear de manera asertiva, escuchar
y repetir canciones didacticas para el aprendizaje significativo, el 30% al 20% lo hace a
veces o rara vez, lo que hace imprescindible que los docentes utilicen estrategias
metodoldgicas apropiadas para el nivel de preparatoria como, el juego, canciones,
graficos didacticos, paletas de colores con dibujo, karaoke en el aula entre otros, para
que los estudiantes que aun no consiguen conquistar estas destrezas, logren confianza,
independencia, libertad, aspectos que le permitiran prepararse para el aprendizaje

mediante la multimedia educativas.



En el Capitulo III, la propuesta, en la que se incluyen aportes significativos en el
desarrollo de las actividades dentro del aula de clases en la que se precisa trabajar sobre
una estrategia muy significativa dentro del proceso de aprendizaje y que permite
preparar al alumno para un manejo 6ptimo en lo que son las multimedia, se propone los
cuentos, trabalenguas, canciones, rimas, adivinanzas, juegos didacticos y karaoke en el
aula como estrategia metodologicas que ayuda a la formacion de los estudiantes en
cuanto a lograr destrezas para la utilizacion de los equipos de computo de la Unidad

Educativa “Magdalena Davalos N°32”.

La confrontacion de enfoques y puntos de vista permitié a los participantes (docentes)
obtener una informacién variada en cuanto a estrategias metodoldgicas para proponer
un aprendizaje significativo. En la propuesta que los investigadores presentamos el
karaoke en el aula como estrategia metodoldgicas buscando que los estudiantes logren

superar con €xito el periodo de aprestamiento.

Planificar es la accidn consistente en utilizar un conjunto de procedimientos mediante
las cuales se introduce una mayor racionalidad y organizaciéon en un conjunto de
actividades y acciones, articuladas entre si, que previstas anticipadamente tienen el
proposito de alcanzar determinadas metas y objetivos, mediante el uso eficiente de

medios y recursos escasos o limitados.

Este trabajo de titulacion se intenta mostrar como los el karaoke en el aula pueden ser
una estrategia metodologica para mejorar el aprendizaje en el area de Lengua y

Literatura, siendo destreza motivadora para el aprendizaje.



CAPITULO
1. ESTADO DEL ARTE
1.1. Proceso Ensefianza — Aprendizaje

La Educacion tiene por finalidad llevar a la persona a realizar su propia personalidad,
dado que es todo aquello que contribuye a proyectar las habilidades, aptitudes y

posibilidades del individuo, y a crear, corregir y ordenar sus ideas, hdbitos y tendencias.

Ausubel (1970), considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcidn), ya que éste puede
ser igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje escolar puede
darse por recepcion o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y puede lograr

un aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo.

Gran parte de las investigaciones que sustentan estos principios proviene de estudios
sobre la relacion entre los procesos del aula (analizados con base en sistemas de
observacion) y los logros de los alumnos (sobre todo a partir de los resultados de

pruebas estdndar de aprovechamiento).

No obstante, algunos principios se originan en la logica de la estructuracion de la
ensefanza, (por ejemplo, la necesidad de organizar ésta en torno a las metas del

curriculo, el contenido, los métodos y la evaluacion).

Por otro lado, se prestd atencion a las teorias mas recientes sobre la ensefianza y el
aprendizaje (por ejemplo, la sociocultural, el constructivismo social) y a los
planteamientos generales que fueron puestos en circulacion por distintas organizaciones

en relacion con los temas escolares de mayor interés.

Ferrandez, (1997), “Las NTIC se presentan como punto de partida el proceso de

ensefanza—aprendizaje en el que entran en juego diferentes elementos.”

Entonces la ensefianza puede entenderse mas que en relacion al aprendizaje o junto al
aprendizaje; y esta realidad relaciona no sélo a los procesos vinculados a ensefar
(docentes), sino también a aquellos vinculados a aprender (alumnos), debe haber mas
que una relacion e interaccion dentro del aula de clases para que el proceso sea mas

ameno, duradero y significativo.



Tomando como referencia a Contreras (1990:23)., entendemos los procesos ensefianza-
aprendizaje como “simultdneamente un fendémeno que se vive y se crea desde dentro,
esto es, procesos de interaccion e intercambio regidos por determinadas intenciones (...),
en principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y a la vez, es un proceso
determinado desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura de instituciones
sociales entre las cuales desempefia funciones que se explican no desde las intenciones
y actuaciones individuales, sino desde el papel que juega en la estructura social, sus

necesidades e intereses”.

Quedando, asi, planteado el proceso ensefianza-aprendizaje como un “sistema de
comunicacion intencional que se produce en un marco institucional y en el que se

generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje”

Para SCHMECK, R.R. (2008). “El aprendizaje de acuerdo al Paradigma
Constructivista, desde la teoria psicologica, considera que el sujeto (nifio/a) es el que
construye su propio conocimiento, en base de los conocimientos previos, por medio de
la interaccion con el medio circundante, en donde el hombre interpreta el conocimiento
de acuerdo a su vision y que de manera progresiva va modificando mas o menos

duradera su conducta”.

GALLEGO Y ONGALLO (2003) hacen notar que el aprendizaje no es un concepto
reservado a maestros, pedagogos o cualquier profesional de la educacién ya que todos

en algun momento de la vida organizativa, debemos ensefiar a otros y aprender de otros:

ESCAMILLA (2000) explica que los cientificos en areas relacionadas con la educacion
(pedagogos, psicologos, etc.), han elaborado teorias que intentan explicar el aprendizaje.
Estas teorias difieren unas de otras, pues no son mas que puntos de vista distintos de un

problema; ninguna de las teorias es capaz de explicar completamente este proceso.

De manera similar, URBINA (2003, en www.Urbina, 2003) considera que la expresion
“teorias del aprendizaje” se refiere a aquellas teorias que intentan explicar como

aprendemos.

También se puede definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia
(Feldman, 2005). En primer lugar, aprendizaje supone un cambio conductual o un

cambio en la capacidad conductual. En segundo lugar, dicho cambio debe ser



perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otro criterio fundamental es que el aprendizaje
ocurre a través de la practica o de otras formas de experiencia (p.ej., observando a otras

personas).

GAGNE (1965:5) define aprendizaje como: “un cambio en la disposicién o capacidad
de las personas que puede retenerse y no es atribuible simplemente al proceso de

crecimiento”

Hilgard (1979) define aprendizaje por “el proceso en virtud del cual una actividad se
origina o cambia a través de la reaccion a una situacion encontrada, con tal que las
caracteristicas del cambio registrado en la actividad no puedan explicarse con
fundamento en las tendencias innatas de respuesta, la maduracion o estados transitorios

del organismo (por ejemplo: la fatiga, las drogas, entre otras)”.

PEREZ GOMEZ (1988) lo define como “los procesos subjetivos de captacion,
incorporacion, retencion y utilizacion de la informacién que el individuo recibe en su

intercambio continuo con el medio”.

ZABALZA (1991:174) considera que “el aprendizaje se ocupa basicamente de tres
dimensiones: como constructo teérico, como tarea del alumno y como tarea de los

profesores, esto es, el conjunto de factores que pueden intervenir sobre el aprendizaje”.

KNOWLES vy otros (2001:15) se basan en la definicion de Gagné, Hartis y Schyahn,
para expresar que el aprendizaje es en esencia un cambio producido por la experiencia,

pero distinguen entre:

El aprendizaje como producto, que pone en relieve el resultado final o el desenlace de la

experiencia del aprendizaje.

El aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede en el curso de la experiencia de
aprendizaje para posteriormente obtener un producto de lo aprendido. El aprendizaje
como funcidn, que realza ciertos aspectos criticos del aprendizaje, como la motivacion,
la retencidn, la transferencia que presumiblemente hacen posibles cambios de conducta

en el aprendizaje humano.

Segun lo expuesto con las teorias presentadas el aprendizaje es el proceso a través del
cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o
valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la

observacion.
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Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen
distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas

importantes en humanos, animales y sistemas artificiales.

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

y la pedagogia.

El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser y su
medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empiricos, realizados tanto en

animales como en el hombre.

Midiendo los progresos conseguidos en cierto tiempo se obtienen las curvas de
aprendizaje, que muestran la importancia de la repeticion de algunas predisposiciones
fisioldgicas, de «los ensayos y errores», de los periodos de reposo tras los cuales se
aceleran los progresos, etc. Muestran también la ultima relacion del aprendizaje con los

reflejos condicionados.

Segtn Piaget: "El nifio no almacena conocimientos sino que los construye mediante la

interaccion con los objetos circundantes"
Segun el Centro Comunitario de Aprendizaje (CCA - 2014) dice:

“El aprendizaje es un proceso activo en el cual el aprendiz construye nuevas
ideas o conceptos basados en sus conocimientos anteriores, selecciona y
transforma informacién, construye y toma decisiones basandose en una
estructura cognitiva, el ser humano tiene estructuras mentales previas que se
modifican a través del proceso de adaptacidn, el sujeto que conoce es el que
construye su propia representacion de la realidad, el aprendizaje aprende como

aprende (no solamente “que” aprende), el aprendiz debe tener un rol activo.”

El razonamiento de esta teoria se comparte ya que el aprendizaje es el proceso a través
del cual se adquiere o se transforman habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o

valores como resultado del estudio, la practica y la reflexion.

También, es importante resaltar que en algunas teorias hay muchos puntos en comun.
Las teorias de Piaget, Skinner y Gagné coinciden en que el organismo es naturalmente

activo y que el aprendizaje ocurre debido a tal actividad. Las tres teorias expresan en
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que se debe dar atencion a cada uno de los alumnos y sus diferencias para orientar de

manera mas individualizada su aprendizaje.

(Gallego, 2006) se remite al modelo de “capas de cebolla de Curry”: “Curry clasificaba
las distintas herramientas y modelos de estilos de aprendizaje con la “analogia de la

cebolla” diferenciando tres capas o tres niveles de modelos.

El primer nivel, la parte exterior de la cebolla, la mas facilmente observable y en la que
mas facilmente se puede actuar, se centra en las preferencias instruccionales y

ambientes de aprendizaje.

El segundo nivel o estrato de la cebolla se basa en las preferencias de como se procesa
la informacion. Esta teoria facilita al estudiante sus preferencias vitales en el modo de
aprendizaje en el aula y el docente puede planificar con mayor precision y adecuacion al
curriculum, el proceso de aprendizaje y la accion didactica en el aula. La propuesta de

Kolb podria incluirse en este apartado.

Y el tercer nivel o corazon de la cebolla, se relaciona con las preferencias de aprendizaje

debidas a la personalidad.”

(ALONSO Y OTROS, 1994:39) también expresan que el aprendizaje debe llevarse en
una secuencia ordenada y l6gica Skinner hace notar mas este punto ya que expresa que
el aprendizaje debe realizarse secuencialmente con una serie de acciones previamente
estructuradas, es decir, ha de seguir un programa, de forma que al final del mismo haya
aprendido lo que se pretendia. Las teorias de Skinner tienden més al individualismo del

aprendizaje y las de Piaget se encaminan al empleo de integracion de grupos dindmicos.

El juego es necesario para el desarrollo y aprendizaje de los nifios.

El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y, finalmente, aplicar
una informacion que nos ha sido «ensefiada», es decir, cuando aprendemos nos
adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan. El aprendizaje requiere un
cambio relativamente estable de la conducta del individuo. Este cambio es producido

tras asociaciones entre estimulo y respuesta.

En el ser humano, la capacidad de aprendizaje ha llegado a constituir un factor que
sobrepasa a la habilidad comin en las mismas ramas evolutivas, consistente en el

cambio conductual en funcion del entorno dado. De modo que, a través de la continua
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adquisicion de conocimiento, la especie humana ha logrado hasta cierto punto el poder
de independizarse de su contexto ecoldgico e incluso de modificarlo segin sus

necesidades.

Debido que el cerebro tiene una funciéon extremadamente compleja en el desarrollo de la
persona, la naturaleza ha previsto que se encuentre mas disponible para el aprendizaje
en la etapa que mas lo necesita. Asi, en el momento del parto, el cerebro de un bebe
pesa alrededor de 350 gramos, pero sus neuronas no dejan de multiplicarse durante los
primeros 3 afios. Precisamente durante este proceso de expansion es cuando se da la
maxima receptividad, y todos los datos que llegan a €l se clasifican y archivan de modo

que siempre estén disponibles - Ernest Hilgard.

Seguin FELDMAN, (2005) sefiala que: “El sistema afectivo evalua el estimulo o
situacion como significativa, entran en juego las dreas cognitivas, encargandose de
procesar la informacion y contrastarla con el conocimiento previo, a partir de procesos
complejos de percepcion, memoria, analisis, sintesis, induccion, deduccion, abduccion y
analogia entre otros, procesos que dan lugar a la asimilacién de la nueva informacidn.
Posteriormente, a partir del uso de operaciones mentales e instrumentos de
conocimiento disponibles para el aprendizaje, el cerebro humano ejecuta un numero
mayor de sinapsis entre las neuronas, para almacenar estos datos en la memoria de corto

plazo”.

Para ampliar se pueden utilizar la serie de definiciones y de consideraciones que hay en
el libro de Jesus Beltran (2002), donde ademas estan bastante bien descritos los enfoque

de las teorias pasadas y las vigentes sobre aprendizaje.

MAYER (1992a y b) a través de BELTRAN (2002) ha sefialado tres metaforas para
describir las dos grandes corrientes que fundamentan el aprendizaje. Las metaforas son:
el aprendizaje como adquisicion de respuestas, el aprendizaje como adquisicion de
conocimiento y el aprendizaje como construccidn de significado. Las limitaciones de las
primeras metaforas han ido dando lugar a nuevas explicaciones en un movimiento de
superacion e integracion de las anteriores en las posteriores. Movimiento que no ha

concluido.

SIEMENS, (2004) se ha presentado como una teoria que supera “las tres grandes

teorias” sobre el aprendizaje: “El conectivismo” Hay que sefialar que conductismo,
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cognitivismo y constructivismo no son en si mismo teorias, sino enfoques teoricos bajo
cuya categoria se agrupan teorias que poseen unas caracteristicas comunes respecto a la
naturaleza del conocimiento, y de las funciones de conocer y representar la realidad asi
como atribuir relaciones entre funciones del conocimiento, condiciones en que se
produce y naturaleza de éste. Y que el constructivismo es un enfoque que se incluye

dentro de las corrientes cognitivistas.

Lo que si es cierto es que el conectivismo, tal como lo presenta su autor original
(Siemens, 2004), es una interpretacion de algunos de los procesos que se producen en el
seno de la SIC, relacionados con la educacidn, en la que se atribuye un significado y
una proyeccion de estos cambios en el ambito de la préctica educativa y de su

organizacion.

Este corpus de ideas ha tenido y tiene en la actualidad un gran impacto en el mundo
académico y en la industria del elearning. Impacto que ha venido determinado en parte
por el efecto de difusion que producen los entornos 2.0. A continuacion, y con relacion

a lo tratado vamos a abordar lo que se dice en el documento principal.

SIEMENS, (2004) donde se presenta y expone el Conectivismo, a través de la version
que aparece en el trabajo citado Connectivism: “A Learning Theory for the Digital
Age”, fechado el 12 de diciembre de 2004, su desarrollo posterior I've added awebsite to
explore this concept at del 5 Abril de 2005. Y su traduccion en Conectivismo: Una

teoria de aprendizaje para la era digital, de Diego E. Leal Fonseca en Febrero 7, 2007.

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

literatura de pedagogia:

e Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto so6lo necesita comprender
el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

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

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

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

e Aprendizaje observacional: tipo de aprendizaje que se da al observar el
comportamiento de otra persona, llamada modelo.

e Aprendizaje latente: aprendizaje en el que se adquiere un nuevo comportamiento,

pero no se demuestra hasta que se ofrece algun incentivo para manifestarlo.

Podemos tener, igualmente a como lo hace SIEMENS (2002), en cuenta la definicion de
aprendizaje que hace DRISCOLL (2000) “un cambio persistente en el desempefio
humano o en el desempefio potencial... [el cual] debe producirse como resultado de la

experiencia del aprendiz y su interaccion con el mundo” (p.11).

Con todas las definiciones pertinentes sobre el aprendizaje se puede incursionar con el
aprendizaje virtual como proceso de construccidn, que seria caracterizar el aprendizaje
en entornos virtuales como un proceso de construccion que supone, esencialmente,
afirmar que lo que el alumno aprende en un entorno virtual no es simplemente una copia
o una reproduccién de lo que en ese entorno se le presenta como contenido a aprender,
sino una reelaboracion de ese contenido mediada por la estructura cognitiva del

aprendiz.

El aprendizaje virtual, por tanto, no se entiende como una mera traslacion o
transposicion del contenido externo a la mente del alumno, sino como un proceso de
(re)construccion personal de ese contenido que se realiza en funcion, y a partir, de un
amplio conjunto de elementos que conforman la estructura cognitiva del aprendiz:
capacidades cognitivas basicas, conocimiento especifico de dominio, estrategias de
aprendizaje, capacidades metacognitivas y de autorregulacion, factores afectivos,

motivaciones y metas, representaciones mutuas y expectativa.

La actividad mental constructiva que el alumno, al poner en juego este conjunto de
elementos, desarrolla en torno al contenido se configura, desde esta perspectiva, como
clave fundamental para el aprendizaje, y la calidad de tal actividad mental constructiva,
por lo mismo, se configura como clave fundamental para la calidad del aprendizaje: ni
toda actividad que el alumno realiza cuando aprende conlleva actividad mental
constructiva, ni toda actividad mental constructiva es igualmente deseable ni 6ptima

para un aprendizaje de calidad.
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El “postulado constructivista” y la importancia atribuida a la actividad mental
constructiva del alumno en su proceso de aprendizaje tienen multiples e importantes
implicaciones para una comprension mas afinada de como se aprende en entornos

virtuales y de qué se puede hacer desde la ensefianza para promover ese aprendizaje.

Nos detendremos muy brevemente en dos de ellas, por su relevancia para nuestra
discusion posterior. La primera es la diferencia entre la “estructura ldégica” del

contenido y la “estructura psicoldgica” del mismo.

La estructura logica de un contenido remite a la organizacion interna del material de
aprendizaje en si mismo, y puede considerarse estable entre contextos, situaciones y

aprendices.

La estructura psicoldgica del contenido, en cambio, remite a la organizacion de ese
material para un alumno concreto, y depende de de lo que, en cada momento, el alumno
aporta al proceso de aprendizaje. Esta diferencia permite distinguir entre dos
condiciones, igualmente necesarias pero distintas entre si, que deben cumplirse para que

el alumno pueda atribuir significado al contenido que debe aprender.

Por un lado, la significatividad logica, relacionada con la estructura y organizacion
interna del contenido a aprender. Por otro, la significatividad psicologica, relacionada
con el hecho de que el aprendiz disponga de elementos en su estructura cognitiva que
pueda poner en relacion de manera sustantiva y no arbitraria, de manera profunda y no

superficial, con ese contenido.

El punto a destacar es que, mientras la significatividad logica puede garantizarse,
esencialmente, desde el disefio del material de aprendizaje, al margen en buena medida
de las caracteristicas concretas de los alumnos a los que ese material se dirige, la
significatividad psicolégica s6lo puede asegurarse mediante formas de ayuda que
permitan la adaptacion cuidadosa y continuada, en el propio proceso de aprendizaje, de

ese material a los alumnos concretos que deben aprenderlo.

De ahi la insuficiencia, desde esta perspectiva, de una vision del disefio de los procesos
virtuales de ensefanza y aprendizaje virtual centrada Unicamente en el disefio de
materiales, al margen de las caracteristicas de los alumnos concretos a los que se dirige
y de la dinamica de cambio y evolucidn de esas caracteristicas en el contexto particular

de la situacion de aprendizaje de que se trate.
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La segunda implicacion del “postulado constructivista” en relacidon con el aprendizaje
virtual que queremos remarcar tiene que ver con el hecho de que lo que el alumno
construye y debe construir en un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje incluye, al

menos, dos tipos distintos de representaciones.

Por un lado, representaciones sobre el significado del contenido a aprender. Y por otro,
representaciones sobre el sentido que tiene para ¢l aprender ese contenido, sobre los
motivos para hacerlo, las necesidades que ese aprendizaje cubre y las consecuencias que

supone para la percepcion de uno mismo como aprendiz.

Ambos tipos de representaciones se construyen, de acuerdo con lo dicho, de manera
dindmica, contextual y situada, a partir de lo que aporta en cada momento el aprendiz:
ni el significado ni el sentido que el alumno construye estdn, meramente, en el material
que es objeto de aprendizaje, ni su construccién queda asegurada por el diseiio de dicho

material.

En resumen se puede decir que el aprendizaje es “un cambio o un incremento en las
ideas (o material cognitivo, en los conocimientos y representaciones mentales) duradero
y con repercusion en la practica (operativa o potencial), y eventualmente en la conducta,
que se produce como consecuencia de la experiencia del aprendiz, de su madurez o de la

interaccion con el entorno (social, de informacion y de medios).
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1.2. Multimedia Educativas

Segun Angel Fidalgo Blanco (2005): La terminologia "Multimedia" comienza a ser
popular en los afios 90, su utilizacién es sinénimo de "vanguardia", "tecnologia",
"productividad", etc. De hecho el término "Multimedia" se emplea como adjetivo para
multiples servicios y productos; por ejemplo, empresas multimedia se denominan
empresas desarrolladoras de productos multimedia o empresas que poseen medios de
comunicacion; un ordenador multimedia es un ordenador que posee una serie de
caracteristicas hardware que permite ejecutar en buenas condiciones software
multimedia; una aplicacion multimedia, es un programa que integra y maneja distintos
tipos de informacion multimedia (imagenes, videos, bases de datos, simulaciones,

textos, audio,...)

El término multimedia tiene una gama de conceptos y significados pues es todo lo que
tiene que considerarse como recursos tecnoldgico sea para la ensefianza y aprendizaje o
bien para el uso doméstico del ser humano en cualquier momento de su vida, en la era
actual todos dependemos del recurso tecnoldgico muchas veces por necesidad ya que es
uno de los medios para utilizados, los pcs, laptops, celulares con tecnologia de punta,

todo lo que compete a multimedia.

La labor de evolucionar el pensamiento para construir los conocimientos, no se confina
en dar contenidos y ensefiar teorias, sino al compromiso de orientar, concienciar y sobre
todo motivar a los nifios/as a mejorar la calidad de vida, a convertirse en personas
completas, educadas, competentes para enfrentar los retos de la existencia con

responsabilidad y sapiencia. (cf. CEPOs, 2004).

Multimedia tiene un objetivo concreto, tiene una razén de ser, tiene unos campos de
utilizacion, tiene en definitiva unas bases tecnoldgicas y cientificas que se trataran de

definir. (Angel Fidalgo Blanco, 2005).

El concepto de multimedia se basa en la utilizacion de distintos tipos de informacién
(cada tipo de informacion se podria denominar canal de informacion) conjuntados para
alcanzar un mismo objetivo. Se ha demostrado que con las tecnologias multimedia es
mas facil alcanzar un objetivo; es decir, cuantos mas canales de informacidn se utilicen,
mas facil serd de alcanzar el objetivo. Este es el verdadero éxito de los sistemas

multimedia, que consigue que el objetivo del sistema sea alcanzarle mas facilmente.
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Reiser (2001a) ha realizado una revision de la historia de los medios instruccionales
como parte de la evolucidon historica de la ME, identificando cronologicamente los
medios que se han acercado a ella. Pero a nosotros, lo que nos interesa resaltar aqui es
una de las conclusiones a las que llega, al sefialar que el impacto de las TIC ha sido
menor de lo que cabria esperar por los entusiasmos iniciales expuestos, posiblemente

por no haber contemplado mas variables.

Es objetivo decir que el maestro debe exponer a sus educandos las estrategias
metodoldgicas con caracter de juego para que ellos no conciban la presién de los
conceptos, cuando se ensefia y se aprende en forma de un juego, se le esta consintiendo
al ser humano captar informacién de manera relajada, y es observado el proceso
pedagdgico de una modo diferente, mas creativa, sin sentir el peso de la duracion del

proceso educativo.

Expresado en otras palabras, al proceso formativo le favorece en gran manera, el uso de
estrategias metodoldgicas activas, las mismas que le dan la oportunidad al estudiante de

participar en su propia formacidn, sin ser abandonado de la guia pertinente de un tutor.

Como se ha mencionado hasta el momento, la situacion del estudiante es primordial en
el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que se torna en el responsable y moderador de

su propio aprendizaje.

La ingente cantidad de informacidn, habitual en la vida diaria a través de los multiples y
variados medios de comunicaciéon, no supone necesariamente un tratamiento
competente de la misma. Recibimos muchos datos e informaciones, pero no siempre la
sabemos transformar en conocimiento (Bartolomé, 2001). Los niflos, jovenes y adultos

estamos expuestos a un flujo permanente de informacion.

A. Pérez (2000) insiste en este problema destacando el paraddjico fendmeno de que a
mas informacion también existe mas desinformacion ya que un exceso de cantidad de
datos provoca pérdida del significado de los mismos. En consecuencia, el nuevo reto
educativo consiste en formar, en cualificar a los sujetos como usuarios inteligentes de la

informacion que les permita distinguir lo relevante de lo superfluo.

Las estrategias se suelen clasificar, generalmente, en funcion de las actividades
cognitivas a realizar. Teniendo en cuenta este criterio se suelen catalogar, desde las

operaciones mas basicas a las mas elaboradas en asociativas, de elaboracion. Las
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iniciales, involucran operaciones basicas y elementales que no originan en si mismas
relaciones entre conocimientos pero pueden ser la base para su posterior elaboracion ya
que desarrollan la probabilidad de recordar literalmente la informacion, sin introducir

cambios estructurales en ella.

Integrar las tecnologias digitales en las aulas y centros educativos asi como replantear y
redefinir los contenidos culturales del curriculum parecen medidas urgentes. Llevarlo a
cabo, entre otras medidas, implicard necesariamente realizar importantes inversiones
econdmicas en dotacion de recursos tecnologicos suficientes para los centros educativos
y en la creacion de redes telematicas educativas; desarrollar estrategias de formacion del
profesorado y de asesoramiento a los centros escolares en relacion a la utilizacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacidon con fines educativos. (MA Moreira -

2009).

Se debe concebir los centros educativos como instancias culturales integradas en la zona
o comunidad a la que pertenecen poniendo a disposicion de dicha comunidad los
recursos tecnoldgicos disponibles en los centro; planificar y desarrollar proyectos y
experiencias de educacion virtual apoyadas en el uso de las redes telematicas asi como
propiciar la creacion de “comunidades virtuales de aprendizaje”; creacion de webs y
materiales online de modo que puedan ser utilizados y compartidos por diferentes

centros y aulas. (Derrico, 2007)

Sin embargo, multimedia de hoy suele significar la integracion de dos o mas medios de
comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario via ordenador
(Bartolomé, 1994). En rigor, el término multimedia es redundante, ya que 'media’ es en
si un plural, por ello hay autores que prefieren utilizar el término hipermedia en vez de
multimedia (Jonassen, 1989; Ralston, 1991; Salinas, 1994). Hipermedia seria
simplemente un hipertexto multimedia, donde los documentos pueden contener la
capacidad de generar textos, graficos, animacidn, sonido, cien o video en movimiento.
Asi, multimedia es una clase de sistemas interactivos de comunicacion conducido por
un ordenador que crea, almacena, transmite y recupera redes de informacion textual,

grafica visual y auditiva (Gayesky, 1992).

Desde una perspectiva pedagogica, lo que verdaderamente interesa son las
caracteristicas diferenciadoras de estos medios con respecto a otros mas usuales. En

otras palabras, ;Qué aportan de nuevo los sistemas multimedia en el terreno de la

20



ensefanza?. Ya que, lograr medios que exigieran una mayor participacion por parte del
alumno, ha constituido, desde siempre, una de las preocupaciones de los disefiadores de

material didactico impreso.

En efecto, los materiales destinados al alumno han ido incorporando un lenguaje ludico,
puzles, crucigramas, etc. o propuestas de trabajo de resolucion de situaciones
problematicas y simulacion en las actividades de grupo. Y, respecto a esta busqueda de
participacion, de actividad de los alumnos en los programas AV tradicionalmente

concebidos como pasivos, encontramos precedentes muy tempranos (Salinas, 1993).

Por sistemas multimedia educativas se entiende la utilizacién de los ordenadores y mas
concretamente aplicaciones multimedia como herramientas para la formacion, al igual
que se utiliza una pizarra, un proyector de transparencias, unos apuntes, un libro de

texto e incluso "un profesor ayudante".

Normalmente estos programas se componen de un conocimiento que se trata de
transmitir en las mejores condiciones posibles, de tal forma que los alumnos lo
adquieran con el minimo esfuerzo mental. Las tecnologias multimedia en la formacion
no son mas que un caso particular de la informatica educativa, ya que incorporan
diversos tipos de informacién (video, audio, bases de datos, hipertexto, documentos,
imagenes, etc) y un interface agradable que facilita la gestién y navegacion a través del

conocimiento multimedia (funciones interactivas). (Area, 2002).

El incorporar e integrar, con un mismo objetivo comunicativo, diversos tipos de
informacion a una transmision de conocimiento es muy importante ya que se facilita
tanto la transmision del conocimiento como la recepcion del mismo. En este sentido, las
tecnologias multimedia contribuyen a mejorar las prestaciones de los programas

utilizados en la informatica educativa.

Skinner (1958) definid las bases de los programas educativos lineales, los cuales se
basaban en el aserto de que para aprender un determinado concepto debia desmuzarse
en tantos subconceptos como fuese posible, posteriormente cada subconcepto se
presentaba al alumno y se comprobaba si lo habia aprendido, en caso afirmativo se
presentaba un nuevo concepto, en caso contrario no se pasaba al siguiente hasta que

aprendiera el actual.
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El esquema simplificado de los programas educativos skinnerianos estd definiendo la
actividad a realizar y esta actividad es independiente del contenido; es decir, de los
subconceptos. Los programas educativos Skinnerianos unen una actividad con un

conocimiento concreto (definen una red de nodos).

Todos los avances en la informatica educativa se han centrado en mejorar las
actividades propuestas por Skinner no los contenidos; la organizacion de nodos y
uniones tienen en cuenta estructuras cognitivas; es decir, cdmo aprende un alumno un
concepto nuevo, como ensefia un profesor un concepto mal asimilado por el alumno,
como se deben presentar los ejercicios, etc. Por tanto, para poder asegurar que un
programa pueda ser util, se deben definir las actividades que deseamos que cumpla ese
programa y este conjunto de actividades es lo que define las distintas modalidades de

informatica educativa.

A partir de esta engafosa simplicidad de la ensefianza —tal como sostiene Jackson
(2002)—, los debates en torno de las tecnologias nos permitieron reconocer que el simple
mostrar también modela nuestra conducta y nuestras formas de pensar. Aquello que
mostramos se transforma en modelo de una forma de razonamiento. El soporte que
brinda la tecnologia es pasible, pues, de reconocerse como enmarcando una propuesta,
limitandola o expandiéndola segun el tipo de tratamiento que posibilita y la manera de
utilizacion por parte del docente para el desarrollo de las comprensiones. Desde esa
perspectiva, las tecnologias son herramientas y algo mas. Constituyen un entorno o area
de expansion en el que pasan de ser soporte a dar cuenta de sus posibilidades de

utilizacion.

Los docentes utilizan las tecnologias, mas de una vez, para romper las rutinas en el
tratamiento de los contenidos. En enfoques tradicionales de la ensefianza, su empleo
despertaba el interés por el tratamiento del contenido. Laminas o experiencias se
constituian en el primer momento de la clase. Un enfoque diferente reconoce el uso de
las tecnologias como ilustracion: en algunos casos adorno y, en otros, incorporacion de
un nivel explicativo diferente. Otorgarles el sentido de la ilustracion en clase implica, en
algunas oportunidades, ampliar la informacién o dotar de un atractivo adicional al
tratamiento del tema. La utilizacion de las tecnologias como factor motivacional o como

lo que agrega interés al desarrollo de los temas las ubica en los bordes y no en el
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corazdn de las actividades que despliegan los docentes o los estudiantes para la

construccidn del conocimiento.

Este punto de vista da a los medios una finalidad comunicativa o informativa, acorde
con el hecho de que la ensefianza es comunicacion en la medida en que responde a un
proceso estructurado, en el que se produce intercambio de informacién, (Zabalza, 1990),
y es por ello que autores como Area (2001) distinguen a los medios como canales de
comunicacion a través de los cuales se relacionan los distintos agentes curriculares
(disenadores-profesores, profesores-alumnos, alumnos-alumnos, profesores-profesores)

condicionando el patrén de flujos comunicativos en el aula.

Las ultimas tecnologias y el crecimiento de Internet han modificado la relacion con el
conocimiento. La informacion se ha enriquecido, es ahora interactiva y se dispone de
todo tipo de material (sonoro, visual, texto, etc.), registrado en multiples medios
(memorias de computadoras, video discos, CD-ROM, etc.). El término multimedia

abarca esta amplia gama de tecnologia de la informacion. (Beltran, 2001)

La competencia y la infraestructura para el acceso a la informacién y su adecuado
manejo, son hoy esenciales en cualquier actividad humana. Dicha competencia incluye
la busqueda de informacidn en forma local o remota, el manejo de diversos formatos, la
lectura comprensiva, la seleccidon, la relacion con otros datos y el andlisis de la
informacion. El paso final lo constituye el almacenamiento de la informacion elaborada,

la confeccion y la presentacion adecuada de resultados. (Castells, 2000)

Asi, Marqués (2001) hace una diferencia entre ambos conceptos, “Medio didactico es
cualquier material elaborado con la intencion de facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto o un programa multimedia que permite hacer
practicas de formulacidén quimica. “Recurso educativo es cualquier material que, en un
contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para
facilitar el desarrollo de las actividades formativas. Los recursos educativos que se
pueden utilizar en una situacion de ensefianza y aprendizaje pueden ser o no medios

didacticos”.

La multimedia educativa debe encuadrarse como una pieza fundamental dentro de un
disefio educativo general sea fiscal, particular o fiscomisional, donde debe plantearse
una estrategia didéctica diferente que debe estar presente a lo largo de toda la

aplicacion, dentro del proceso ensefianza-aprendizaje en el aula de clases.
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Partiendo del problema educativo que se quiere resolver, pensado en las distintas
alternativas de solucion que se le puede dar a este déficit, es necesario establecer en qué
parte de la solucion y como interviene la multimedia como punto positivo para la

educacidn de los nifios.

Escudero (1983, 91), entiende los medios como “cualquier objeto o recurso tecnoldgico
que articula en un determinado sistema de simbolos ciertos mensajes en orden a su

funcionamiento en contextos instructivos”

Para Alonso (1996, 111), los medios de ensefianza son “los instrumentos, equipos o
materiales, concebidos como elementos curriculares mediadores de la expresion directa,
que articulan en un determinado sistema de simbolos ciertos mensajes y persiguen la

optimizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje”.

Por su parte, Cabero (1999b, 54) define los medios como “los elementos curriculares
que, por sus sistemas simbolicos y estrategias de utilizacidon propician el desarrollo de
habilidades cognitivas en los sujetos, en un contexto determinado, facilitando y
estimulando la intervencion mediada sobre la realidad, la captacion y comprension de la
informacion por el alumno y la creacidon de entornos diferenciados que propicien los

aprendizajes”.

Con el transcurrir del tiempo, estas definiciones han variado sutilmente a pesar de estar
escritas en funcidon de sus elementos. De Salomén a Escudero ya se toma en cuenta el

contexto en el cual son elaborados o utilizados con propositos instructivos.

Alonso y Cabero los consideran explicitamente como elementos curriculares (pero no
los diferencian del resto de los elementos curriculares: contenidos, objetivos,
actividades, etc.), toman en cuenta al contexto y también a la meta de utilizacion de los

mismos: Contribuir a la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Cabero no olvida a los wusuarios, quienes deben decodificar los mensajes
simbolicamente representados para poder interiorizar la informacion y a los disefiadores
y/o mediadores, quienes se anticipan al proceso que realizara el usuario, es decir
consideran los fundamentos teoricos y las técnicas apropiadas que permitan organizar
contenidos, actividades, recursos, etc. y orientan el trabajo para promover aprendizajes
de determinados conceptos y procedimientos, estamos hablando de disefio de entornos

de aprendizaje.
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Para Quintanilla (1992) las tecnologias, como técnicas productivas, incorporan
conocimientos y métodos cientificos en su disefio y desarrollo; por lo tanto deben
incluir luego una dimension investigadora para verificar lo efectivo de su aplicacion

practica, pues la practica genera teoria en la medida que se reflexione sobre la misma.

Entonces multimedia, como cualquier acto comunicativo surge de una necesidad. En la
busqueda de dar respuesta a esa necesidad, aparece la seleccién de los medios con los
que vamos a comunicar. Si tomamos esto como punto de partida, las preguntas girarian
en torno a qué cosas necesitariamos considerar para decidir si encarar o no un proyecto

multimedia.

Los usuarios deben decodificar el mensaje presentado por el medio que esta utilizando,
luego lo procesa y almacena de acuerdo a su cddigo interno y por ultimo lo asimilara,
por lo tanto, la similitud que haya entre los sistemas simbolicos de los medios y las
representaciones cognitivas de los sujetos contribuiran a que se produzca un aprendizaje

significativo.

“La tecnologia condiciona los tipos de simbolizaciones que pueden emplearse”, (Area,
2001, 10), pero los sistemas simbolicos no son exclusivos de un medio, por ejemplo, los

libros de texto utilizan codigos verbales e iconicos al igual que la television.

Asi, “los medios no solo permiten acceder a realidades, situaciones o conceptos
novedosos, sino que también se configuran como los recursos que posibilitan a los

alumnos manifestar y expresar sus conocimientos, actitudes y sentimientos”, (Area,

2001, 10).

Asi, el docente estructurara los simbolos mas adecuados, en sus materiales didacticos,
para facilitar la comunicacion de los mensajes y con ello promover la comprension e
integraciéon de los mismos para que se produzcan aprendizajes significativos en los
usuarios, para ello tomara en cuenta las diferencias individuales y las tareas
(memorizacion, clasificacion, seriacion, etc.) que los sujetos realizaran con dichos

materiales.

En consecuencia, el reciclaje, la readaptacion y ajuste a los requerimientos y demandas
impuestas por las nuevas tecnologias obliga, sobre todo a los adultos, a realizar un
enorme esfuerzo formativo destinado a adquirir las competencias instrumentales,

cognitivas y actitudinales derivadas del uso de las tecnologias digitales. No hacerlo,
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significara correr el riesgo de entrar en la ndmina de los nuevos analfabetos (Area,

2001).

Entre las investigaciones desarrolladas en torno a este enfoque, Marqués, (1999) nos

enumera algunas de ellas y hemos agregado otros autores:

Castafio (1994, 112), hace un tratamiento “sobre la accesibilidad, organizacion y

utilizacion de los medios en el aula”.

Estudios sobre programas de intervencion tecnoldgica: Ferrandiz (1983), hace un
estudio sobre los sistemas funcionales de aprendizaje individualizado mientras que
Benedito (1987), se preocupa por la evaluacion de la introduccion del medio

informatico en el aula.

Otros investigadores hacen evaluaciones de programas o proyectos que involucran al

medio informatico, por ejemplo:

Escudero (1991), basa su estudio en la evaluacion de los programas Atenea y Mercurio
y Sancho (1993), evalia proyectos EAO, Marqués (2001b), sefiala los aspectos a

considerar en la seleccion de medios y en el disefio de intervenciones educativas.

Estudios sobre las actitudes de los profesores y los estudiantes: Shavelson y Stern
(1989) evaluan el progreso en la investigacion sobre los pensamientos, juicios y
conductas de los profesores en la década pasada e identifican areas de investigacion

para la mejora de la practica de la ensefianza.

Otros autores como Martinez (1983), Cabero (1989,1991), Gallego (1993) y Castafio

(1994), también hacen aportes al respecto.

Estudios sobre estrategias de formaciéon: Grané, Bartolomé y Rubio (2000) introducen a
maestros en el disefio de materiales multimedia; Tejada (1999a) sefiala roles y

competencias docentes ante las TIC’s;

Investigaciones sobre diseno, desarrollo y evaluacion de medios: Cabero (1993)
coordina un dossier de investigaciones sobre actitudes hacia el ordenador y sus
posibilidades como medio didactico. Dorrego (1993), presenta sus modelos para el
disefio y evaluacion de medios; Marqués (2000) presenta una ficha para la descripcion y

evaluacion del medio y Sarmiento (2000) inicia un proyecto de investigacion sobre
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disefio, desarrollo y evaluacion de un material curricular multimedia en el area de

Matematicas.

La caracteristica distintiva de una multimedia educativa, ya sea para educacion formal
como para formacién continua, respecto de una no educativa reside en que la primera

esta incluida en un disefio concreto, en un plan destinado a “ensefiar algo a alguien”.

Ademas se diferencia de las multimedia informativas porque tiene la intencion de

educar y lo hace de forma sistematica.

Para A. Bartolomé (1994) “Los sistemas Multimedia, en el sentido que hoy se da al
término, son bésicamente sistemas interactivos con multiples codigos”. Segun Fred
Hoffstetter: “Multimedia es el uso del ordenador para presentar y combinar: texto,
graficos, audio y video con enlaces que permitan al usuario navegar, interactuar, crear y

comunicarse”.

El uso de los diferentes codigos o medios en la que se presenta la informacion debe
realizarse integrandolos de forma coherentes, teniendo en cuenta la utilidad y
funcionalidad de los mismos dentro del programa. Y, la inclusién de diferentes medios
de comunicacidon -auditivo, visual- facilita el aprendizaje, adaptandose en mayor medida
a los sujetos, a sus caracteristicas y capacidades (pueden potenciar: memoria visual,

comprension visual, memoria auditiva, comprension oral, etc.).

A continuacion presentamos brevemente la funcién que pueden realizar cada uno de
estos codigos de informacion. Texto. Para Daniel Insa y Rosario Morata "El texto
refuerza el contenido de la informacion y se usa basicamente para afianzar la recepcion
del mensaje iconico, para asegurar una mejor comprension aportando mas datos y para

inducir a la reflexion" (1998: 5).

La inclusion de texto en las aplicaciones multimedia permite desarrollar la comprension
lectora, discriminacion visual, fluidez verbal, vocabulario, etc. El texto tiene como
funcién principal favorecer la reflexion y profundizacidn en los temas, potenciando el

pensamiento de mas alto nivel.

En las aplicaciones multimedia, ademds permite aclarar la informacion grafica o
iconica. Atendiendo al objetivo y usuarios a los que va destinada la aplicacién

multimedia podemos reforzar el componente visual del texto mediante modificaciones
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en su formato, resaltando la informacién mas relevante y afiadiendo claridad al mensaje

escrito.

Sonidos. Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia principalmente para
facilitar la comprension de la informacion clarificandola. Los sonidos que se incorporar
pueden ser locuciones orientadas a completar el significado de las imagenes, musica y
efectos sonoros para conseguir un efecto motivador captando la atenciéon del usuario.
Son especialmente relevantes para algunas temadticas (aprendizaje de idiomas, musica) y
sin lugar a duda, para las aplicaciones multimedia cuya finalidad es la intervencion en

problemas de comunicacion y/o lenguaje.

Asimismo, la inclusiéon de locuciones y sonidos favorece el refuerzo de la
discriminaciéon y memoria auditiva. Existen multiples programas que nos permiten
grabar, modificar e incorporar efectos a los archivos de sonido. Entre ellos se encuentra
Audacity, programa libre que nos permite realizar facilmente archivos de sonido, asi

como efectos sobre los mismos.

Iconograficos. Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son los elementos
iconograficos que permiten la representacion de palabras, conceptos, ideas mediante
dibujos o imagenes, tendiendo a la representacién de lo esencial del concepto o idea a

transmitir.

Como indica Martinez Rodrigo “El lenguaje visual grafico o iconografico implica
habitualmente abstraccidon aun cuando se plantee en términos de hiperrealismo. Siempre
un lenguaje iconico tiende a la abstraccion por ser un modo de expresion que busca la
realidad en los cddigos universales. ... La abstraccion supone el arribo de una imagen

visual a la condicién de codigo™ (1997).

Su caracter visual le da un caracter universal, no s6lo particular, son por ello adecuadas
para la comunicacion de ideas o conceptos en aplicaciones que pueden ser utilizadas por
personas que hablan diferentes idiomas o con distintos niveles en el desarrollo del

lenguaje.

Imégenes estaticas. Las imagenes estaticas tienen gran importancia en las aplicaciones
multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de la informacién que se
desea transmitir. Rodriguez Diéguez (1996) indica que la imagen puede realizar seis

funciones distintas: representacion, alusion, enunciativa, atribucidn, catalizacion de
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experiencias y operacion. Podemos distinguir diferentes tipos de imagenes: fotografias,

representaciones graficas, fotogramas, ilustraciones, etc.

Imégenes dindmicas. Las imagenes en movimiento son un recurso de gran importancia,
puesto que transmiten de forma visual secuencias completas de contenido, ilustrando un
apartado de contenido con sentido propio. Mediante ellas, en ocasiones pueden
simularse eventos dificiles de conocer u observar de forma real. Pueden ser videos o
animaciones. La animacién permite a menudo un control mayor de las situaciones
mediante esquemas y figuraciones que la imagen real reflejada en los videos no

posibilita.

Existen multitud de aplicaciones multimedia para ser utilizadas a través del ordenador,
pero las caracteristicas de las mismas pueden ser muy diversas. Para conocer algo mas
los diferentes tipos de aplicaciones multimedia vamos a revisar algunas de las

clasificaciones que de las mismas se pueden realizar atendiendo a diferentes criterios:

Los sistemas de navegacion mas usuales en relacion a la estructura de las aplicaciones
son: Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para acceder
a los diferentes mddulos de la aplicacion, de tal modo que Unicamente puede seguir un
determinado camino o recorrido. Esta estructura es utilizada en gran parte de las

aplicaciones multimedia de ejercitacion y practica o en libros multimedia.

Los tipos de software segin el menor o mayor nivel de control por parte del profesional

son:

Programas cerrados. Lo componen los programas informaticos, que trabajan sobre un
determinado contenido, y el profesional, no tiene posibilidad de modificarlo y/o
adaptarlo a las caracteristicas de las personas con las que trabaja. Tienen una estructura

secuencial que no puede ser modificada por el usuario.

Programas semiabiertos. Estas aplicaciones permiten que el profesional modifique
algunos de las caracteristicas del programa o tome decisiones sobre el itinerario a
seguir. Algunos programas semiabiertos permiten seleccionar diferentes niveles de
dificultad en las actividades a realizar, asi como adaptar el interface del usuario a las
caracteristicas del mismo (tamafio de las letras, tipografia, etc.), y la gran mayoria de los
mismos son aplicaciones hipermedia que permiten que el usuario o profesional

seleccione el itinerario.
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Programas abiertos. Son programas informaticos, que partiendo de un conjunto de
posibilidades de actuacidon permiten que el profesional fije el contenido concreto a
desarrollar, pudiendo adaptarlo a las necesidades de las personas concretas que lo van a

utilizar.

Estas tecnologias se centran mas en el aprendizaje activo por parte del alumno, a través
de la interaccién del mismo con los objetos de aprendizaje. En estas tecnologias
interactivas situariamos los programas de ensefianza asistida por ordenador (EAQ), los

productos multimedia en CD-ROM o DVD y algunas Web interactivas.

El ordenador actua como un sistema que aporta la informacion (contenidos formativos,
ejercicios, actividades, simulaciones, etc.) y, en funcion de la interaccion del usuario, le
propone actividades, lleva un seguimiento de sus acciones y realiza una realimentacion

hacia el usuario-estudiante en funcidon de sus acciones.

Con estas tecnologias, principalmente conductistas, se pueden abordar objetivos
formativos relacionados con el entrenamiento para ciertas acciones, la simulacion de
procesos o la adquisicion de habilidades mediante la interaccion con la propia
herramienta. También nos permiten diversificar intereses, lineas de trabajo, adaptar

ritmos de aprendizaje, etc.

Se han desarrollado multitud de aplicaciones multimedia, con diferentes objetivos y
funciones pedagogicas (informativas, formativas,...). En estas lineas vamos a centrarnos
en los multimedia cuya funcidon principal es presentar informacion y/o actividades

dirigidas al aprendizaje.

Los mapas conceptuales también constituyen una herramienta eficaz y un excelente
punto de partida para la realizacion de una multimedia educativa. Permiten organizar los
contenidos y establecer las relaciones entre ellos, planteando una estructura de
presentacion de los mismos. En una multimedia, el contenido o tema debe estar muy

bien organizado para que la informacion sea facilmente integrada.

Se ha demostrado que la utilizacién de multiples canales de informacion combinados
para conseguir un mismo objetivo ayuda a lograrlo. Los sistemas multimedia consiguen
facilitar el objetivo para el que se disefia el sistema y en funcion del objetivo se tendra

sistemas multimedia aplicados en un area determinada.
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Si el objetivo de la aplicacion de multimedia educativas es didactico, se tendra sistemas
multimedias aplicados a la formacion; si el objetivo de la aplicacion multimedia es
entretener, se tendra sistemas multimedias aplicados al entretenimiento y si el objetivo
es aumentar la productividad en sistemas de busqueda en bases de datos, se tendra
sistemas multimedias para la productividad (o para la busqueda y acceso a la

informacion).

Evidentemente lo mas importante de los sistemas multimedia educativas es conseguir el
objetivo; es decir saber estructurar, integrar y adaptar la informacion multimedia al
usuario. Para conseguir el objetivo se ha empleado y se emplea una metodologia basada
en hipermedia, esta metodologia tiene una forma de trabajar que conduce a unos altos
costes de produccion y la calidad de la aplicacion multimedia depende de la

estructuracion de los nodos y enlaces; es decir, de la organizacion de la red hipermedia.

Si se mejora la metodologia empleada para alcanzar el objetivo de tal forma que se
consigan aplicaciones de multimedia educativas mas baratas y con mejores
prestaciones, evidentemente se estara dando un gran paso en la aplicabilidad de los

sistemas multimedia.

No cabe duda de que si a la metodologia utilizada se incorporan técnicas de ciencias de
la computacion e inteligencia artificial se estard incorporando los ultimos avances
informaticos a los sistemas multimedia, se estara incorporando una tecnologia que
permitira mejorar los sistemas de multimedia educativas y se estara tratando a los
sistemas multimedia como sistemas cientificos de produccion que permitird utilizar las
aplicaciones multimedia con rigor ayudando a implantar estos sistemas en nuestra
sociedad y obtener de los mismos las ventajas que los "futuristas" prevén de los
sistemas multimedia. La metodologia debe suministrar tanto un sistema de desarrollo

como un sistema de estructuracion y representacion de la informacion.
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CAPITULO 1
2. Estudio de Campo

2.1. Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa “Magdalena
Davalos” N°32.

2.1.1. ;Su especialidad profesional es?

ALTERNATIVA F %
Profesor no Licenciado 1 14 %
Licenciado en educacion general basica 5 72 %
Profesional en la asignatura de Lengua y Literatura 1 14 %

TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.1.

H Profesor no Licenciado
H Licenciado en educacion
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M Profesional en la asignatura
de Lengua y Literatura

Analisis e interpretacion

En la encuesta realizada a los docentes dela Unidad Educativa “Magdalena Davalos”
N°32 para saber la especialidad profesional se reflejo el siguiente porcentaje, el 72% es
Licenciado en educacion general basica, un 14% es Profesor no Licenciado y el otro

14% Profesional en la asignatura de Lengua y Literatura.

Lo que demostrd que a pesar que en la Escuela existe un docente de especialidad en la
Asignatura de Lengua y Literatura no es suficiente para la cantidad de grados por ello la
mayoria de estudiantes se les complica el aprendizaje, se debe de incluir docente que

sean profesionales en la asignatura.
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2.1.2. ;Utiliza estrategias metodologicas en el proceso de aprendizaje de Lengua y

Literatura?
ALTERNATIVA F %
Siempre 3 43%
A veces 3 43%
Nunca 1 14%
TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.2.
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Analisis e interpretacion

En la encuesta realizada a los docentes dela Unidad Educativa “Magdalena Davalos”
N°32 para saber la especialidad profesional se reflejo el siguiente porcentaje, el 14%
nunca utiliza estrategias metodologicas en el proceso de aprendizaje, un 43% a veces lo
utiliza y el otro 43% siempre utiliza estrategias metodoldgicas en el proceso de

aprendizaje de Lengua y Literatura.

Lo que demostré que hay un porcentaje bajo para la utilizacién de estrategias
metodoldgicas en el proceso de aprendizaje de Lengua y literatura en donde se debe
demostrar que dia a dia existen nuevas estrategias para llegar al salon de clases con

nuevas tecnologias.
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2.1.3. (En sus planificaciones diarias utiliza diferentes técnicas o métodos para

realizar ejercicios en el area de lengua y literatura?

ALTERNATIVA F %
Si 2 29%
No 3 42%
A veces 2 29%
TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.3.

ESI ENO A VECES

Analisis e interpretacion

Al realizar las encuestas a los docentes si en las planificaciones diarias utilizan
diferentes técnicas o métodos para realizar ejercicios en el area de lengua y literatura
respondieron de la siguiente manera: un 42% no utiliza, un 29% A veces, y el otro 29%

supo manifestar que Si utiliza técnicas y métodos en sus planificaciones

Se afirmd, que tienen un nivel bajo en conocimientos sobre los diferentes métodos y
técnicas a utilizarse para el proceso de aprendizaje de los nifios y nifas, lo que
determina el desinterés por parte de ellos en actualizar sus conocimientos, donde deben
de utilizar diferentes técnicas o métodos para realizar ejercicios en el are de lengua y

literatura.
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2.14. ;Dedica horas extracurriculares a estudiantes que tengas falencias de

aprendizaje en el drea de Lengua y Literatura?

ALTERNATIVA F %
Siempre 2 29%
Casi siempre 4 57%
Nunca 1 14%
TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.4.
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Analisis e interpretacion

Los docentes respondieron de la siguiente manera: un 57% casi siempre dedica horas
extracurriculares, un 14% dijo que nunca dedica tiempo, pero un 29% que corresponde
a dos docentes manifestaron que Siempre dedica horas extracurriculares a estudiantes

que tengan problemas de aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

Los estudiantes que tienen problemas en lengua y literatura no cuentan con la suficiente
ayuda por parte del docente para poder comprender con mas facilidad lo referente a la

asignatura, esto se puede palpar por la escasez de métodos y técnicas de los docentes

para ensefiar esta asignatura.
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2.1.5. ;Qué tipo de metodologia utiliza al impartir la asignatura de lengua y

literatura a los nifios y nifias?

ALTERNATIVA F %
Tradicional 2 29%
Didactica 5 1%
TOTAL 7 100%
Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)
GRAFICO 2.5.
# TRADICIONAL
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Analisis e interpretacion

En esta encuesta se tuvo como resultado que el 71% de los docentes utilizan una forma
didactica al impartir sus clases de la asignatura de lengua y literatura y solo un 29%
menciona que sus clases son tradicionales. Se evidencid que la los docentes se

actualizan con las nuevas reformas curriculares para impartir la asignatura.

Los nuevos conocimientos en esta asignatura es que esta forma de ensefiar no es
rutinaria, el estudiantes es el protagonista principal el docente es el guia para lograr el
aprendizaje, es la persona idonea para establecer la conexion entre la materia y el
alumno el docente en la actualidad debe ser mas didéctico e interactivo para realizar las

clases mas amenas.
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2.1.6. ;Cree usted que si se utiliza multimedia educativas dentro del proceso de
ensefianza mejorara el aprovechamiento académico de sus estudiantes en la

asignatura de lengua y literatura?

ALTERNATIVA F %
SI 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%
Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)
GRAFICO 2.6.
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Analisis e interpretacion

Al realizar la siguiente pregunta, cree usted que si se utiliza multimedia educativas
dentro del proceso de ensefianza mejorard el aprovechamiento académico de sus
estudiantes en la asignatura de lengua y literatura el 100% de los docentes indicaron que

SI mejorara el aprovechamiento.

Lo que permiti6 demostrar que los docentes estan conscientes de que utilizando
multimedia educativas adecuadas mejoraria el aprovechamiento de los estudiantes sin
embargo muchas veces no se las utiliza por falta de conocimiento o por no tener el

recurso necesario para poder impartir clases
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2.1.7. (Esta capacitado adecuadamente en la aplicacion de multimedia educativas

en la asignatura de lengua y literatura?

ALTERNATIVA F %
Si estoy capacitado 2 29%
No estoy capacitado 3 42%
Nunca he sido capacitado 2 29%

TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.7.
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Analisis e interpretacion

En esta pregunta los docentes encuestados ratificaron con un 42% que no estan
capacitados, el 29% nunca ha sido capacitado adecuadamente en la aplicacion de
multimedia educativas en la asignatura de lengua y literatura, pero el otro 29% restante

afirma que si esta capacitado para usar herramientas tecnoldgicas.

Se evidencia que los docentes no han tenido ningun tipo de formacion o capacitacion en
la aplicacidon de multimedia educativas en su trayectoria como docente, lo que genera un
deficiente desempefio en su rol y mas que todo en el proceso de ensefianza y aprendizaje

al momento de impartir sus clases en la asignatura de lengua y literatura.
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2.1.8. Es flexible al momento de calificar la participacion de sus estudiantes

dentro del aula de clases

ALTERNATIVA F %
Siempre 3 43%
Casi siempre 4 57%
TOTAL 7 100%
Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)
GRAFICO 2.8.
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Analisis e interpretacion

Al realizar esta pregunta si es flexible al momento de calificar la participacion de sus
estudiantes dentro del aula de clases, el 57% de los docentes respondieron que casi
siempre califica la participacion de sus estudiantes dentro del aula de clases con

flexibilidad, el otro 43% sefialo que siempre utiliza la flexibilidad.

Con esto se permite analizar que los docentes, son muy acertados en brindarles a los
estudiantes una oportunidad dentro del aula de clases, para mejorar su aprovechamiento
académico ya que suele suceder que el estudiante no entienda en ese momento el

ejercicio y refuerce mediante la participacion en el pizarron.
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2.1.9. Con qué frecuencia realiza una realimentacion a sus estudiantes en cada

clase impartida

ALTERNATIVA F %
Frecuentemente 3 43%
Poco frecuente 3 43%
Nada frecuente 1 14%
TOTAL 7 100%

Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.9.
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Analisis e interpretacion
Al preguntar con qué frecuencia realimenta a sus estudiantes en cada clase que imparte
un 43% de docentes mencionaron que lo hacen frecuentemente, sin embargo otro 43%

aludieron que lo hacen poco frecuente y solo el 14% lo hace nada frecuente.

Pero aunque halla la retroalimentacidn por parte de los docentes, no es suficiente porque
siempre se ha esquematizado a la asignatura de lengua y literatura como una asignatura
un poco complicada, por ello se ha permitido incorporar al curriculum los diversos tipos
de métodos y técnicas para que el esquema sea mas facil y para que le ayuden a mejorar

el proceso de aprendizaje.
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2.1.10. Cree que impartiendo clases con multimedia educativas mejore el proceso

de aprendizaje de sus estudiantes

ALTERNATIVA F %
SI 6 86%
NO 1 14%
TOTAL 7 100%
Fuente: Docentes de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)
GRAFICO 2.10.
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Analisis e interpretacion

Al preguntarle a los docentes que si impartiendo clases con multimedia educativas
mejore el proceso de aprendizaje de sus estudiantes la respuesta fue: con un 86% la
respuesta fue positiva contestando que SI, el otro 14% NO cree que con multimedia

educativas mejore el proceso.

Se puede demostrar que los docentes deben de poseer esa habilidad para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes sobre lengua y literatura, solo utiliza el método
tradicional creando en el alumnado un bajo rendimiento en esta asignatura, afectando en

el aprendizaje significativo asi como el rendimiento académico.
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2.2. Analisis de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes de primer grado
basico de la unidad educativa “Magdalena Davalos” N°32 Canton Tosagua en

el aio 2016.

2.2.1. Aspecto 1 Desarrolla Contenidos

ALTERNATIVA N %
SI 10 29%
NO 25 71%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.11.
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Analisis e interpretacion

Se puede observar que un 29% de los estudiantes desarrolla contenidos en el aula
mientras que un 71% NO lo desarrolla, tomando en cuenta que los contenidos es la
practica luego de la clase impartida para reforzar las actividades académicas en el

proceso de ensenanza-aprendizaje.

El nifio debe desarrollar contenidos como la practica diaria en el aula de clases de la
buena ensefianza del maestro para poder obtener un aprendizaje de tal manera que se
haga independiente en el aula y al momento de enviar tareas ellos pueden desarrollar
contenidos propios de la edad y acorde el area que se esta guiando.
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2.2.2. Aspecto 2 Aprendizaje en lengua y literatura

ALTERNATIVA N %
SI 12 34%
NO 23 66%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.12.
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Analisis e interpretacion

En la ficha de observacion se puede analizar que el un 66% de los estudiantes NO
tienen un aprendizaje en lengua y literatura mientras que la otra parte que equivale al
34% SI tienen este aprendizaje palpando un déficit de aprendizaje en esta area que

puede repercutir negativamente en el alumno.

Claramente se puede interpretar que aun existen falencias en el aprendizaje en el area
designada pero la implementacién de multimedia educativa puede hacer que los valores
puedan invertirse satisfactoriamente, logrando un aprendizaje significativo para los

siguientes afios de vida estudiantil del nifio/fa.
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2.2.3. Aspecto 3 Identifica conceptos basicos en lengua y literatura

ALTERNATIVA N %
SI 13 37%
NO 22 63%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N|32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.13.
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Analisis e interpretacion

El siguiente aspecto se trataba si el nifio identifica conceptos basicos en lengua y
literatura interpretando que un 37% Si lo realiza y un volumen alto que equivale al 63%
No identifica los conceptos basicos en lengua y literatura, tornando que hay una falencia

evidente al momento de identificar conceptos basicos.

Considerando y analizando tomando como referencia el aspecto 3 se debe de utilizar
otro tipo de estrategia para que el alumno pueda receptar e identificar lo que se pide
como destreza en el aula de clases., para ello existe un sinnumero de estrategias para

llegar a cumplir con esta meta en el drea de lengua y literatura.
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2.2.4. Aspecto 4 Describe graficos

ALTERNATIVA N %
SI 10 29%
NO 25 71%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N|32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.14.
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Analisis e interpretacion

El aspecto N°4 se refiere sobre si describe grafico, tomando nuestra ficha de
observacidn para realizar este andlisis podemos afirmar que un 29% SI describe graficos
mientras que un 71% NO describe graficos, he aqui donde se debe de retomar la clase

para revalorizar en que parte se fallo.

Se debe de tomar como consideracidon realizar un estudio o planificarse para poder
transmitir clases por medio de objetos, graficos o pictogramas para que ellos desarrollen
y trabajen su aprendizaje porque justo en esa edad es donde se debe explotar la

inteligencia de ellos.

45



2.2.5. Aspecto 5 Interpreta pictogramas en el aula de clases

ALTERNATIVA N %
SI 8 23%
NO 27 77%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.15.
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Analisis e interpretacion

Al realizar este aspecto en la ficha de observacidn sobre si interpreta pictogramas en el
aula de clases un 23% SI interpreta mientras que un 77% NO lo interpreta, pudiendo
palpar que el nifio no tiene desarrollado el interpretar pictogramas siendo en lengua y

literatura uno de los materiales mas utilizados para potenciar el cerebro del nifio.

Se puede tomar como consideracion enviar trabajos en casa la lectura de pictogramas o
realizar tareas que se basen en letras y graficos pero recortando y que el nifio pueda
recrear su propia oracion otra de las opciones es crear planificaciones enfocadas en el

desarrollo intelectual de los estudiantes.
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2.2.6. Aspecto 6 Comprende las actividades dirigidas por el docente

ALTERNATIVA N %
SI 10 29%
NO 25 71%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N|32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.16.
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Analisis e interpretacion

Los alumnos utilizan un libro donde se da la clase y hay mismo se realizan las
actividades expuestas por el docente tomando en consideracion la ficha de observacion
un 29% SI comprende las actividades dirigidas por el docente y un 71% NO comprende

las actividades teniendo en cuenta que debe haber un factor negativo para aquello.

El docente debe de cambiar la forma de impartir sus clases para que el alumno pueda
tener un aprendizaje significativo para los siguientes afios de estudios primarios, debe
de planificar clases mas interactivas con graficos, sonidos, animaciones para que el nifio
al momento de empezar la clase tome interés por la misma y asi haya comprension d ela

misma.
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2.2.7. Aspecto 7 Realiza actividades solo

ALTERNATIVA N %
SI 5 14%
NO 30 86%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.17.
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Analisis e interpretacion

Los estudiantes deben realizar actividades solos para superar los aprendizajes
requeridos, en la ficha de observacion se pudo evidenciar que un 14% SI realiza
actividades solo mientras que un 86% NO realiza actividades solo, entonces el docente

debe de observar y establece cual es la deficiencia en este punto.

El docente debe de considerar reforzar la clase hasta que los estudiantes estén
preparados para realizar actividades solo y que tengan notas excelentes mas que todo
que el aprendizaje sea satisfactorio para que asi al enviar tareas ellos sean protagonistas

de sus propios actos y tareas.
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2.2.8. Aspecto 8 Utiliza la pizarra para desarrollar ejercicios en lengua y literatura

ALTERNATIVA N %
SI 20 57%
NO 15 43%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.18.
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Analisis e interpretacion

En el aspecto N°8 a considerar en la ficha de observacion un 57% SI utiliza la pizarra
para desarrollar ejercicios en lengua y literatura y el otro 43% NO utiliza la pizarra para
ello se puede observar que los alumnos utilizan como material de apoyo para realizar

ciertas actividades del libro.

Se debe de considerar utilizar recursos didacticos individuales como pizarras tipo
cuaderno que contengan lineas para la utilizacién al momento de realizar las actividades
en el aula para reforzar la clase, ya que es un instrumento para poder resolver los

ejercicios como pictogramas entre otro dentro del area de lengua y literatura.
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2.2.9. Aspecto 9 Utilizan recursos didacticos para realizar las actividades

ALTERNATIVA N %
SI 20 57%
NO 15 43%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacién aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.19.
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Analisis e interpretacion

En este aspecto que se considero en la ficha de observacion un 57% Si utilizan recursos
didacticos para realizar las actividades y un 43% NO utilizan recursos, pudiendo
observar que dentro del aula hay una escasez de recursos didacticos para el aprendizaje

de los nifios/as del primer grado.

Si todos los alumnos utilizaran el recurso didactico adecuado para la asignatura se
puede considerar que el aprendizaje seria muy significativo para la vida estudiantil
primaria pues aprenderian a utilizar este recurso de la mejor manera para la recepcion de

las clases recibidas.
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2.2.10. Aspecto 10 Realizan los ejercicios del area lengua y literatura con multimedia

educativas

ALTERNATIVA N %
SI 0 0
NO 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de Primer Grado Basico de la Unidad
Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32
Investigadores: Espinoza Mario y Vera Katherine, (2016)

GRAFICO 2.20.
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Analisis e interpretacion

En el ultimo aspecto a observar sobre si Realizan los ejercicios del area de lengua y
literatura con multimedia educativas se pudo observar que el 100% de los alumnos NO
realizan los ejercicios con multimedia educativa, puede ser por la falta de capacitaciones

de los docentes o el uso de estos recursos.

Entonces se puede considerar de manera urgente la utilizacion de multimedia educativas
para impartir clases en el drea de lengua y literatura para fortalecer el aprendizaje de
forma actual incursionando en las aulas de clases las multimedia educativas para los

nifios que reciben clases en el primer grado.
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2.3. Analisis E Interpretacion General De La Ficha De Observacion Aplicada A
Los Estudiantes De Primer Grado De La Unidad Educativa Fiscal “Magdalena
Davalos” N°32

Cuando se aplicé la ficha de observacién a los estudiantes de Primer Grado Basico, se
evidencié que tenian problemas al abordar ejercicios de lengua y literatura y que no se

sentian la confianza suficiente para resolverlos.

De la misma forma la gran mayoria tenia problemas cuando el docente les solicitaba
expresar alguna idea o concepto ya sea de forma lingiiistica o grafica. No demostrd
conocimiento en el uso de herramientas tecnologicas por lo que se dificulté al momento

de obtener informacidn sobre tareas investigativas.

La mayoria de los alumnos tardaban mucho en la resolucion de ejercicios en lengua y
literatura y era poco innovador solo fue un espectador de las clases mas no era parte de

ella.

El interés que mostraban en la asignatura de lengua y literatura era muy bajo, se
aburrian, no prestaban atencion, mas aun cuando el docente utilizaba procedimientos
largos y extensos. No podia identificar ciertos graficos o pictogramas para resolver la
actividad, no podia identificar las actividades que tenian mayor o menor interés o

dificultad.

Es importante mencionar que no basta con que el estudiante aprenda tradicionalmente lo
que se recepta los primeros afios de vida (leer y escribir), ya que este debe de irse
perfeccionando en el transcurso de la vida estudiantil tomando como dato primordial la
enseflanza en el aula de clase y la ayuda en casa para superar los aprendizajes

requeridos en este grado.

Es fundamental e imprescindible que el estudiante pueda resolver ejercicios por si solos
siempre y cuando este aplicando las reglas, pero sobre todo que la finalidad de la
asignatura de lengua y literatura le sirva al estudiante para desenvolverse en la vida
cotidiana, ya que es una asignatura de relevancia para la aplicacion al momento de

redactar, escribir, leer, analizar, entre otros.
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2.4. Entrevista aplicada a la Lcda. Paola Estelvina Moreira Cedeiio directora de la

unidad educativa fiscal “Magdalena Davalos” Canton Tosagua en el afio 2016.

1.- Considera usted que es importante aplicar estrategias metodolégicas al

momento de impartir las clases.

La aplicacion de estrategias metodoldgicas es necesaria e importante para que el
aprendizaje del estudiante y la calidad de la educacién mejoren radicalmente, porque
también como docente, pienso que no solo es necesario conocer una asignatura en su
totalidad y dominarla, en este punto lo mds importante es la asimilacion proyectada al
estudiante al punto que la informacion receptada por €I, brinde un conocimiento
significativo a tal punto que produzca el deseo de indagar sobre el tema que se esta

tratando en el aula de clases y salir de la monotonia de clases simples y llanas.

Analisis: Se puede considerar que la directora estd consciente de que la aplicacion de
estrategias metodologicas es tan necesaria para el proceso de los estudiantes en el aula

de clases ya que mejora en la totalidad el aprendizaje significativo.

2.- Cuadl considera usted que seran ventajas para los docentes de la institucion la
cual usted dirige para que apliquen estrategias metodolégicas al momento de

impartir sus clases.

Las ventajas que se evidencien al aplicar estrategias metodologicas en clases serian:
Crear una interaccion entre el docente y el estudiante, que se permita tener un apoyo
claro de cémo van a desarrollar las actividades o el contenido de un tema determinado
permitiendo la asimilacion de informacion de forma directa para producir un
aprendizaje significativo y duradero durante sus afios de estudio y porque no en su

diario vivir.

Analisis: La directora toma como ventajas que al aplicar estrategias metodologicas se
creara en el aula de clases una interaccidn positiva entre el docente — estudiante, tomar
en cuenta la explicacion previa de las actividades en clases para producir un aprendizaje

significativo y duradero.
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3.- Si los docentes de la institucion aplican estrategias metodologicas basadas en
herramientas como las multimedia educativas ;Considera usted que mejorara el
aprovechamiento académico en la asignatura de lengua y literatura de los

estudiantes de primer grado basico?

Por supuesto que mejoraria, ya que estamos viviendo actualmente en la era de la
tecnologia y estamos acostumbrados en nuestro medio a impartir la asignatura de lengua
y literatura de una forma tan monotona, sin utilizar ninguna herramienta, ahora hay que
considerar el impacto positivo que se tendrd en el aprovechamiento y rendimiento

académico de los estudiantes si utilizamos multimedia educativas.

Analisis: Se considera que las estrategias metodoldgicas basadas en multimedia
educativas mejorarian de forma répida el aprendizaje puesto que ella considera que
estamos en la era de la tecnologia en donde se debe utilizar una herramienta que se
adapte al estudiante y viceversa considerando que tendrd un impacto positivo en el

aprovechamiento y rendimiento académico de los estudiantes.

4.- ;Cuenta con el personal docente capacitado en areas tecnologicas?

En la actualidad se cuenta con dos docentes expertos en el area uno para escuela otro
para colegio, pero no abastece a la necesidad educativa para la cantidad de estudiantes
que cuenta la institucion, y esto es una problematica para la instituciéon ya que no se
cuenta con docentes capacitados en su totalidad en el uso y aplicacion de herramientas
tecnologicas o de multimedia educativas, y cabe sacar a relucir que contamos con un

laboratorio de computacion equipado con los equipos necesarios.

Analisis: En referencia a aquello los docentes capacitados para el area tecnoldgicas no
abastece para la cantidad de estudiantes ya que solo existen dos docentes para la
cantidad de estudiantes se pudo palpar que existe un solo laboratorio de computacion
que si se encuentra adecuado para las necesidades y requerimientos de los estudiantes
ya que cuenta con maquinas individuales, un proyecto, la pizarra para proyectar, una
maquina como servidor, el internet con su debido router, el area totalmente climatizada,
pero aun asi no es suficiente porque no abastece para toda la comunidad educativa en lo

relevante a los estudiantes.
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5.- {Qué objetivos se ha propuesto para que los docentes de la Institucion mejoren

la calidad de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura?

Los objetivos que se han propuesto para mejorar la calidad de ensefianza y aprendizaje
en la asignatura de lengua y literatura es tener capacitaciones constante dentro de la
institucion en el uso, manejo y aplicaciones de herramientas didécticas, tecnoldgicas y
primordialmente pedagodgicas para que mejoren la calidad de ensefianza a los

estudiantes y tener una institucion educativa de alta calidad.

Analisis: Los docentes reciben las debidas capacitaciones por parte de la directora y la
institucion para mejorar la calidad de ensefanza y aprendizaje en la asignatura de
lengua y literatura, el cual conlleva al uso, manejo y aplicaciones de las herramientas

necesarias en el aula de clases como lo es la didactica, la tecnologica y pedagdgicas.
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Conclusiones del Estudio de Campo
El trabajo de estudio de campo puso en evidencia la existencia de diversas situaciones
de competitividad y tipos de respuestas por parte de los docentes de la institucidn frente

al proceso de ensefianza — aprendizaje mediante las multimedia educativas.

Ambas variables son el resultado de la interaccion de un conjunto de factores entre los
que destacan la existencia de una estrategia metodologica de largo plazo, utilizandola en
el aula de clases, el grado de acceso a la informacion y utilizacién de las multimedias

educativas al momento de impartir las clases en la asignatura en lengua y literatura.

Una de las preguntas dirigidas en las encuestas hacia el docente era sobre si en las
planificaciones diaria utiliza diferentes técnicas o métodos para realizar ejercicios en el
area de lengua y literatura en donde la respuesta SI tuvo un 29% y un NO el 42%

evidenciando que las técnicas o métodos pueden ser el mismo a diario.

Otra de las preguntas aplicada era si el docente estd capacitado adecuadamente en la
aplicacion de multimedia educativas en la asignatura de lengua y literatura en donde la
mayoria No estd capacitado con un 42% y Si estoy capacitado un 29%, la falencia
puede estar en que no se recibe capacitacion suficiente o la era tecnoldgica es un factor

en contra para el docente.

Una de las preguntas elaboradas en la encuesta era si realizan los ejercicios del area
lengua y literatura con multimedia educativas en donde un 100% contesté que NO,
donde se debe de considerar de manera urgente la utilizacion de multimedia educativas
para impartir clases en el area de lengua y literatura para fortalecer el aprendizaje del
nifio, donde se puede aplicar la estrategia metodologica que se encuentra en este trabajo

de titulacion, modalidad proyecto de investigacion.

En la ficha de observacion aplicada a la mayoria de los alumnos se evidenci6 que tenian
problemas al abordar ejercicios de lengua y literatura, ya que no se sentian con la
confianza suficiente para resolverlos, se tardaban mucho en la resolucion de ejercicios
en lengua y literatura, era poco innovador ya que solo fue un espectador de las clases
mas no era parte de ella, al estudiante hay que estimularlo tanto dentro del aula como

fuera de ella, sin olvidar utilizar el recurso como lo es la multimedia educativa.
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CAPITULO 111
3. PROPUESTA

3.1. Titulo: Estrategias metodologicas karaoke en el aula con la herramienta de

Microsoft Power Point (PPT) para el aprendizaje de los nifios y nifias de primer grado.
3.2. Introduccion

La presente propuesta de intervencion educativa, trata el tema titulado: “Estrategias
metodoldgicas karaoke en el aula con la herramienta de Microsoft Power Point (PPT)
para el aprendizaje de los nifios y nifias de primer grado.”, la misma que es un
instrumento de soporte para los docentes de primaria, con la finalidad de que los nifios y

nifias mejoren su aprendizaje.

En esta propuesta se detallan, estrategias y acciones pedagogicas a desarrollarse para
promover la ensefianza — aprendizaje basadas en multimedia educativas para fortalecer
el aprendizaje de los niflos y niflas de primer grado; ademas este trabajo contiene
informacion cientifica y destinada a reforzar los conocimientos de los docentes que

imparten clases en el nivel primario.

La aplicacion del karaoke en el aula con la herramienta de Microsoft Power Point (PPT)
como estrategia didactica serd una alternativa de solucion para mejorar el aprendizaje en
el drea de lengua y literatura tomando en cuenta que como herramienta de apoyo al
docente; El karaoke en el aula creado con la herramienta de Power Point es un software
creado por Microsoft para realizar presentaciones graficas con sonido, animaciones en
textos y dibujos, con colores llamativos en sus diapositivas, para facilitar la exposicion
de un tema en diferentes campos (empresarial, educativo entre otros), permitiéndole a
los usuarios una creacion interactiva, dinamica en busca de centrar la atencion de las
personas a las que va dirigido. La puesta en marcha de esta propuesta es mejorar la
ensefianza — aprendizaje, tanto para el docente la computadora es el instrumento capaz

de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.

El aprendizaje de los alumnos se muestra significativo, ya que con la investigacion y la
elaboracion del material estan creando su propio conocimiento fomentando con esto la

aplicacidon de nuevas técnicas pedagogicas.
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3.3. Justificacion

La presente propuesta, Estrategias metodologicas karaoke en el aula con la herramienta
de Microsoft Power Point (PPT) para el aprendizaje de los nifios y nifias de primer
grado, se justifica porque es de gran interés que los nifios y nifias tengan un aprendizaje

significativo en el 4rea de lengua y literatura basadas en multimedia educativa.

Para la realizacion de esta investigacion en primer instancia resulta necesario hacer una
valoracion del proceso de ensehanza —aprendizaje, porque es de vital importancia
conocer como esta el aprendizaje de los nifios y nifias de primer grado, lo que
conllevara a los investigadores a tener un diagnoéstico de la influencia que ejerce la las

estrategias metodologicas en el aprendizaje de los nifios/as.

Este trabajo se lo justifica también, luego de haber concluido con la investigacion en la
cual se determind que la aplicacion de estrategias metodoldgicas en lo que respecta al
aprendizaje basadas en multimedia educativas no es aplicado en las clases impartidas en
las horas de lengua y literatura, lo que directamente ocasiona que el aprendizaje de los
nifios y nifias sea carente, por ende se llego a la conclusion de que es necesario elaborar
y aplicar unas guias estrategias metodologicas como es el karaoke en el aula con la
herramienta de Microsoft Power Point (PPT) dirigido a los docentes para que lo
apliquen en las horas pedagdgicas del 4rea de lengua y literatura; con los antecedentes

antes mencionados se justifica la validez de esta propuesta.

En la historia del Ecuador han existido diversos cambios en el sistema educativo, en la
nueva reforma curricular se plantea la utilizacion y aplicacion de multimedia educativas
para impartir clases en el aula en la educacion primaria en muchas de las instituciones
educativas hacen esfuerzos significativos con el fin de brindar una educacion que

garantice el desarrollo, recepcion de un aprendizaje significativo.

Es por aquello que esta propuesta es de gran importancia que proporciona a los nifios y

nifas un aprendizaje significativo y un desarrollo integral.

Los beneficiarios directos de esta guia seran los nifios y niflas de primer grado de la
Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32 del canton Tosagua, y también los
docentes de este nivel, ya que mediante estrategias metodologicas podran desarrollar de

mejor manera el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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La estrategia a aplicar son originales, puesto que todos los aportes que se plasman
tienen exclusividad de autoria y se complementan con estudios de campo y
bibliograficos, donde se respetan los derechos de los autores y se realizan aportes

significativos que fortalecen la su aplicacion con ideas propias e inéditas.

Esta propuesta es factible de aplicar porque el personal de la Unidad Educativa Fiscal
“Magdalena Davalos” N°32 del cantdn Tosagua, esta presto a colaborar en ella, ademas
se tiene las fuentes suficientes de informacion veraz que sustente que se realizara en esta

Institucion Educativa, contando con todos los recursos necesarios.
3.4. Objetivos
3.4.1. Objetivo General

Elaborar una guia de estrategia metodoldgicas de karaoke en el aula con la herramienta
de Microsoft Power Point (PPT) para el aprendizaje de los nifios y nifias de primer
grado de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Davalos” N°32 del canton Tosagua,
en el periodo escolar 2016 —2017.

3.4.2. Objetivos especificos:

v’ Establecer y analizar los contenidos de la propuesta

v' Planificar las actividades académicas

v" Disefiar la metodologia para la realizacion de talleres.

v' Utilizar estrategias variadas a fin de favorecer el acercamiento de los maestros a las
multimedia educativas.

v’ Validar los resultados de la propuesta.

3.5. Contenido de la propuesta

El karaoke en el aula con la ayuda de la herramienta Power Point (PPT) es una gran
herramienta que los responsables del area deben explotar ampliamente, pues para nifios
y nifas es sumamente facil y agradable. Con esto logramos el desarrollo de contenidos y
el uso de la computadora, que finalmente es una pequefa parte de todo aquello a lo que

aspiramos con la modernizacion educativa.

Un karaoke, la practica de un cantante aficionado junto con musica grabada, por lo

general incluye letras que se muestran con texto animado o que cambia de colores para
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guiar al cantante. Utilizando PowerPoint, se puede crear una presentacién que incorpore
la musica y el texto para usarla en clases. Mediante la creacion de una serie de
diapositivas simples y dividiendo la musica y la letra en frases para cantar con facilidad,

puedes prepararte para ofrecer una interpretacion dinamica.

El aprendizaje de los alumnos es significativo, ya que con la investigaciéon y la
elaboracion del material estan creando su propio conocimiento fomentando con esto la
aplicacion de nuevas técnicas pedagogicas. Dentro de esta etapa encontramos fases

como:

La Herramienta Microsoft Power Point (PPT) es un programa disefiado para hacer
presentaciones con texto esquematizado, asi como presentaciones en diapositivas,
animaciones de texto e imagenes predisefiadas o importadas desde imagenes de la
computadora. Se le pueden aplicar distintos disefios de fuente, plantilla y animacion.

Tiene una serie de herramientas para su utilizacion como:

Interfaz grafica que es el espacio de trabajo y las opciones de menu (ahora integradas en
una cinta de opciones) permiten un uso mucho mas intuitivo de las herramientas de la

aplicacion.

Temas y estilos que es la posibilidad de aplicar temas y estilos rapidos, permitiendo

lograr excelentes resultados en minutos.

Efectos que sirve para lograr que una presentacion se destaque, es imprescindible
dotarla de efectos, dentro de los que se destacan sombreado, alisado de bordes,

iluminacion y otras caracteristicas 3D.

Formato de texto con nuevas caracteristicas de formato de texto se suman a las ya
existentes, para ofrecer un mayor nimero de posibilidades, con rellenos, sombras y

efectos tridimensionales.

Importacion y exportacion con PowerPoint que permite abrir y guardar archivos

compatibles con versiones anteriores del programa.

Cuando inicia PowerPoint, se abre en la vista forma de mostrar el contenido de una
presentacion y proporcionar al usuario la posibilidad de interactuar con ¢l denominada

vista Normal, donde puede crear diapositivas y trabajar en ellas
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Karaoke en el aula de clases.- Microsoft PowerPoint es una aplicacion que nos
permite crear presentaciones integrando en las mismas diferentes elementos, pero...

(sabemos cuantos recursos podemos crear aprendiendo a utilizar sus herramientas?

El crear una clase en el area de lengua y literatura las clases seran mas interactivas y
mas motivadores para los nifios y nifias del primer grado tomando como referencia que
ellos a esa edad le gusta ver muchos videos infantiles y como no impartirles clases con

esta herramienta en donde el docente puede y debe manejar en sus horas clases.

A continuacién se detalla las estrategias para aplicar el karaoke en el aula, extraidos de
la pagina Web education.microsoft.com (Karaoke en el aula de clases... con Microsoft

PowerPoint)

Insercion y formato de imagenes.- Las imdgenes son graficos creados desde otra
aplicacién o dispositivo. Pueden ser mapas de bits, imagenes digitalizadas y fotografias.
Las imégenes pueden ser modificadas y perfeccionadas luego de agregadas a la
presentacion. Podremos insertar imagenes basicamente desde dos lugares: Desde

nuestro equipo o desde Internet.

Si estas hablando sobre un tema y en tu computador no tienes la imagen indicada para
ilustrarlo, no te preocupes. Con PowerPoint puedes insertar imagenes en linea de

distintas formas:
Imagenes prediseiiadas de Office.com

Estas son las imagenes que se encuentran en la galeria de PowerPoint y que son

totalmente gratuitas y de uso libre.
Busqueda de imédgenes de Bing

Esta opcion te muestra resultados de busqueda con licencia Creative Commons, que
contiene ciertos derechos de uso. Desde alli puedes acceder a la pagina donde esta la

imagen para revisar que no vas a infringir los términos de licencia con su uso.

OneDrive.- Desde esta opcion podras acceder a todas las imdgenes que tengas

almacenas en OneDrive, la nube de Microsoft.
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Como insertar una imagen en linea
Paso 1: Selecciona la pestafia Insertar y alli busca el comando Insertar imagen en linea.
Paso 2: Desde este icono puedes buscar imagenes en linea de diferentes origenes.

Aparecera un cuadro de didlogo donde tendras dos opciones para buscar en linea la
imagen: Imagenes predeterminadas de PowerPoint y Busqueda de iméagenes de Bing.
Escribe la palabra clave de la imagen en la barra de busqueda de la opcidén que usaras y

presiona la tecla Enter.
También encontrards una opcidn para examinar los archivos almacenados en OneDrive.

Paso 3: En el cuadro de didlogo que te aparecera, selecciona la imagen que usaras y haz

clic en el boton Insertar.

Puedes seleccionar tantas imagenes como desees. Para ello, mantén oprimida la tecla

Control y haz clic en las imagenes que quieras afiadir.

En este caso también puedes usar el comando Imagenes en linea que se encuentra en los

marcadores de posicion.

Al hacer clic en ese boton se abrira el cuadro de dialogo Insertar imagenes donde podras

realizar tu busqueda.

Miisica y Sonidos en la presentacion.- En Microsoft Office Powerpoint podemos
insertar audio de distintos formatos como por ejemplo .wma, .wav, .midi, .mp3, .mp4 y

7

mas.

Podemos agregar a las diapositivas audio almacenado en nuestro equipo, de la Galeria
Multimedia de Microsoft, también podemos grabar nuestros propios sonidos y

agregarlos a la presentacion.

Luego de insertado el audio podemos elegir la manera en que se reproducird pudiéndose
iniciar automdaticamente al mostrar la diapositiva, al hacer clic en el icono de audio o

mediante un intervalo de modo que se reproduzca después de un retardo especifico.
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Notas: Para grabar y agregar una narracion con intervalos a una presentacion de

PowerPoint, vea Grabar una presentacion con narracion e intervalos de diapositivas.

Si quiere reproducir musica durante toda la presentacion, vea Reproducir musica

durante toda la presentacién de diapositivas.

Ocultar el icono de audio (Importante): Use esta opcion solo si establece que el clip
de audio se reproduzca automdticamente, o bien, si ha creado algin otro tipo de control,
como un desencadenador, para hacer clic para reproducir el clip. (Un desencadenador es
algo en la diapositiva, como una imagen, forma, botdn, parrafo de texto o cuadro de
texto, que puede activar una accién cuando hace clic en €l.) Tenga en cuenta que el

icono de audio siempre esta visible a menos que lo arrastre fuera de la diapositiva.

Efectos de animacion.- Para establecer efectos de animacion a los diferentes objetos de
nuestra presentacion, deberemos estar trabajando en la Vista Normal. En la ficha
ANIMACIONES en el grupo Animacidon, encontramos diferentes animaciones

disponibles para el objeto que hemos seleccionado.

Hay cuatro categorias en las que se agrupan los efectos para animar objetos en Power

Point. Veamos cuales son:
Entrada

Aqui estan agrupados todos los efectos que se aplicaran en tus objetos cuando estos

entren en tus diapositivas.
Enfasis

En este grupo encontrards todos los efectos que puedes afiadir mientras tu objeto se
encuentre en medio de la presentacion. Por lo general se activan al hacer clic sobre el

objeto.
Trayectorias de animacion

Este grupo tiene una funcion similar al de Enfasis, con la diferencia que aqui puedes

elegir una trayectoria para que tu objeto se mueva dentro de la diapositiva.
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Salir

Como su nombre lo indica, aqui podras encontrar todos los efectos que podras afadir

para cambiar la forma en que salen los objetos de tus diapositivas.

Si quieres destacar algiin objeto en tu presentacion, con los efectos de animacion te sera
muy sencillo hacerlo. Recuerda que puedes incluir animaciones en la entrada, durante y

en la salida de un objeto en tu diapositiva.
Paso 1: Haz clic en el objeto que quieres animar para seleccionarlo.

Paso 2: Ve a la pestana Animaciones y alli selecciona la flecha desplegable del grupo

Animacion.
Paso 3: Elige la animacidn que deseas agregarle a tu objeto en el menu desplegable.

Si alguno de los efectos que aparecié en el menu desplegable no te gusto6 lo suficiente,
en la parte inferior de ese menud encontrards mas opciones de efectos para afiadir a tus

objetos.

Luego de que ya has seleccionado el efecto animado, puede que quieras cambiar su

orientacion, por ejemplo. Para ello existen otras opciones de efectos.

Para modificar un efecto, ve hasta la pestafia Animaciones. Alli selecciona el comando

Opciones de efectos y elige la opcidn que mas se ajuste a tu gusto.

Por ejemplo, si elegiste una animacion de giro, las opciones serdn sobre cuanto girar o
en qué direccion. Si tienes una animacioén de barrido, saldran opciones para que el

efecto comience desde la derecha, la izquierda, arriba o abajo.

Efectos de transicion.- Las transiciones de diapositivas son efectos de tipo animacion
que se producen en la vista Presentacion con diapositivas, cuando se pasa de una
diapositiva a la siguiente. Podemos controlar la velocidad de cada efecto de transicion

de diapositivas y también agregarle sonido.

Los efectos de transicion se aplican desde la ficha TRANSICIONES haciendo clic en

una de las opciones del grupo
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Al 1gual que en las animaciones, en funcion de la transicion escogida podremos
modificar las Opciones de efectos desde el correspondiente botén. También podemos

configurar la forma en que se ejecutara la transicion desde el grupo Intervalos.
Intervalos de Transicion.

Definiremos si queremos que suene algiin Sonido durante la transicion de entre los que

se muestran en la lista.

La duracion del efecto.- Y una caracteristica muy importante, si la diapositiva cambiara

a la siguiente Al hacer clic con el mouse o Después de un tiempo determinado.

El boton Aplicar a todo hace que la configuracidon escogida se aplique a todas las

diapositivas de la presentacion, independientemente del efecto de transicion que se les
asigne.

Agregar o cambiar una transicion de diapositiva

1.- En el panel de miniaturas, haga clic en la diapositiva en la que desea aplicar o
cambiar una transicion. La configuracion de la transicion define la entrada de la
diapositiva y la salida de la diapositiva anterior. En el ejemplo de abajo, si agrega una
transicion a la diapositiva 3, esta determinara cémo sale la diapositiva 2 y como entra la

diapositiva 3.

2.- En la pestafia Transiciones, busque el efecto que quiera en la galeria de transiciones.
Haga clic en el boton Mas Imagen del boton para ver la galeria completa. Haga clic en

el efecto que quiera para esa diapositiva para seleccionarla u obtener una vista previa.
3.-Haga clic en Opciones de efectos para cambiar como se produce la transicion, por
ejemplo, de qué direccion entra la diapositiva.

4.- Opcional: Para establecer la velocidad de la transicidn, escriba un tiempo en el
cuadro Duracién. Configure un nimero mas alto para que la transicién sea mas lenta.
Para mas informacién sobre los intervalos de las transiciones, vea Configurar los

intervalos y la velocidad de las transiciones.

Para agregar sonido a la transicidon, seleccione un sonido en el cuadro Sonido o

seleccione Otro sonido para elegir un sonido desde el equipo.

Si quiere aplicar la misma transicion a todas las diapositivas de la presentacion, haga

clic en Aplicar a todo.
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5.- Haga clic en Vista previa para ver la transicion con todos los valores de

configuracion.
Quitar una transicion

Recuerde que la transicion se aplica a la entrada de una diapositiva, no a su salida. Por
lo tanto, si desea quitar los efectos de salida para la diapositiva 2, quite la transicion de

la diapositiva 3.

Haga clic en la diapositiva a la que no desea aplicar ninguna transicion. Después, en la

pestafia Transiciones, en la galeria de transiciones, haga clic en Ninguna.

En el ejemplo, si la diapositiva 3 no tiene ninguna transicion, aparece de inmediato una

vez que desaparece la diapositiva 2.

Para quitar las transiciones de todas las diapositivas, seleccione todas las diapositivas de
la presentacion (CTRL+A) en el panel de miniaturas y, a continuacion, en la pestafia

Transiciones, en la Galeria de transiciones, haga clic en Ninguna.

3.6. Planificar las actividades académicas

Primera parte, en el salon de clase: Luego de la presentacion de los profesores le
describiremos a nuestros nifios los laboratorios de computacién y brevemente la
mecanica de distribucidn en grupos de trabajo, grupo 1 con el profesor A y grupo 2 con
el profesor B, dos grupos ordenados por lista, cada grupo con un profesor distinto,
podemos valernos de algliin recurso en la pizarra para exponer esto y asi hacerlo un

poco mas concreto (un planito de los laboratorios).

No esta demas explicar la razén de dividir los grupos: capacidad fisica de los
laboratorios y manejo por parte del docente, con ello abordariamos el punto de numero
de computadoras por salén y porque dos profesores, preguntas que seguramente se

estaran haciendo los pequefios.

Luego indagariamos a través de preguntas cuales son las expectativas que ellos tienes
sobre la clase, su experiencia con el uso de computadoras, que saben sobre las

computadoras y donde han visto computadoras.

Una vez concluida esta actividad expondremos en la pizarra las reglas para movilizarse

del aula de clase al laboratorio de computacion.
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Pasaremos a poner en practica lo expuesto en los carteles explicando la importancia de

cada paso:

1.- Repasaremos con ellos los nimeros de lista, le entregaremos a cada uno su
respectivo nimero en un cartoncito, los cartones correspondientes a cada grupo con un

color y letra distinta.

2.- Pediremos a los alumnos del grupo 1 que salgan a formar y luego a los del
grupo 2. Un profesor estard afuera esperando a los grupos y otro dirigiendo la

actividad dentro del salon.

3.- Formaremos en dos grupo a los alumnos se recolectaran los cartoncitos
entregados. Explicacion para los alumnos: es importante formar en orden y en silencio
no sbélo para llegar a tiempo al laboratorio de computacion sino también para no
interrumpir las clases de los demas salones, también deben recordar a que grupo

pertenecen y asi formar con mayor rapidez.

4.- Procederemos a llevar a los alumnos a los laboratorios de computacion
formados en dos grupos. Es importante mantener el orden y silencio para no molestar

a los demas compaiieros del colegio.

5.- En la entrada de laboratorio antes de acceder volveremos a ordenar a los
alumnos en dos filas correspondientes a dos grupos. En el suelo podemos colocar

sefializaciones con papel adherente (un 1 y un 2).

6.- Dentro del laboratorio organizaremos a los nifios en los equipos o
computadoras. Siguiendo para ello la metodologia usual, cada nifio en un computador
que corresponda con su nimero de lista. Explicacion para los alumnos: asignamos a
cada quien un computador para que pueda aplicar con facilidad todos sus conocimientos
y destrezas, ese computador sera suyo de ahora en adelante, por tal motivo debes
cuidarlo y protegerlo mucho, al llegar al salon debes revisar que este en perfecto estado,
si ves alguna cosa extrafia o que no esté bien debes informarle a tu profesor de

computacion.

7.- Por ultimo, saldremos de manera ordenada y formaremos para regresar al
saléon de clase. Explicacion para los alumnos: cuando salgamos del laboratorio es
importante salir de forma ordenada para asi no interrumpir la entrada de los alumnos

que vengan luego a clase.
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8.- La maestra recibira a los alumnos, nos despedimos de ellos. Podemos
acompafiarlos, en funcién de la hora, al aula y asi lograr hacer con ellos el cierre.
Explicacion para los alumnos: qué les parecieron los laboratorios, si recuerdan los pasos
para ir y venir, qué consejos nos pueden dar a nosotros o a sus compaferos para facilitar

los procesos.

3.7. Diseiiar la metodologia para la realizacion de talleres

Es importante plantear que una metodologia didactica supone una manera concreta de
ensefar, método supone un camino y una herramienta concreta que utilizamos para
transmitir los contenidos, procedimientos y principios al estudiantado y que se cumplan

los objetivos de aprendizaje propuestos por el profesor.

Metodologia expositiva.- Se caracteriza por la exposicion de contenidos al alumnado.
El alumno, por su parte, suele ser pasivo y generalmente se limita a ‘recibir’ los
contenidos que transmite el docente (explicacion de la clase). En este caso la
metodologia expositiva es formalizada y sistematica tomando en cuenta que debemos de
explicar con palabras propias a los nifios/as para que recepten de manera significativa el
aprendizaje y crear pequefias clases expositivas con graficos de computadoras para que
ellos puedan expresar y perder el miedo al momento de entablar un dialogo con el

publico.

Metodologia Interactiva.- Esta metodologia consiste en una ‘transaccion’ entre
docente y alumnado mediante el debate o didlogo para profundizar en un tema, en este
caso uno como docente debe de realizar una serie de preguntas de un tema conocido o
por conocer tomando como referencia las planificaciones y dejar que los nifios expresen
con sus propias palabras lo que ellos creen o piensan de aquello en este momento
estamos utilizando la metodologia interactiva en donde ambos son actores de este tema
de clase, para ello hay generar un clima de distension para participar, mantener un tono

de respeto y valoracion del docente al alumnado y viceversa.

Metodologia de descubrimiento.- Esta se caracteriza por utilizar como fuente de
aprendizaje, la experiencia del nifio/fia. El alumnado obtiene la informacion de manera
activa y constructiva. En este tipo de metodologia sera utilizado para que el nifio

reconozca las partes del computador ya que el alumno tiene un papel mas activo en el
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aprendizaje, podemos llevar impresiones para que ellos recorten aquellas figuras que
uno como docente le esta explicando o pidiendo para que ellos vallan aprendiendo por

descubrimiento.

Método interrogativo.- Los nifios/as son los verdaderos protagonista ya que uno como
docente debe generar sucesivas preguntas, y con las respuestas de los nifios ellos van
descubriendo el contenido, ademéds con un tema de interés ellos querrdn seguir
participando activamente por decir llevandolos al laboratorio y que ellos observen un
video en donde luego se realicen las preguntas, aumenta el grado de interés se puede

crear la construccion de nuevos aprendizajes.

3.8. Utilizar estrategias variadas a fin de favorecer el acercamiento de los maestros

a las multimedia educativas.

Clases magistrales.- Se utilizan presentaciones por ordenador, videos y la pizarra

electronica (ultima tecnologia disponible, muy eficaz por cierto).

Clases de Laboratorio.- Desde el punto de vista metodoldgico requiere la adquisicion

de determinadas habilidades practicas.

Evaluacion.- Se suele utilizar la modalidad de evaluacion sumativa (la utilizada para

evaluar los conocimientos adquiridos) y obtener una calificacion.

Planificacion.- Se suele hacer al inicio del curso, basicamente son guias donde el
alumno puede conocer con antelacion los objetivos de la asignatura, el programa, el

método de evaluacion, la carga docente, actividades, condiciones.

Evaluacion diagnéstica.- Es la evaluacidon que se realiza para conocer las condiciones
de las que parte cada alumno; es muy eficaz, ya que permite conocer lo que el alumno

sabe, lo que no sabe y lo que cree saber.

Evaluacion formativa.- Se emplea para ayudar al alumno con su proceso de formacion;
se trata de comprobar el aprendizaje para, en caso de que no vaya como debiera, tomar

acciones correctoras.
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Planificacion personalizada.- Es una asignacion de recursos en el tiempo para que el
alumno alcance los objetivos formativos; se suele planificar en funciéon del estilo de

aprendizaje de cada alumno.

Tutoria proactiva.- Se basa en anticiparse a la demanda de informacidn por parte del
alumno; es una metodologia altamente eficaz, ya que el objetivo es resolver la duda en

el momento en que se produce (realmente antes de que se produzca).

Trabajo cooperativo.- Se basa en aprovechar los recursos creados por los propios
alumnos y profesores. Se confunde bastante con el trabajo en grupo pero no tiene nada
que ver; badsicamente actia como una cooperativa donde todos sus miembros son

constructores y beneficiarios de la cooperacion.

3.9. Validar la propuesta

FICHA DE EVALUACION

Recursos: Espinoza Loor Mario Andrés y Vera Garcia Katherine Victoria
Marque con un “X” los siguientes criterios a evaluar
Criterios Excelente Bueno Regular Aceptable Deficiente
@) (3) @) (1) (0)
La estrategia
metodoldgica cumplio
con las expectativas
El tema brindaré ayuda en
el ambito personal y/o
profesional
Los recursos permitieron
que los docentes manejen
de forma mas acertada la
multimedia educativa

Los recursos
audiovisuales fueron los
adecuados

El material para la
capacitacion fueron los
adecuados

Realizaron con éxito un
ejercicio del karaoke
Planificaron sus clases en
base a las multimedia
educativas

Comentarios y/o sugerencias:
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3.9.1. Disefio Organizativo de las actividades que valida la propuesta

v

Disefio de las estrategias metodoldgicas para el aprendizaje en los nifios/as de
primer grado de la Unidad Educativa “Magdalena Davalos” N°32 del canton
Tosagua, en el periodo escolar 2016 — 2017, como alternativa de solucion a los
nifios/as que no han logrado abordar ejercicios en lengua y literatura.

Socializacién de la estrategia metodoldgica karaoke en el aula para el aprendizaje en
el nivel primario de los nifios/as de primer grado de la Unidad Educativa
“Magdalena Davalos”.

Planificacion de las actividades de las estrategias metodoldgicas para fortalecer el
aprendizaje en los nifios/as de primer grado de la Unidad Educativa “Magdalena
Davalos”.

Aplicacion de la estrategia metodoldgica para fortalecer el aprendizaje en el nivel
primario de los nifios/as de la Unidad Educativa “Magdalena Déavalos” N°32.
Evaluacion de los resultados a obtener con la aplicacion de la estrategia
metodologica para fortalecer el aprendizaje en el nivel primario de los nifios/as de

primer grado de la Unidad Educativa “Magdalena Davalos™.
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3.9.2. PLAN DE DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO MODELO N°1

DATOS INFORMATIVOS

Institucion: UNIDAD EDUCATIVA FISCAL GENERAL BASICA “MAGDALENA  Alumno(a) Maestro(a): KATHERINE VICTORIA VERA GARCIA

DAVALOS” N° 32
Area: COMPUTACION

Eje de aprendizaje: Mundo digital: la tecnologia y sus cambios.

Bloque Curricular: Computacion la nueva era.
Tema: Partes que conforman el computador.

Profesor Orientador: LCDO. MARIO ANDRES ESPINOZA LOOR
Afio de Educacion Basica: 1IER GRADO

Tiempo Aproximado: 45 minutos.

Lugar y Fecha: Tosagua, marzo de 2017

Numero de estudiantes: 35

Objetivo: Reconocer las partes que conforman el computador para que asi los alumnos puedan detallar de una manera facil y sencilla los nombres de las partes del
computador porque esto les servira en el desempefio académico diario en sus clases de computacion.
Eje Transversal: La tecnologia un mundo digital.

Evaluacion
DESTREZA CON  CONOCIMIENTOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADOR - ue”lF%C(I)\IICA E INSTRUMENTO
CRITERIO DE ESCENCIAL
DESEMPENO
Reconocer Partes que - Participar en la dinamica “Reconociendo las - Planificacion Reconoce las TECNICA:
las  partes conforman el partes del computador”. - Pizarra partes que Lluvia de Ideas.
que computador Experiencia - Proyector conforman el
conforman - (Qué te gusta mas del computador? - Computador computador. INSTRUMENTO:
el - (Reconoces las partes que lo conforman? a Banco de preguntas.
computador - . Te gusta ver videos de nifios en el computador? - Videos
Reflexion - Marcador
- .Es importante reconocer las partes que - Borrador
conforman el computador? - Libro
- (Cual es el cerebro de la computadora? - Imagenes
- (Es importante saber sobre las partes de una - Hojas
computadora? - Lapices
Construccion del conocimiento - Lapices de
- Observar el material de la clase “libro con colores
imagenes de las partes que conforman el
computador”.. Método:
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- Formular y responder preguntas de lo observado. Inductivo -

Transferencia del aprendizaje Deductivo.
- Realizar una actividad en donde dibujen las
partes que conforman el computador. Técnica: Lluvia

- Recortar y pegar las partes que conforman el de ideas.
computador.
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INFORMACION CIENTIFICA

TEMA: PARTES QUE CONFORMAN EL COMPUTADOR
Hardware

Es un termino proveniente del inglés definido por la RAE como el conjunto de elementos materiales que conforman una computadora, sin embargo, es usual que
sea utilizado en una forma mas amplia, generalmente para describir componentes fisicos de una tecnologia, asi el hardware puede ser de un equipo militar importante, un
equipo electronico, un equipo informatico o un robot.

Tipos de Hardware
1. Hardware de un Servidor:

Se clasifica generalmente en basico y complementario, entendiendo por basico todo aquel dispositivo necesario para iniciar el funcionamiento de la computadora,
y el complementario, como su nombre indica, sirve para realizar funciones especificas (mas alla de las basicas) no estrictamente necesarias para el funcionamiento de
la computadora.

Las computadoras son aparatos electronicos capaces de interpretar y ejecutar instrucciones programadas que consisten en operaciones aritmetildgicas y de
entrada/salida; reciben entradas (datos para su procesamiento), producen salidas (resultados del procesamiento), procesan y almacenan informacion.

2. Periféricos de entrada (E)

Son los que permiten al usuario que ingrese informacion desde el exterior. Entre ellos podemos encontrar: teclado, mouse o raton, escaner, SAI (Sistema de
Alimentacion Ininterrumpida), micréfono, camara web , lectores de codigo de barras, Joystick, etc.

Raton o Mouse: Es un dispositivo empleado para sefialar en la pantalla objetos u opciones a elegir; desplazandose sobre una superficie segiin el movimiento de la mano
del usuario.

Normalmente se utilizan dos botones del raton, el principal y el secundario que corresponden con el boton izquierdo y derecho respectivamente. Si eres zurdo puedes
cambiar esta configuracion en Configuracion, Panel de Control, icono Mouse y activar la casilla "Zurdo". Con el botdn principal se realizan las operaciones mas usuales
como hacer clic, doble clic y arrastrar. Mientras que con el botdn secundario normalmente aparece el mend contextual.

Teclado: Es el periférico de entrada por excelencia, introduce texto escrito en la computadora. Este dispositivo ha ido evolucionando con la incorporacion de teclas y

nuevas funciones, pulsando las mismas se introducen numeros, letras u otros caracteres, también se puede realizar determinadas funciones al combinar varias de ellas.

Entre las partes del teclado podemos distinguir: el teclado numérico, que facilita el trabajo con datos numéricos, las teclas de navegacion que permiten ir rapidamente al
principio de una linea, pagina o documento, las teclas especiales y de funcion.

Escaner: Se emplea para digitalizar una imagen y sonidos, convirtiéndolos en archivos manejables en la computadora, solo se requiere un micréfono que se conecta a la
carcasa de la misma. La resolucion en un escaner se mide en puntos por pulgada y se expresa con 2 nimeros.




Periféricos de salida (S)

Son los que muestran al usuario el resultado de las operaciones realizadas por el PC. En este grupo podemos encontrar: monitor, impresora, altavoces, etc.

Monitor: es el dispositivo en el que se muestran las imagenes generadas por el adaptador de video del ordenador o computadora. El término monitor se refiere
normalmente a la pantalla de video y su carcasa.
El monitor se conecta al adaptador de video mediante un cable. La calidad del monitor se mide por su tamafio (especificado como la longitud de la diagonal de la pantalla,

medida en pulgadas), el tamafio del punto, la frecuencia de barrido horizontal y la frecuencia de barrido vertical o frecuencia de refresco.

Impresora: periférico para ordenador o computadora que traslada el texto o la imagen generada por computadora a papel u otro medio, como transparencias o diversos
tipos de fibras. Las impresoras se pueden dividir en categorias siguiendo diversos criterios.
La distincién mas comun se hace entre las que son de impacto y las que no lo son. Las impresoras de impacto se dividen en impresoras matriciales e impresoras de

margarita. Las que no son de impacto abarcan todos los demas tipos de mecanismos de impresion, incluyendo las impresoras térmicas, de chorro de tinta e impresoras
laser.

Es un circuito digital que calcula operaciones aritméticas (como adicidn, substraccion, etc.) y operaciones ldgicas (como OR, NOT, XOR, etc.), entre dos numeros.

Muchos tipos de circuitos electronicos necesitan realizar algin tipo de operacion aritmética, asi que incluso el circuito dentro de un reloj digital tendra una ALU
minuscula que se mantiene sumando 1 al tiempo actual, y se mantiene comprobando si debe activar el pitido del temporizador, etc...

. Unidades de almacenamiento primario: incluye la memoria de acceso aleatorio (RAM), la cual se compone de uno o mas chips y se utiliza como memoria de
trabajo para programas y datos. Es un tipo de memoria temporal que pierde sus datos cuando se queda sin energia; y la memoria de solo lectura (ROM), la cual esta
destinada a ser leida y no destructible, es decir, que no se puede escribir sobre ella y que conserva intacta la informacion almacenada.

. Unidades de almacenamiento secundario: Tenemos el disco duro, el cual es el dispositivo encargado de almacenar informacién de forma permanente en una
computadora; los discos compactos o CD, que son un soporte digital optico utilizado para almacenar cualquier tipo de informacion; los DVD o disco de video digital, los
cuales son un formato de almacenamiento optico que puede ser usado para guardar datos, incluyendo peliculas con alta calidad de video y audio; y los dispositivos de
almacenamiento extraibles.

BIBLIOGRAFIA: http://lilamateran2.blogspot.es/

OBSERVACIONES:
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3.9.3. PLAN DE DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO N°2
DATOS INFORMATIVOS

Institucion: UNIDAD EDUCATIVA FISCAL GENERAL BASICA “MAGDALENA  Alumno(a) Maestro(a): MARIO ANDRES ESPINOZA LOOR

DAVALOS” N° 32 Profesor Orientador: LCDA. KATHERINE VICTORIA VERA G.
Area: COMPUTACION Afo de Educacion Bésica: IER GRADO

Eje de aprendizaje: Mundo digital: la tecnologia y sus cambios. Tiempo Aproximado: 45 minutos.

Bloque Curricular: Computacion la nueva era. Lugar y Fecha: Tosagua, marzo de 2017

Tema: Periféricos de entrada Numero de Estudiantes: 35

Objetivo: Dirigir a los estudiantes a una educacion basada en el avance tecnologico reconociendo los periféricos de entrada y salida para que ellos puedan hacer uso de los
instrumentos que hoy en dia se actualizan porque de esta manera su aprendizaje sera mas practico para un futuro.

Eje Transversal: La tecnologia un mundo digital.

DESTREZA CONOCIMIENTOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

CON
CRITERIO DE
DESEMPENO
Reconocer los = Periféricos de - Participar en la dinamica “Adivinando
periféricos de entrada. las partes del computador”.
entrada y Experiencia
salida. - (Qué te atrae mas de un computador?
- (Reconoces los periféricos de entrada y
de salida?

- ¢ Qué te gusta hacer cuando estas frente
a un computador jugar, investigar o
redactar?

Reflexién

- (Crees que los periféricos de entrada
son importantes?

- ¢Como crees que seria nuestro mundo
si no existieran las computadoras?
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Evaluacion
RECURSOS INDICADOR TECNICA E
ESCENCIAL INSTRUMENTO
- Planificacion Reconoce los TECNICA:
- Video periféricos de Lluvia de Ideas.
- Pizarra entrada y salida.
- Marcador INSTRUMENTO:
- Graficos Banco de preguntas.
Método:
Inductivo -
Deductivo.

Técnica: Lluvia
de ideas.



- (Es importante conocer los periféricos
del computador?
Construccion del conocimiento

- Observar el material de la clase
“Video”.

- Introducir el tema a tratar con su
metodologia.

- Formular y responder preguntas de lo
observado.
Transferencia del aprendizaje

- Sintetizar la clase en un organizador
grifico.

Elaborar actividades que contengan

preguntas objetivas del tema.
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INFORMACION CIENTIFICA

TEMA: PERIFERICOS DE ENTRADA
] Lapiz 6ptico

Teclado: Nos sirve para ingresar informacion en forma redactada al computador. CEEEEE LR
- Laatl TTTILR)
" ‘~aaaans
JiaEeaE
7—

Mouse: Nos ayuda a dirigirnos y dar clic dentro del computador. / e
! i BImos Y Pt Teclado Digitalizador (Scanner)

Micro6fono: Este periférico nos ayuda a que nuestra voz o cualquier elemento que sea e
e f /
audible ingrese por este pequefio instrumento y asi sea receptado por nuestro computador. Q . \\7/
, Ratén (mouse)

Mddem

Camara Digital: se conecta al ordenador y le transmite las imagenes que capta, pudiendo Manejador ae discos

ser modificada y retocada, o volverla a tomar en caso de que este mal.

Palancas de Mando (Joystick): Dispositivo sefialador muy conocido, utilizado mayoritariamente
para juegos de ordenador o computadora, pero que también se emplea para otras tareas.
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3.8. Resultados esperados

Mediante la propuesta, “Estrategias metodologicas karaoke en el aula con la
herramienta de Microsoft Power Point (PPT) para el aprendizaje de los nifios y nifias de
primer grado de la Unidad Educativa “Magdalena Davalos” N°32, se aspira obtener los

siguientes resultados:

v" Docentes con suficientes estrategias para hacer mads eficiente las clases y
desenvolverse mejor en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

v Proveer a los docentes de estrategias metodologicas como karaoke en el aula para el
aprendizaje en el nivel primario de los nifios/as.

v’ Fortificar el desenvolvimiento pedagogico de los docentes de educacion inicial.

v' Propiciar un aprendizaje significativo en los estudiantes de primer grado, a través
de la aplicacion de estrategias metodoldgicas basadas en multimedia educativa.

v" Nifios y nifias que aprenden con la herramienta karaoke en el aula de forma eficaz y
concreta.

v' Nifios y nifias que fortalezcan su aprendizaje mediante multimedia educativa
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3.9. Cronograma

3.1 - Cronograma

RESPONSABLES

ACTIVIDADES OBSERVACIONES

Identificacion
necesidades y
problemas

Estudiantes

Ejecucion de las

acciones y actividades Estudiantes

Planificacion de

acciones y actividades Estudiantes

Adecuar el laboratorio Estudiantes

Evaluar a los docentes Estudiantes
con una practica en el
aula

Ejecutar lo aprendido
en la capacitacion en el

aula.
Realizado por: Espinoza Mario y Vera Katherine (2016)

Docentes y
estudiantes
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CONCLUSIONES

Luego del andlisis e interpretacion de resultados se concluye que:

v

La mayoria de los nifios/as observados no identifican conceptos basicos en lengua y
literatura, pero hay un grupo muy importante que no identifican estando en posicion

preocupante.

Los resultados de la observacion se logré comprobar que la mayoria de los
estudiantes no realiza las actividades solo, siempre solicitan la ayuda de la docente
para poder continuar con el trabajo y una minoria si realiza las actividades solo

dirigiéndose por la explicacion de la maestra.

Se concluye que la comunidad educativa tienen el recurso para aprender mediante
multimedia educativas pero los docentes aun no saben utilizarlo de forma positiva

para impartir sus clases interactivas.

La utilizacién de multimedia educativa en el aula debe ser un recurso en importante
para que haya la interaccion entre docente y el alumno, un 100% de los estudiantes
observados no realizan los ejercicios del area de lengua y literatura con multimedia
educativa y es actualmente un determinante para la ensefianza- aprendizaje de los

nifios/as.

Se concluye finalmente que el adecuado uso de las multimedia educativas
especificamente el uso de la herramienta de Power Point como el karaoke en el aula
es un recurso innovador y sobre todo interactivo elaborado en un programa que no

debe ser utilizado en linea (internet) y de manejo facil.
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RECOMENDACIONES

v

Se recomienda a los docentes capacitarse en seminarios, cursos extracurriculares
para la actualizacion de recursos tecnoldgicos en el aula de clases que estén de
acuerdo a los contenidos curriculares actuales y adaptandolo a las necesidades

pedagdgicas de los educandos.

Los docentes deben implementar estrategias metodoldgicas, direccionadas a
conseguir que los estudiantes se incentiven a recibir clases en el area de lengua y

literatura para que no haya la desmotivacioén o aburrimiento de los nifios.

Planificar una o dos clases utilizando la herramienta de Microsoft Power Point para

que los nifos tenga un mejor aprendizaje y la clase no sea tan mondtona.

Se recomienda asi mismo, realizar actividades cuentos, trabalenguas, canciones,
rimas, adivinanzas, juegos didacticos y karaoke en el aula, hacerlo una o dos veces y
si se pudiera todos los dias para desarrollar actividades donde los nifios y las nifias

consigan tener un mejor aprendizaje.

Interesarse en las dudas y expectativas de los estudiantes, pues pueden ser un

fundamento para iniciar otras actividades que agraden mas.

La directora debe involucrarse con asesoramiento a los docentes sobre estrategias
metodoldgicas con multimedia educativa para que le permitan mejorar su

desempefio.

Se recomienda a la institucion direccionado a los docentes que implementen el uso
de la herramienta de Power point para incluir en sus clases el karaoke en el aula,
dejandole a la directora la guia que se propuso en este trabajo para su ejecucion

diaria en el aula de clases.
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ANEXO # 1. Instrumento de recoleccion de datos (diagndstico)

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI
EXTENSION CHONE
CARRERA: CIENCIAS DE LA EDUCACION
FORMULARIO DE ENCUESTA

Dirigida a: Los Docentes de Educacion Primaria de la Unidad Educativa Fiscal
“Magdalena Davalos” N°32 del cantéon Tosagua — Provincia de Manabi.

Objetivo especifico: Diagnosticar las estrategias metodologicas que los docentes
aplican para el aprendizaje basadas en multimedia educativas de los nifios/as.
Instrucciones: Mucho agradeceremos se sirva responder con sinceridad marcando una

“x” dentro del paréntesis de la alternativa de su eleccion.

1. Datos informativos:

1.2. Ubicacion: Rural ( ) Urbana( ) Urbana marginal ( )

Lo, CantOn: oottt

2. Cuestionario de Preguntas:

1. (Su especialidad profesional es?

Profesor no Licenciado ( )
Licenciado en educacion general basica ( )
Profesional en la asignatura de Lengua y Literatura ( )

2. (Utiliza estrategias metodologicas en el proceso de aprendizaje de Lengua y

Literatura?
Siempre ( )
A veces ( )

Nunca ( )



10.

(En sus planificaciones diarias utiliza diferentes técnicas o métodos para

realizar ejercicios en el area de lengua y literatura?

Si ( )
No ( )
A veces ( )

.Dedica horas extracurriculares a estudiantes que tengas falencias de

aprendizaje en el area de Lengua y Literatura?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
Nunca ( )

,Qué tipo de metodologia utiliza al impartir la asignatura de lengua y
literatura a los nifios y nifias?

Tradicional ( ) Didactica ( )
.Cree usted que si se utiliza multimedia educativas dentro del proceso de
ensefianza mejorara el aprovechamiento académico de sus estudiantes en la
asignatura de lengua y literatura?

Si ( ) No ( )
(Esta capacitado adecuadamente en la aplicacion de multimedia educativas en

la asignatura de lengua y literatura?

Si estoy capacitado ( )
No estoy capacitado ( )
Nunca he sido capacitado ( )

(Es flexible al momento de calificar la participacion de sus estudiantes dentro
del aula de clases?
Siempre ( ) Casi siempre ( )

.Con qué frecuencia realiza una realimentacion a sus estudiantes en cada clase

impartida?

Frecuentemente ( )
Poco frecuente ( )
Nada frecuente ( )

.Cree que impartiendo clases con multimedia educativas mejore el proceso de
aprendizaje de sus estudiantes?
Si ( ) No ( )

Gracias por su aporte y cooperacion



UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI
EXTENSION CHONE
CARRERA: CIENCIAS DE LA EDUCACION

FORMULARIO DE ENTREVISTA

Dirigida a: Director/a de la Unidad Educativa Fiscal “Magdalena Déavalos” del cantdn

Tosagua — Provincia de Manabi.

Objetivo especifico: Diagnosticar las estrategias metodoldgicas que los docentes

aplican para el aprendizaje basadas en multimedia educativas de los nifos/as.

Instrucciones: Mucho agradeceremos se sirva responder con sinceridad las preguntas

de la siguiente entrevista.

Datos informativos:

1.2. Ubicacion: Rural ( ) Urbana( ) Urbana marginal ( )

Lo, CantOn: ..ot

2. Cuestionario de Preguntas:
1. (Considera usted que es importante aplicar estrategias metodologicas al

momento de impartir las clases?



2. ;Cual considera usted que seran ventajas para los docentes de la
institucion la cual usted dirige para que apliquen estrategias metodologicas

al momento de impartir sus clases?

3. Si los docentes de la institucion aplican estrategias metodoldgicas basadas
en herramientas como las multimedia educativas ;Considera usted que
mejorara el aprovechamiento académico en la asignatura de lengua y

literatura de los estudiantes de primer grado basico?

5. ¢Qué objetivos se ha propuesto para que los docentes de la Institucion
mejoren la calidad de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de lengua y

literatura?



FICHA DE OBSERVACION CIENTIFICA

Objetivo especifico: Diagnosticar las estrategias
metodologicas que los docentes
aplican para el aprendizaje basadas
en multimedia educativas de los

nifios/as.

Observadoras: Espinoza Loor Mario Andrés y
Vera Garcia Katherine Victoria

Ne de niflos/as 35

observados:

N° SI NO TOTAL
INDICADORES

01 Desarrolla contenidos

03 Identifica conceptos basicos en

lengua y literatura




05 Interpreta pictogramas en el aula

de clases

07 Realiza actividades solo

09 Utilizan recursos didacticos para

realizar las actividades




Anexo # 2: Guia para la aplicacion de la propuesta.
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INSERCION Y FORMATO DE Y FORMATO DE Y FORMATO DE
IMAGENES

Introduccion

Las imagenes son graficos creados desde otra aplicacion o dispositivo. Pueden ser
mapas de bits, imagenes digitalizadas y fotografias. Las imdgenes pueden ser
modificadas y perfeccionadas luego de agregadas a la presentacion.

Podremos insertar imagenes basicamente desde dos lugares: Desde nuestro equipo o
desde Internet.

Imagenes desde Archivo

Para insertar una imagen desde archivo (desde nuestro equipo) debemos seleccionar la
ficha INSERTAR vy en el grupo Imagenes hacer clic en la opcion Imagenes.

INSERTAR

0 | ed @r =

Imégenes [Imagenes Captura Album de
en linea ~  fotografias -

Imagenes

Podemos buscar archivos de imagenes guardados en nuestra computadora o en la red a
la que estemos conectados. Estos deberan ser localizados para poder insertarlos:

[ nsertar imagen ==
S
&S ['Z) » Bibliotecas » Imdgenes » Misimagenes » [ 49 || Buscor Mis imagenes ol
Organizar = MNueva carpeta =+ [ ‘9!
[ Microsoft PowerPoint — Biblioteca Imégenes 5 L
. Organizar por:  Carpeta ¥
Mis imégenes
-+ Favoritos FS
Wl Descargas
BE Escritorio
15, Sitios recientes ] e
icono_aula imagen_portada_new
BE Escritorio
4 Bibliotecas A
AF s
5| Documentos Wl
| Imagenes b=l
=| Mis imagenes Wiy l] Oﬁ
; Ice
Imagenes publicas _\"k C
| Mis documentos - -
Nombre de archivo: | ~ | Tedas lasimagenes >
Herramientas  ~ Insertar ‘v | Cancelar ‘

Una vez localizado el archivo, presionamos el boton Insertar o simplemente realizamos
un doble clic sobre el nombre del archivo. Este serd insertado en el medio de la
diapositiva.



Imagenes en linea

Para insertar una imagen desde internet debemos hacer clic en la ficha INSERTAR y en
el grupo Imagenes hacer clic en la opcion Imégenes en linea.

INSERTAR

| g |@e B

= b

Iméagenes| Imagenes |Captura  Album de
en linea - fotografias -

Imagenes

Al ejecutar esta accion PowerPoint abrira el cuadro Insertar imagenes:

Ingresamos el criterio de busqueda y presionamos el icono Buscar o la tecla Intro.
Debajo veremos los resultados obtenidos.

b bing  flores n [om]

Tamafio~ Tipo~ Color~  SoloCreative Commons ~  Borrar filtros.

Para que la imagen se agregue a la diapositiva debemos hacer un clic sobre ésta para
seleccionarla, y luego presionar el boton Insertar.

Modificar el formato de las imagenes

Para modificar las propiedades de las imagenes utilizaremos las herramientas de la ficha
FORMATO de Herramientas de imagen.

EHES 0T+ Presentacignl - PowerPoint HERRAMIENTAS DE INAGEN 7 E -8 X
[YONT] IMCIO  INSERTAR  DISENO  TRANSICIONES  ANIMACIONES  PRESENTACION CONDIAPOSTTIVAS — REVIGAR  VISTA  COMPLEMENTOS FORMATO Lucia Cha ~
i . iirind ] . - B [T« .

EE Comecciones HCompnmmmagenes = (| ] P e L# Contomno de imagen .1 Traer adelante |(. Alinear a_ﬂAlw: e -

== Color~ E‘g(ambmmmagen ]| || |l = = amal EI -| Q2 Fectos dela imagen~  "(] Enviar atrds ~ Agrupar

Quitr s 0 o Recortar = pncho: [243am

fondo EfE(tosam';ticos' 2] Restablecer imagen ~ M l;-'D[J\seﬁodewmagen' o Panel de seleccién A Girar~ Lo ind v

Ajustar Estilos de imagen [} Organizar Tamafio [F1 LS



A continuacién describiremos la funcién de las opciones de cada grupo de la ficha
FORMATO de Herramientas de imagen.

Grupo Ajustar

EE| Correcciones - = Comprimir imégenes
il
==

i Colar~ F:g Cambiar imagen
Cuitar
fonda Efectu:us artisticos = lll'IIIFlnaztat-len:erir‘nagen -

Ajustar

Quitar fondo: Esta opcidn permite seleccionar un drea de la imagen considerada como
fondo y quitarla.

Veamos un ejemplo:

1. Seleccionamos la imagen.

2. Al hacer clic en la opcion Quitar fondo, veremos la siguiente ventana:

La parte indicada con color purpura es la que se eliminara.

Al realizar esta orden veremos la ficha ELIMINACION DEL FONDO con las
herramientas que describiremos a continuacion:

{}.

Marcar las dreas

n Para mantener

La opcio , permite indicar mas dreas para que permanezcan y no sean

borradas, para esto hacemos clic en ellas y se indicaran con el icono.



O/‘

.

Marcar las areas
La opcién ~ Par@auitar " yermite indicar otras areas ademas del fondo para que si

quiten, para esto hacemos clic en ellas y se indicaran con el icono .

&

Eliminar
La opcién ™Maa | permite quitar las marcas colocadas anteriormente en areas para
mantener o para quitar, para esto hacemos clic sobre las marcas.

Descartar todos
los cambios

v

Mantener
cambios

La opciéon , no aplica ningin cambio a la imagen.

La opcién , elimina las partes indicadas quedando la imagen como se muestra

a continuacion:

Correcciones =

Correcciones : desplegamos la lista de esta opcidén para modificar la

nitidez, brillo o contraste de la imagen.

Correcciones >

]

o [ [ [
- EEEC
[ ] | an |8 |8 |
BN
BEOO060

A

* Brillo

Si hacemos clic en Opciones de correcciones de imagenes... se abre el panel de tareas
Formato de imagen que nos permite modificar manualmente la nitidez, brillo y contraste
de la imagen.



Formato de imagen A2
Rl

4 CORRECCIONES DE IMAGENES
Ajustar nitidez

Preestablecidos Eq ~
Nitidez t 0%

Brillo y contraste

Preestablecidos -
Erillo t 0% .
Contraste t 0% .

I COLOR DE IMAGEN
|- RECORTAR

Color Ml Celor™ . desde Ia lista desplegable de esta opcion, podemos cambiar la
saturacion o el tono de color de la imagen o volver a colorearla:

[ Color

Saturacién de color

N alnlnlalalala

Tono de color

j.’.".?,

Volver a colorear

gulnlanlele]
I £ N ) EE
CIEIEIEIEIE)

La opcidén Més variaciones permite colorear la imagen basada en un color de la paleta:

La opcion Definir color transparente, al hacer clic sobre un pixel de la imagen, todos los
pixeles de ese color de la imagen, se tornan transparentes.

Desde Opciones de color de imagen... se abre el panel de tareas Formato de Imagen
desde donde podemos modificar manualmente la coloracion de la imagen.

Formato de imagen hes

OO =

Nitidez 1 0%

Brillo y contraste

4

Preestablecidos

Erilla } 0% .
Contraste 1 0% .

4 COLOR DEIMAGEN
Saturacién de color
Preestablecidos [E -
Saturacion  — w00% 2
Tono de color
Preestablecidos EE -

Temperatura —4 6.500

Volver a colorear -



Efectos artisticos Efectos artisticos -

distintos efectos a la imagen.

[Z3] Efectos artisticos v

: desde la lista de esta opcion podemos aplicar

2 1 3 <
s Opciones de gfectos artisticos..

Desde Opciones de efectos artisticos... abrimos el panel de tareas Formato de Imagen
desde donde podemos configurar efectos manualmente.

Formato de imagen
OO ®

I SOMBRA

-

REFLEJO

-

ILUMINACION

-

BORDES SUAVES

-

FORMATO 3D

-

GIRO 3D

[ %

EFECTOS ARTISTICOS

Efectos artisticos

Comprimir imagenes [ Comprimir imagenes .

v X

muestra un cuadro de didlogo que nos
permite reducir el tamafio del archivo de imagen

Comprimir imagenes
Cpriones de comprasion:

Aplicar solo a esta imagen

Eliminar las areas recortadas de las imagenes

Destino:

@ Usar resolucion del documenta

Impresion (220 ppi): calidad excelente en la mayoria de impresoras y pantallas
Pantalla (150 ppi): calidad dptima para paginas web y proyectores

I Correo electranico (26 ppil: minimiza el tamafio de los documentos para compartir

[ 7 ]Sl

Aceptar ] [ Cancelar




Esta accion comprime las imagenes en color y elimina permanentemente las partes
recortadas de una imagen.

E’Q Carnbiar imagen

Cambiar imagen : cambia a una imagen diferente manteniendo el

formato y tamafio actual.

. [F H - .y .
Restablecer imagen '« Restablecerimagen = oy o5ta opcion encontramos dos opciones, la

primera restablece el formato de la imagen (color, constaste, nitidez, brillo); la segunda
restablece el formato y el tamafio original.

“<] Restablecer imagen ~
| Restablecer imagen

¥ Restablecer imagen v tamano

Grupo Estilos de imagen

El grupo Estilos de imagen nos permitird aplicar efectos a la imagen, asi como
modificar su disefio y contorno.

E Contorno de imagen

L} Efectos de la imagen -

- ET‘: Disefio de imagen -

k]
!
ki
k]
k]
L]
u

il

Estilos de imagen

¥
ki
ki
k3
¥
¥
[

0 &3 I
| O Lki k]
U/

© &) ki L

MY

k] ki K] A
WO ki

TRYEY Y

k]
I3

: L# Contorno de i -
Contorno de imagen == " -7 G MAg=n

estilo de linea definido.

: agrega un contorno solido con un color y



L4 Efectos de la imagen -

Efectos de la imagen : aplica un efecto visual a la imagen como

sombra, reflexion, iluminado, bordes suaves, bisel, giro 3D.

L} Efectos de la imagen +

Preestablecer »

F—

_._.| Sombra b
| [r—

sl Reflexion b
] :

iamat Iluminado b
—

el Bordes suaves ¥
= Bisel *
—

3

| Giro 30

Cada opcion presenta un menu con diferentes opciones, al final de cada menu una
opcion para abrir el panel de tareas Formato de imagen desde donde podemos establecer
manualmente los valores. Veamos ahora como queda la imagen si le aplicamos algunos
efectos:

s %%é@




Grupo Organizar

El grupo Organizar muestra distintas opciones que nos permiten organizar elementos
superpuestos (imagenes, formas, textos WordArt). Agruparlos, alinearlos o girarlos.

.1 Traer adelante - |{_ Alinear ~
. . u L .
01 Enviar atrds - L—E‘l_;-xgrupar*
Eil Panel de seleccian .~k Girar ~

Crganizar

Explicaremos la terminologia usada para entender el orden, en estos tres objetos
superpuestos:

La imagen conejo esta al frente de los objetos.
Decimos que el sol esta detras del conejo y delante de la nube.

La nube estd al fondo de los objetos.

s
La opcion Traer al frente -
todos los demas.

Traer al frente i i
geralirente coloca el objeto seleccionado delante de

=}
.y . 5y Erwiaral fond
Con la opcion Enviar al fondo *~ ke

de todos los demas.

coloca el objeto seleccionado detras

10 T delante ~
La opcion Traer adelante = " #7=ME

adelante.

coloca el objeto seleccionado un lugar

0 Enviar atras -

La opcion Enviar atras coloca el objeto seleccionado un lugar atras.

Usando el panel de tareas Seleccion que se abre haciendo clic sobre la opcion

5 iy
i Panel de seleccidn . s - .
ol veremos los objetos de dibujo, formas e imagenes en un listado,

apareciendo en la parte superior la imagen que esta “al frente”.



Seleccion v X

Mostrar todo Ccultar todo |-

Imagen 7 uC
Imagen & -
Irnagen 5 -~
Irnagen 4 -
Imagen 3 -

Usando las flechas del panel de tareas, ubicadas en la parte superior derecha se pueden
reordenar las imagenes.

Los objetos de dibujo, formas y textos WordArt pueden ser agrupados para trabajar con
todos a la vez como si fueran un solo elemento.

Para agrupar objetos primero se deben seleccionar todos, esto se logra haciendo clic
sobre cada objeto manteniendo presionada la tecla Mayus. Luego hacer clic en la opcion
Agrupar

| Alinear~

Igualmente, luego de agrupados los elementos, podemos
dar clic sobre cada uno de ellos en particular, para
cambiar su aspecto, tamafio, brillo, forma, ubicacion.

- ’
= Alinear a la izquierda

Alinear verticalmente

el

Alinear a la derecha

,1

=
=
>

= . Alinear en la parte superior
Alinear e Alinear -

: esta opcion alinea los bordes de
varios objetos seleccionados o puede centrar o distribuir !

J¢  Alinear en la parte inferior
uniformemente los objetos en la diapositiva.

&

Alinear al medio

«

| 0o Distribuir horizentalmente

& Distribuir verticalmente
Girar “MGrar" . esta opcién gira o voltea la imagen Afineag el dispositiva
seleccionada. v

Alinear objetos seleccionados

"\ Girar ~

A Girar90° a la derecha

4°.  Girar90° a la izquierda
<« Voltear verticalmente

4 Veltear honizontalmente

Mas opciones de rotacien..



Si hacemos clic en Méas opciones de rotacion... veremos el siguiente panel de tareas en
el cual tenemos mas alternativas de configuracion:

Formato de imagen hes
=
OO
4 TAMARO
Alto
Ancha
Giro (4
Ajustar alto 100 %
Ajustar ancha 100%

7] Bloquear relacién de aspecto

~ Proparcional al tamafio original de la
imagen

Tamafio original
Alto: Anche:

Restableger

I POSICION
I CUADRO DE TEXTO
I TEXTO ALTERNATIVO

Grupo Tamaiio

Recortar
La opcion Recortar  ~ del grupo Tamafio, recorta la imagen para eliminar las
partes no deseadas.

El ment que se despliega desde la flecha de esta opcion permite realizar distintas
acciones de recorte:

#  Recortar
[»f Recortaralaforma »
Relacion de aspecto ¥
s Rellenec
[ Ajustar

La opcion Recortar a la forma recorta una imagen de acuerdo a la forma seleccionada:

Imagen sin recorte Recorte en forma de Recorte en forma circular
estrella de 6 puntas



La opcién Relacion de aspecto permite recortar la imagen de forma tal que la imagen
resultante tenga la proporcion elegida.

Imagen sin recorte Relacion 3:4 Relacién 16:10



MUSICA Y SONIDOS MUSICA Y SONIDOS EN LA PRESENTACIONEN LA
PRESENTACION EN LA PRESENTACION

En Microsoft Office Powerpoint podemos insertar audio de distintos formatos como por
ejemplo .wma, .wav, .midi, .mp3, .mp4 y mas.

Podemos agregar a las diapositivas audio almacenado en nuestro equipo, de la Galeria
Multimedia de Microsoft, también podemos grabar nuestros propios sonidos y
agregarlos a la presentacion.

Luego de insertado el audio podemos elegir la manera en que se reproducird pudiéndose
iniciar automdaticamente al mostrar la diapositiva, al hacer clic en el icono de audio o
mediante un intervalo de modo que se reproduzca después de un retardo especifico.

Los archivos de audio pueden ser insertados a la presentacion, esto nos permitira que al
mover una presentacion a otra ubicacion, el audio se mueva también. Si optamos por
vincular el audio, la presentacion y el archivo de audio estaran separados y si tenemos la
necesidad de moverlo a otra ubicacién debemos tener la precaucion de mover también
el archivo de audio.

Para insertar un audio desde nuestro equipo, en la ficha INSERTAR, en el grupo
Multimedia, hacer clic en la flecha bajo la opcién Audio y luego seleccionar Audio en
Mi PC....

En el cuadro de didlogo Insertar audio localizamos la carpeta que contiene el archivo y
hacemos clic sobre ¢l para seleccionarlo:

¥

Audio
= F Grabar audio...

Wl Audio en MiPC...

En el cuadro de dialogo Insertar audio localizamos la carpeta que contiene el archivo y
hacemos clic sobre €l para seleccionarlo:

[ Insertar audio

@Qv\ » Bibliotecas » Misica » Misica de muestra |4 || Buscar Msica e

Organizar »  Mueva carpeta

B Escriterio o+

£ Sitios recientes Organizar por:  Carpeta ~

M Escritorio E|  Nombre Intérpretes colabo...  Album

= Bibliotecas 4] Kelimba
5| Documentos 4] Maid with the Flaxe
Mis documen tos 4] Sleep Away
Documentos publicos

& Imigenes
o Musica
W Mimasica
Misica publics
Misica de muestra
:B\h’deus | = -

Nombre de archivo: ~ [Archivos de audia -

Hemamientas v [ Insetar |v] | Cancelar |




Desde el boton Archivos de audio del cuadro de didlogo Insertar audio podemos filtrar
un formato especifico de video o visualizarlos a todos:

Archivos de audio -

Todos los archivos
Archivos de audio
ADTS Audio
 AIFF audio file (aiff) |
AL audio file (au)
MIDI file (midi)
MP3 audic file (mp3)
MP4 Audio
Windows audio file (wav)
Windows Media Audio file (wma)

Si hacemos clic en la flecha del boton Insertar encontramos una lista desplegable que
nos permite elegir entre insertar, vincular a archivo o mostrar versiones anteriores:

=
Inzertar lv

Insertar
Vincular a archivo

Mostrar versiones antenores

La opcion Insertar nos permitira que al mover una presentacion a otra ubicacion, el
audio se mueva también.

La opcion Vincular a archivo, posibilita que la presentacion y el archivo de audio estén
separados, si tenemos la necesidad de moverlo a otra ubicacion debemos tener la
precaucion de mover también el archivo de audio; la ventaja de esta opcion es que la
presentacion al no tener incrustado el video sea de menor tamafio.

La opcioén Grabar Audio “#=0er #udion.

audio.

, nos permite grabar nuestro propio archivo de

Al hacer clic en esta opcidn se abrira el cuadro de didlogo Grabar sonido, el cual nos
permitird realizar la grabacion:

Nombre
del archivo

Grabar sonida @

MNombre: ISonido grabado

Duracion total de sonido: 0

Reproducir
) — ]
audio

r 5
Cancelar

Detener Comenzar
Grabacién Grabacidn




Para comenzar a grabar debemos tener disponible en nuestro equipo un micréfono,
luego hacemos clic en el boton Comenzar Grabacidon. La grabacion que estamos
realizando se puede detener con el botén Detener Grabacidon. Antes de insertar el audio
podemos escucharlo con el boton Reproducir.

Podemos cambiar el nombre del archivo o dejar el establecido por omision (Sonido
grabado).

Para Insertarlo hacemos clic en el boton Aceptar. Luego que insertamos el audio se vera
en la diapositiva de la siguiente forma:

"3 4 ¢ 0x0000

En su parte inferior vemos una barra de reproduccion que nos permite Reproducir o
pausar el audio, un grafico que indica el avance, botones para adelantar o retroceder la
reproduccion (cada vez que damos clic sobre ellos el audio avanza o retrocede 0,25
segundos), un indicador de tiempo transcurrido desde el inicio del audio y un
controlador de volumen.

Control de — .

volumen de audio

i 4 b 000455 9
Boton Avance de Avanzar/ Indicador de tiempo
Reproducir/Pausar reproduccion Retroceder transcurrido

En Herramientas de audio encontramos la ficha FORMATO que contiene herramientas
para trabajar con el {cono de audio que aparece en la diapositiva, éste serd tratado como
una imagen.

BHE S 05 - Presentaciénl - Po HERRAMIENTAS DE AUDIO T E - x
JUETeN NICI0 INSERTAR  DISENO  TRANSICIONES — ANIMACIONES — PRESENTACION CONDIAPOSITIVAS — REVISAR  VISTA  COMPLEMENTOS ~ FORMATO  REPRODUCCION Lucia Cha ~
o - Sgenes (s - Iz A - - S
[] Correcciones 5L Comprimir imagenes [ __ N — LZ contoma de imagen 2 Alinear tTane [wem =
Q'" =] Color - FZ Cambiar imagen | || el el - | & Efectos de la imagen -
itar =

u = . = o = Ancho: 169 cm
fondo |55 Efectos artisticos = “LRestablecer imagen : £[f Panel de seleccion 2k Girar » = " (L :

Ajustar Estilo.

] Organizar Tamaiio ) ~

Una vez agregado el audio a la presentacion aparecera la ficha REPRODUCCION de
Herramientas de audio.

La opcién Reproducir FeProduerr

en la vista Normal.

del grupo Vista Previa nos permite reproducir el audio



Grupo Marcadores:

[og

Agregar
marcador

Marcadores

Agregar

La opcioén Agregar marcador Ma"eader

, agrega un marcador en el momento de dar clic
sobre ¢l, mientras el audio se estd reproduciendo en vista previa, para saltar a ese

marcador durante la ejecucion de la presentacion hacemos clic en él.

Si deseamos eliminar el marcador debemos seleccionarlo y hacer un clic en la opcidon
(:)x
Cuitar
Quitar marcador marcador

Grupo Editar

i"? Duracién del fundido
7 ull Fundido de entrada: |00,00
Recortar

audio M Fundido de salida: 00,00

Editar

4 k|4 »

La opcion Recortar audio, muestra un cuadro de didlogo, que nos permite recortar el
audio especificando los tiempos de inicio y finalizacion:

Recortar audio ? *
Pablo Alboran - Quién Duracion: 04:07,248
00:00,000
d p
00:00 = 04:07,243 =
4 P »
Hora de inicio Haora de finalizacion

En la escala de tiempo de duracion del audio vemos dos marcadores, uno verde al
comienzo y uno rojo al final. Podemos recortar el inicio y/o el final, pinchando estos
marcadores y moviéndolos a otra posicion.

g. .

00:24,741



O podemos establecer una Hora de inicio y de finalizacion desde los indicadores de
tiempo:

Y

00:02,727 - 00:24,741 o

Hora de inicio Hora de finalizacion

Para guardar los cambios realizados hacemos clic en el boton Aceptar.

Podemos establecer que al iniciar el audio y/o al finalizar el mismo se aprecie una
atenuacion durante un tiempo determinado, este tiempo lo establecemos desde las
opciones Fundido de entrada y Fundido de salida del grupo Editar.

Grupo Opciones de audio:

‘I\, [*" Iniciar: Al hacer clic

Reproducir en todas las diapositivas

Ocultar durante presentacién

Volumen

- Repetir la reproduccidn hasta su interrupcion Rebobinar después de la reproduccién

Opciones de audio

El volumen del audio puede preestablecerse desde la opcion Volumen:

Volumen

Mimm

Wedic

Si necesitamos cambiar la configuracion de reproduccion del audio seleccionamos una
de las opciones de la lista Iniciar:

Iniciar Al hacer che

Si seleccionamos la casilla de verificaciéon Reproducir en todas las diapositivas, el
sonido se reproducira de fondo durante toda la presentacion.

La opcidn Repetir la reproduccion hasta su interrupcion, el audio se reiniciard y repetira
hasta que se interrumpido manualmente por el usuario.

Si activamos la casilla de verificacion Rebobinar después de la reproduccion,
rebobinara el audio hasta el principio luego de que finalice.



Para ocultar el icono del audio durante la reproduccion en la vista Presentacion con
diapositivas, activamos la casilla de verificacion Ocultar durante presentacion.

Desde el grupo Estilos de audio de Herramientas de video:

La opcién Reproducir en el fondo, establece que el clip de audio se reproduzca
continuamente como fondo de la presentacion de diapositivas.

La opcién Ningun estilo, restablece las opciones de reproduccion del clip de audio.

REPRODUCCION

'

Mingln Reproducir
estilo  en el fondo
Estilos de audio

EFECTOS DE ANIMACION

Para establecer efectos de animacion a los diferentes objetos de nuestra presentacion,
deberemos estar trabajando en la Vista Normal. En la ficha ANIMACIONES en el
grupo Animacidn, encontramos diferentes animaciones disponibles para el objeto que
hemos seleccionado.

BHES B Prehs -PovePin HERRAMENTAS DE MAGEN TE - £ X
W] MO0 INSHRTAR  OSEHO  TRANSKCIONS  ANMACIONES  PRESENTACION CONDUAPOSTIVAS  REVSAR  VETA  COMPLEMENTCS FORMATO Lucia Cha *
| o _ i ?’* .";}quane\deanimmu’n Inico Reordenar animcian
“‘f * -. ‘ﬁ w’ ’( 4 ﬁ '. De T Y Duracicn: Mover antes
i Nigua  Aparecer  Desanecer Desplaach, Fotrbace. Dl Bamdo  Foma 5 Agreger
previa® ~ animacion”
Vista previa Animacign Animacion avanzada Intenvalos A

Si hacemos un clic en la flecha Més, en el grupo Animacion podemos elegir mas
opciones desde la lista desplegable:

Ninguna -
il
Ninguna
Entrada
*: S S " R | ¢ L.
Aparecer Desvanecer Desplazar h.. Flotar hacia,.. Dividir Barrido Forma Rueda
5 A Npe o
=~ g* * ¥ *
Barras aleat., Aumentary.. Zoom Rétula Rebote
Enfasis
| A k
| Impuse  Pusodeco.. Tambalear Giar  Aumentary.. Soturacionr. Oscurecer  lluminar
k { ¥ ¥ 2 & s
Transparen.. Colordech.. Colorcomp.. Colerdelin.. Colorderel.. Colordepi. Colordefu.. Subrayado
| m N A
Flashenne.. Revelaren.. Onda
Salir
ko ok LA - G
Desaparecer  Desvanecer Desplazar h.. Flotar hacia.. Dividir Barrido Forma Rueda
i e 8 NpE =
.
S .
| Barras aleat... Reduciry gi.. Zaom Ratula Rebote -

% Mas efectos de entrada...
| Mas efectos de énfasis...
W Mas efectos de salida...

f,"_e Mas trayectorias de la animacian...




Para eliminar animaciones aplicadas al objeto seleccionado debemos elegir de la lista la

opcion Ninguna.

Cada tipo de animacion cuenta con mas opciones que podemos tomar desde el pie de la

lista:

% Mas efectos de entrada...

Cambiar efecto de entrada E
Basica ol
W Aparecer + Barras aleatorias
 Barndo  Circulo
o Cruz % Cuadro
w Cuadros bicolores W Cura
9 Desplazar hacia arriba  J¢ Desplegar hacia arriba
w Disolver w Dividir =
w Persianas W Rayas
w Rombo w Rueda
Surtil
W Desvanecer Y Expandir
w Rotula W Zoom
Moderado b
o Aurnentar y girar W Centrifugado
o Comprimir ¥ Desplegar hacia abajo
w Estirar Y Flotar hacia abajo
% Flotar hacia arriba % Girar hacia el centro
W Zoom basico -

Vista previa del efecto

[ Aceptar ] [ Cancelar

Mas efectos de énfasis...

Cambiar efecto de énfasis

-]

Basica
Aumentar y hundir
Color de linea
Girar

Sutil
Color complementario
Color de contraste
Color de pincel
Tlurminar
Oscurecer

N Subrayado

Moderado
Aumentar cen color
Reflejos

Llamativo
Intermitente

N Revelar en negrita

A Color de fuente

Color de rellenc

Transparencia

Color complementario 2
Color de objeto

N Flash en negrita
Impulso

Saturacidn reducida

Pulso de color

Tambalear

Onda

Vista previa del efecto

[ Aceptar ] [ Cancelar




* Mas efectos de salida...

Basica -
w Barras aleatorias ¢ Barrido

“ Circulo # Cruz

H Cuadro J Cuadros bicolores

* Cufa  Desaparecer

¢ Desplazar hacia fuera 9 Desplegar hacia abajo
¢ Disolver hacia fuera 9 Dividir

H Persianas J Rayas

* Rombo r Rueda

Sutil

Y Contraer Y Desvanecer

“ Rotula # Zoom

Moderado -
“ Centrifugado “ Contraer

¢ Eldstico ¢ Flotar hacia abajo

& Flotar hacia arriba ¢ Girar hacia el centro

% Hundir  Reduciry girar

H Zoom basico -

Vista previa del efecto [ pceptar | [ Cancel

% Mas trayectorias de la animacion...

Basica il
() Circulo & Corazén
{1 cuadrada - Estrella de 4 puntas
% Estrella de 5 puntas I& Estrella de & puntas
{} Estrella de & puntas O Hexagono i
5 Lagrima (I Luna creciente r
71 Octdgono = Ovalo
= Paralelogramo ("} Pentdgono
&> Rombo 2\ Trapecio
M Tridngulo equildtero h Triangulo rectangulo B
Lineas y curvas
I Abajo . Arco hacia abajo
** Arco hacia arriba 3 Arco hacia la derecha
{ Arco hacia la izquierda I Arriba
e Curva 51 v Curva 52
(o) Curvas hacia la derecha (o) Curvas hacia la izquierda
— Derecha \ Diagonal hacia abajo derecha
_/ Diagonal hacia arriba derecha ¥ Embudo -
Vista previa del efecto [ aceptar | [ cancelar




Cada opcion de animacion que elegimos desde una lista de las antes vistas, podemos

aplicarle también otros tipos de efecto que tenemos disponibles en la opcidon Opciones

()

Opciones de

de Efectos de la ficha €7%%5”  ANIMACIONES del grupo Animacién.

Si deseamos agregarle una segunda animacion al mismo objeto, debemos ir a la ficha

ANIMACIONES, en el grupo Animacion Avanzada hacer clic en la flecha bajo la

x

Agregar

opcion Agregar animacion #MMacien® vy seleccionar un efecto de la lista desplegable.

Esta se reproducira luego de todas las animaciones de los objetos de la diapositiva.

b1
Agregar
AMATOn *

Entrada

* . w 7 ¥
* X Kk ¥
¥ % %
Ent
v 4
T : ¥ A A

™,

- . ..
o™ Panel de animacion

La opcion Panel de Animacion del grupo Animacién Avanzada

abre un panel de tareas donde vemos todas las animaciones de la diapositiva:



Panel de animacion v X

I Reproducir a partir de -

Son isétopos ... [ | -
W Tienen un per...

Son isdtopos ...

o

La energia pu...

Tienen un per...

go=o=

La energia pu...

O h Ln F=N [N} (2] ]
CEL-‘ CEL-‘ CEL-‘ CEL-' CEL-' lIZIEIr_J

Segundos + 1 m 2 4 |

Desde el Panel de animacion podemos configurar cada una de las animaciones que le
hemos asignado a cada elemento de la diapositiva, haciendo un clic con el boton

secundario del mouse sobre ¢él, se desplegara una lista.

1"'?3 Son isétopos .. [ | El
243 Iniciar al hacer clic

3"% Iniciar con Anterior

4"|_E| (B Iniciar después de Anterior

SFE‘ Opciones de gfectos...

f FB Intervalos...

Deultar escala de tiempo avanzada

Cuitar



El momento de iniciar a reproducirse la accion sera al hacer clic, junto con la anterior o

automaticamente cuando finalice la anterior.

La opcion Intervalos... un cuadro de didlogo que lleva el nombre del efecto de

animacion aplicado:

Cscurecer @

Efecto | Intervalos | Animacian detextcu|

hMejoras

Sonido: [5in sonida]

Animar texto: Todo de una vez

|-
Después de la animacion: | Mo atenuar E

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Desde la pestana Efecto, a cada animacion le podemos asignar un sonido desde la lista

de la opcion Sonido:

g‘ﬂ'u

Sonido: [Sin sonido] E

Después de la animacion: [ro o= - - :
Lesp [Detener sonido anterior] 7

Animar texto: Aplausao

Bomba

Erisa

Caja registradora

Después de la animacion: podemos configurar que se muestre un color, que no se atente

o que desaparezca el objeto.

Después de la animacion: | Mo atenuar E
Animar texto: | | H ]
Mas colores...
Mo atenuar

Ocultar después de la animacidn

Ccultar cuando vuelva a hacer clic con el mouse



Si el objeto contiene texto o es directamente un cuadro de texto, podemos establecer que

la animacion se produzca toda a la vez, por palabras o por letras:

Animar textao: Todo de una vez IE'
Todo de una vez

Por palabra
Por letra

Desde la pestafia Intervalos del cuadro de didlogo podemos realizar configuraciones
referentes al momento en que comenzara la animacién, si tendra un retraso, cuanto

durard y si se repetira.

Oscurecer @

Efecto | Intervalos | Animacién de texto |

NEC & Alhacercic (B9

Retraso: 0 =| segundos

Duracidn: | 0,5 segundos (muy rapida) |z|

Repetir: (ninguna) E

|:| Rebobinar cuando finalice la reproduccion

[gesencadenadnres -

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Otra forma de configurar los intervalos es desde la ficha ANIMACIONES en las

opciones del grupo Intervalos.

P Inicio: [Al hacer clic = | Reordenar animacion
@ Duracidn: 00,50
B Retraso: 00,00

.
- Mowver antes
.
-

¥ Mover después

Intervalos

Si el objeto que estamos configurando contiene texto se habilitard una tercera pestafia

Animacion de texto que nos permitird agrupar el texto para ser animado.



Cscurecer @

| Efecto |Ir|tenra||:|5 Animacion de texto |

Agrupar texto: |[Todos los parrafos a la vez El
Automaticamente después de |0 :

Animar forma adjunta

|:|§r1 orden inverso

Aceptar ] [ Cancelar

En el Panel de animacion se muestra el orden en el cual las animaciones se van a ir
ejecutando. Si deseamos cambiar el orden de animacién de un objeto determinado de la
diapositiva podemos hacerlo desde los botones del Panel de animacion que se

encuentran en la parte superior derecha.

Este reordenamiento también se puede lograr desde las la ficha
ANIMACIONES, en el grupo Intervalos hacer clic en las opciones Mover antes o

Mover después.

Para visualizar como se veran las animaciones mientras estamos en Vista Normal,
seleccionamos la ficha ANIMACIONES vy en el grupo Vista previa hacemos clic en la

opcion.

’.gi.;.

Vista

. . revia -
Vista previa



EFECTOS DE TRANSICION

Las transiciones de diapositivas son efectos de tipo animacién que se producen en la
vista Presentacion con diapositivas, cuando se pasa de una diapositiva a la siguiente.
Podemos controlar la velocidad de cada efecto de transicidon de diapositivas y también

agregarle sonido.

Los efectos de transicion se aplican desde la ficha TRANSICIONES haciendo clic en

una de las opciones del grupo Transicion a esta diapositiva.

BH® S O 5= Prueba - PowerPoint HERRAMIENTAS DE IMAGEN ? E - x
UGN INICIO  INSERTAR  DISERIO  TRANSICIONES | ANIMACIONES — PRESENTACION CONDIAPOSITIVAS  REVISAR  VISTA  COMPLEMENTOS FORMATO Lucia Cha -
=, 4, Sonido: |[Sin sonide] | Avanzara la diapositiva
T m LI & W 0 o 3
vL D._] !l I !l I 1o p ® Duracién:  |0080 = | [ Alhacer clic con el mouse
ista v . < . = Opciones e
i Ninguna Cortar Desvanecer  Empuje Barrido Dividir Mostrar  Barras cleat..  Foima Revelar [5] Opeionssde 1 car atodo Despus de: [00:00,00 ©

Vista previa Transicién a esta diapositiva Intervalos ~

Podemos obtener un listado de mas transiciones haciendo clic en la flecha Mas que se

encuentra a la derecha de las diferentes opciones en miniatura.

Sutil
O W b O] ki |
Minguna Cortar Desvanecer Empuje Barrido Dividir Barras aleat... Forma Revelar Cubrir
Liamativo
o
)
Disolver Cuadros bic..  Persianas Reloj Barrido Aleatoric

o

Opciones de

La opcion Opciones de efectos =fectos™  del grupo Transicion a esta diapositiva,
despliega un listado con distintas opciones de efectos que varia segin la transicion que

seleccionemos anteriormente:

O

Opciones de
efectos -



Al elegir una transicion y un efecto, en la Vista Normal veremos una vista previa de

cOmo se mostrara.

Desde el grupo Intervalos podemos configurar el intervalo:

"-’-_'} Sonido: |[Sinsonido] | Avanzar a la diapositiva
ST o s . .
5 Duracion: 00,75 - | ¥ Al hacer clic con el mouse

E‘;Aplicar a todo

-

Después de: |00:0000

Intervalos

. . . " Sonido: [[Sin soni - . :
La opcion Sonido * Sonide: |[Sin sonido] : despliega una lista desde la que podemos

elegir un audio que se reproduciré al ejecutarse la transicion:

{Sin sonido] -

ampana

Desde la opcién Duracion:; = Puracions (0015 -1 nodemos establecer el tiempo (en

segundos) que permanece en ejecucion el audio.

La opcién Aplicar a todo —=#Plicaratode o 4emos establecer que todas las transiciones

se comporten de la misma forma.



Si la casilla de verificacidon esta seleccionada, se pasara a la siguiente diapositiva al
hacer clic con el mouse. Otra opcion es que el pasaje de una diapositiva a la siguiente se

realice automaticamente luego de un determinado tiempo que podemos configurarlo

-

¥| Después de: |00:06,00

-

desde la opcion
GRABAR LA PRESENTACION

La orden Grabar presentacion con diapositivas de la ficha Presentacion con diapositivas,
nos permite realizar una grabacion de la presentacion con sus animaciones Yy
transiciones, de modo que al ejecutarse se muestren en forma automatica. Podemos

también incluir narraciones.

ARCHIVO mailiileile] INSERTAR DISERIO TRAMSICIONES ANIMACIONES PRESENTACION CON DIAPOSITIVAS REVISAR VISTA COMF

= T 5 . Py | Reproducir narraciones
» ¥ B I B 4 B &

_ . ) - ¥ Usar intervalos
Desde &l Desde la Presentar Presentacion Configuracién de la Ocultar Ensayar Grabar presentacion

principio diapositiva actual ~en linea~ personalizada~ presentacién con diapositivas diapasitiva  intervalos  con diapasitivas ~ /) Mostrar controles multimedia
Iniciar presentacion con diapositivas Configurar

Para iniciar la grabacion, hacemos clic en la opcidén, y del menu correspondiente

indicamos si la grabacion comenzara desde el inicio de la presentacion o desde la

diapositiva actual.

—
BEH S 0OTD0 = Presentacién - Microsoft PowerPoint HERRAMIENTAS [
ARCHIVO [illelle} INSERTAR DISENIO TRANSICIONES ANIMACIONES PRESENTACION CON DIAPOSITIVAS REVISAR VISTA COMPLEMENTOS MIX FORMATO REP
= ey = o v Re i < =] A .
» E E;E- E'EI' E‘L?EI' A ('L) o) prmdum’r"arm“ma =7 Supervisar: |Automtico -
| Usarintervalos
Desdecl  Desdele Presentar Presentacién Configuracién de la Ocultar  Ensayar Grabar presentacién | [ usarvista Moderador
principio diapositiva actual  en linea ~ personalizada  presentacion con diapositivas diapositiva  intervalos con diapositivas~ ) Mostrar controles multimedia
Iniciar presentacién con diapositivas Conf B |niciar grabacion desde el principio... Monitores
1 16115 14 11312 AT 1009 T A niciar grabaci6n desde la dispositiva actual,, P43 8T B 190100 AT 2
| | @

En el cuadro de didlogo que se muestra, indicamos los elementos que se incluiran en la
grabacion. Si deseamos grabar por ejemplo la voz del ponente, dejamos activada la

casilla de verificacion Narraciones, entrada de 1apiz y puntero laser.

Grabar presentacién con diapositivas 7 >

Seleccione lo que desea grabar antes de comenzar a hacerlo.
Intervalos de animacidn y diapositivas
Marraciones, entrada de lapiz y puntero laser

I Iniciar grabacian Cancelar




Presionamos luego el boton Iniciar grabacion.

La presentacion comenzara a reproducirse y todo lo que ejecutemos o la que suceda en

ella se grabara. En la parte superior izquierda se muestra el cuadro de grabacion.

x
2> I 0:00:02 © 0:00:02

LA EMPATIA

UNVALOR QUE DEBEMOS POTENCIAR

Para finalizar la grabacion presionamos la tecla Esc. Se muestra un cuadro para

confirmar si deseamos guardar la grabacion.

Para visualizar la grabacion, ejecutamos la opcion Presentacion con diapositivas o la

Vista lectura.



Anexo 3: Fotografias.

Estudiantes en el desarrollo de las clases







Encuesta a los docentes







Entrevista con la directora




