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RESUMEN
En esta investigacion se hace énfasis al poco uso de los recursos
didacticos digitales de parte de los docentes en la institucion educativa, el
poco interés que a veces muestran los estudiantes en la asignatura de
Educacion para la Ciudadania y por consiguiente la deficiencia en cuanto
al aprendizaje en dicho tema, en la actualidad se hace indispensable el
uso de dichos recursos debido a los constantes cambios que ha tenido la
educacién en los ultimos afios, al utilizar estos recursos permitira al
estudiante mostrar un interés sobre las asignaturas teéricas en este caso
el de Educacion para la Ciudadania, también permitira que exista mas
comunicacién entre docente y estudiante. El siguiente trabajo se la realizé
en la propia Institucion Educativa mediante encuestas y entrevistas a los
actores principales como son los autoridades, docentes y estudiantes
para conocer mas a fondo sobre la falencia, en cuanto el uso de la
tecnologia para aplicarlo en la ensefianza — aprendizaje que carece la
Institucion, al aplicar la guia didactica en los laboratorios de computacion
se busca que la institucion utilice en los recursos tecnoldgicos, y a su vez
ayudar al docente en mayor medida al momento de explicar las clases, y

que se mejore en la calidad del aprendizaje.
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APRENDIZAJE CALIDAD GUIA DIDACTICA
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ABSTRACT

This research emphasizes the little use of digital didactic resources by
teachers in the educational institution, the little interest that students
sometimes show in the subject of Education for Citizenship and therefore
the deficiency in learning In this subject, nowadays, the use of these
resources is indispensable due to the constant changes that education
has had in recent years, when using these resources it will allow the
student to show an interest on the theoretical subjects in this case the
Education for Citizenship, it will also allow more communication between
teacher and student. The following work was done in the Educational
Institution itself through surveys and interviews with the main actors such
as authorities, teachers and students to learn more about the flaw, in
terms of the use of technology to apply it in teaching - learning that the
Institution lacks, when applying the didactic guide in the computer labs it is
sought that the institution uses in the technological resources, and in turn
help the teacher to a greater extent when explaining the classes, and that
the quality of the learning.

Keywords:

LEARNING QUALITY DIDACTIC GUIDE




INTRODUCCION

La educacion, viene sufriendo diversos cambios desde sus inicios
hasta la actualidad, estos cambios se han dado, por citar algunos casos
en los modelos educativos, desde la forma de como se educa, y para qué
se educa y para qué se estudia sus contenidos, sin embargo, existe una
gran dificultad que bien podria ocupar el numero uno del ranking en

dificultades académicas para los estudiantes.

A partir de esta comprobacion, se procura desarrollar esta
investigacion y propuesta educativa. Se aborda el tema a partir de una
perspectiva diferente, desde el punto de vista humanistico, con un
enfoque holisticos utilizando los avances de la tecnologia y la ciencia para

determinar conclusiones y recomendaciones.

Para fortalecer el aprendizaje significativo se disefia realizar una
aplicacion multimedia para los estudiantes del segundo afio del
bachillerato de la Unidad Educativa Republica de Francia, que por medio
de ella los estudiantes podran interactuar, en los diversos topicos
educativos de la asignatura correspondiente, con el objetivo de
incrementar el nivel académico. El contenido del presente proyecto esta

estructurado en cuatro capitulos:

En el Capitulo I. Abarca el Contexto de Investigacion, Situacion
Conflicto, Hecho Cientifico, Delimitacion del Problema, Evaluacion del
Problema, Causas, Formulacion del Problema, objetivos de Investigacion,
Objetivos Generales, Objetivos Especificos, Interrogantes de la

Investigacion y la Justificacion.

En el Capitulo Il. Hace referencia al Marco Tedrico que comprende

los Antecedentes del Estudio, Bases Teodricas y Fundamentaciones.



En el Capitulo lll. Comprende lo que es Metodologia, Analisis y
Discusion de Resultados, Disefio Metodoldgico, Tipos de Investigacion,
Poblacion y Muestra, Cuadro de Operacionalizacion de Variables,
Métodos de Investigacion, Técnicas e Instrumentos de Investigacion,
Analisis e Interpretacion de Datos, Prueba del Chi Cuadrado,

Conclusiones y Recomendaciones.

En el Capitulo IV. Trata del titulo de la Propuesta, Justificacion,
Objetivo General, Objetivos Especificos, Factibilidad de la propuesta,

Descripcidn, Conclusiones, Bibliografia y Webgrafia.

Y finalizando con los anexos, Carta de aprobacion de tutor, Carta
de aceptacidon de Institucion Educativa, Captura de Pantalla de Urkund,
Certificado firmado por responsable del sistema antiplagio, videncias

Fotogréficas, Instrumentos de Investigacion.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Contexto de investigacion

En la institucion educativa se observa que el proceso de
enseflanza — aprendizaje por parte de los docentes no llena las
expectativas del alumnado, lo cual reduce la produccion académica, y
tenemos estudiantes insatisfechos en el proceso de su formacion

académica.

El sistema educativo esta atravesando un gran problema, debido a
la falta de herramientas didacticas multimedia, que son generadoras de
cambios positivos a favor de la educacion, la innovacién e implementacion
de estos recursos permitirA mejorar el rendimiento académico de sus

estudiantes.

El trabajo de investigacion toca un tema muy importante dentro de
la asignatura de Educacion para Ciudadania en los estudiantes del
segundo afo del Bachillerato General Unificado, la falta de herramientas
didacticas tecnoldgicas, tal como lo establecen los nuevos estandares de

educacion.

La utilizacion de las TIC dentro del campo educativo permite que
los estudiantes estén mas conectados, esto quiere decir que los docentes
podrian llegar a ser mas competitivos, pues trabajan con herramientas de
acuerdo a la época en que vivimos, convirtiendose en docentes
innovadores, esto pone de manifiesto que llegariamos a mejorar el
proceso de ensefianza - aprendizaje, estas competencias serviran para

gue los estudiantes se conviertan en generadores de aprendizaje activo.

Vivimos en una sociedad de cambios continuos, también contamos

con una amplia informacién veraz y oportuna que se tiene a la mano por



mencionar algunas, en la actualidad el internet se ha convertido en una
herramienta de informacién, donde podemos encontrar abundante

informacion sobre un referido tema.

Por tal motivo nace la importancia de trabajar con recursos
didacticos multimedia, debido a que los estudiantes se sienten
identificados con la tecnologia, donde ellos podran buscar informacion

referente a un tema determinado y ser criticos de dicha informacion.

Situacion y Conflicto

El proyecto de investigacion se lo ejecutara en la Unidad Educativa
Republica de Francia, ubicado en las calles Tungurahua y Capitan Najera,
al sur oeste de la ciudad de Guayaquil, del distrito N° 03 zona 08, donde
se refleja la necesidad de trabajar con el aprendizaje significativo para el
desarrollo de la asignatura de Educacion para la Ciudadania del segundo
afio del Bachillerato General Unificado, esto les permitird laborar con
sistemas dinamicos y amigables que les facilite el proceso de ensefianza

— aprendizaje.

El aprendizaje significativo no se cumple en el plano académico, es
por ello que a los estudiantes deben brindar mayor atencion, para
mejorar su desempefio de estudio, donde los docentes se encargan de
impartir conocimientos y tienen un déficit de estrategias novedosa que

involucre al estudiante con su aprendizaje.

Adicionalmente al no contar los docentes con estrategias
novedosas que ayuden con recomendaciones y sugerencia para aplicar
diversas técnicas en esta problematica, acompafada de la poca
aplicacion de herramientas del aprendizaje significativo dentro de la

institucion educativa debido a la escasa optimizacion.



Los problemas del aprendizaje en los nifios, nifias y adolescentes
involucran a la comunidad educativa y de forma muy particular a los
directivos de los centros educativos, varios motivos y uno de ellos es que
no estan preparados para orientar al personal en cuanto a la solucion de

estos inconvenientes académicos.

La identificacion de los problemas de aprendizaje es importante
para todo aquel que tiene relacidbn directa con la educacion,
principalmente para los docentes y rectores, en el aprendizaje significativo
se debe considerar a los aprendizajes ocasionados por los estudiantes,
incorporar a las estructuras del conocimiento de forma significativa, donde

los nuevos conocimientos se relaciones con lo que él ya sabe.

Hecho Cientifico
El ex-ministro de Educacion, Augusto Espinosa, destacOd que la

desercion escolar es cada vez menor en el Ecuador y que se estan

ejecutando estrategias para universalizar la educacion.

En una charla con la prensa, Espinosa explicé que cada vez hay
menos nifios en la calle y mas matriculados en la escuela. Aseguro que la
taza de asistencia en Educacion General Basica pas6 de 91%, en 2006,
al 96,2%, e 2014, mientras en el bachillerato de la taza de asistencia paso
del 47,9%, en 2006, al 65%, en 2014.

Informes revelan que anualmente que de cada 10 estudiantes 2y 3
repiten el aflo al reprobar una asignatura especifica, el 45% tiene
problemas para asimilar la asignatura de Educacion para la Ciudadania,
el 30% de los estudiantes se quedan para rendir exdmenes de gracia.
Tomando como realidad la falta de recursos didacticos actualizados para

el proceso ensefianza — aprendizaje.

El proyecto de investigacion tiene como base fundamental mejorar

las deficiencias metodoldgicas, con la implementacion de un recurso



multimedia novedoso y amigable, para el area de Ciencias Sociales, en la
asignatura de Educacion para la Ciudadania, cuyo contenido se basara
tomando en consideracién la teoria del color, que su contenido sea

amigable, que logre una interaccion con los estudiantes.

Causas

»= Docentes utilizan en la actualidad métodos y técnicas tradicionales.

= Escaso uso de recursos y material didactico en la institucion.

* |nexperiencia en uso de herramientas didacticas por parte de los
docentes.

= [Escasa utilizacion de las TIC.

Formulacién del problema

¢cDe qué manera influye la aplicacion de una herramienta
multimedia en el fortalecimiento del aprendizaje significativo de la
asignatura educacion para la ciudadania del segundo afio del bachillerato
general unificado de la Unidad Educativa Republica de Francia, periodo
lectivo 2017 - 2018?

Objetivos de investigacion
Objetivos Generales

Demostrar la importancia de las herramientas multimedia en el
fortalecimiento del aprendizaje significativo, mediante un estudio
descriptivo-bibliografico, andlisis estadistico para elaborar una aplicaciéon

multimedia.

Objetivos Especificos
= Determinar la influencia de las Herramientas Multimedia mediante un

estudio descriptivo — bibliogréfico.

» Destacar la fortaleza del aprendizaje significativo, mediante una

encuesta a docentes y estudiantes.



Disefiar una aplicacion multimedia interactiva, que ayude a mejorar el

desempefio académico de los estudiantes.

Interrogantes de la investigacion

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)
9)

¢Estima que los profesores deben trabajar sus clases con
herramientas multimedia, para motivar el aprendizaje?

¢Es necesario implementar herramientas multimedia dentro de la
comunidad educativa?

¢, Considera que las herramientas multimedia se deben considerar
como apoyo para el proceso de ensefianza — aprendizaje?

¢ Considera usted que las herramientas multimedia, deben ser
aplicadas en las actividades académicas con los estudiantes de la
asignatura de Educacion para la Ciudadania?

¢,Cree usted que el aprendizaje significativo es importante para el
proceso académico?

¢El aprendizaje significativo debe ser una herramienta de apoyo,
segun, la Unesco?

¢ Cudles serian los beneficios de utilizar el aprendizaje significativo, en
la comunidad educativa?

¢Influencia del aprendizaje significativo en la educacion?

¢ Considera usted que una aplicacion multimedia con animacion,

mejorara el proceso de ensefianza — aprendizaje?

10) ¢La importancia de utilizar una aplicacion multimedia con animacion,

permite desarrollar un aprendizaje significativo?

Justificacion

El trabajo de investigacion es beneficio para el docente, con el que

va a mejor su metodologia de enseflanza — aprendizaje, a través de la

utilizacién de una herramienta didactica multimedia, con el objetivo de

despertar el interés por aprender y desarrollar nuevas habilidades vy

destrezas, que seran competencias para los docentes, y asi aportar una

mayor comprension para el empoderamiento de lo aprendido.



El impulsar proyecto que beneficiaran a la comunidad educativa, es
una responsabilidad social, esto permite desarrollar a los estudiantes sus
conocimientos en busca de la formacion de lideres, para su insercién en
el ambito profesional, quienes seran los mentores de la transformacion
nacional, esta es la tarea de todo docente, acompafados de la comunidad

educativa.

La asignatura de Educacion para la Ciudadania integra los cinco
ejes transversales de la educacion ecuatoriana, donde se refleja cada vez
la interculturalidad, cada dia aparecen nuevas informaciones, teorias del

buen vivir.

Para la sociedad un individuo debe ser proactivo, dinamico, que es
lo que se plantea dentro de la educacion actual, donde la aplicacion de la
asignatura Educacion para la Ciudadania, tiene como finalidad formar a

estudiantes activos.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de Estudio

Después de hecha la revision en la biblioteca de la Facultad de
Filosofias, Letras y Ciencias de la Educacion de la Universidad de
Guayaquil, se ha podido determinar que no existe proyecto de tesis con el
tema: Las herramientas multimedia para fortalecer el aprendizaje
significativo de los estudiantes del segundo afio de bachillerato, se puede
afirmar que el proyecto es inédito y de gran trascendencia e importancia
su investigacion, se puede recopilar informacién sobre las herramientas

multimedia.

Investigando en los repositorios de la Universidad de Guayaquil, se

pudo encontrar trabajos similares tales como:

Herramientas multimedias como aporte al cuidado del medio
ambiente, dirigido a los estudiantes de 5to afio de educacion basica de la
unidad educativa “remigio crespo toral. Con la Propuesta: implementar un
CD multimedia interactivo para crear responsabilidad medioambiental en
los estudiantes. La solucion es importante ya que el ser humano a diario
contribuye a la degradacion del ecosistema mediante acciones nefastas e

irreversibles; provocadas por los gases toxicos, desperdicios, entre otros.

Siguiendo con la busqueda se encontr6 otro trabajo de
investigacién con el tema: La multimedia como herramienta motivadora en
el interés de los padres en el aprendizaje escolar de los nifios de la
escuela fiscal No. 20 José Herboso. El proyecto a presentar esta basado
en interpretar sobre la tematica de los padres de familia y el aprendizaje
escolar de los estudiantes, enfocado desde el desarrollo integral y la
colaboracién de cada familia, la investigacion realiza considera algunos
puntos o factores especiales que ayudard a entender con mejor
interpretacion o precision la problematica de las cuales se puede destacar

las relaciones escolares en todos sus ambitos, la interrelacion



estudiantes, docentes, padres de familia, el modelo educativo y la
colaboracion de los papés, el nuevo rol de los progenitores en el proceso

educativo de los hijos.

Igualmente se ubico otra tesis en la Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion Especializacién Mercadotecnia y Publicidad
Semipresencial, con el tema: Influencia de las estrategias didacticas en el
aprendizaje significativo de la Matematica. La presente investigacion fue
un estudio exploratorio acerca de la influencia que tiene una guia
didactica en el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicacién a
los estudiantes de 4EGB de la Escuela Benjamin Rosales de la ciudad de
Guayaquil-Ecuador. Se aplicé como técnica la encuesta y la observacion,

como herramienta un cuestionario de 5 preguntas objetivas.

También se encontré6 otro trabajo con el tema: Influencia del
aprendizaje significativo en la calidad del componente de comprension y
expresion artistica de los nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Dr.
Carlos Monteverde Romero, periodo 2014 -2015. El objetivo principal del
presente proyecto educativo es investigar sobre la influencia del
aprendizaje significativo en la calidad del componente de compresion y
expresion artistica de los nifios de 4 a 5 afios de edad en la Unidad
Educativa Dr. Carlos Monteverde Romero, se ha determinado actividades
para docentes y alumnos aplicando un aprendizaje significativo en la

calidad del componente de compresion y expresién artistica.

Barca, Peralbo, Porto Rioboo, Barca Enriquez, Santorum Paz,
Castro, F. V. (2013). Aseguran: “Las estrategias de aprendizaje en
los procesos de estudio forman parte intrinseca de las
herramientas basicas de las que hacen uso los estudiantes a la
hora de proceder a la adquisicion, retencion, comprension,
elaboracion, transferencia y aplicabilidad de los diferentes

contenidos e informaciones que integran los conocimientos
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necesarios que el alumnado debera adquirir en su proceso de

aprendizaje y formacion” (p. 195).

Indagando los antecedentes de estudio se hallé la tesis con el
Tema: Influencia de las estrategias ludicas en el aprendizaje significativo
Propuesta: Disefio de una guia de estrategias ludicas de aprendizaje
significativo autores: Mena Benitez Lissette de la Mercedes, Mora Torres

Johanna Viviana.

Donde se pudo observar, el proposito de guiar a los docentes sobre
estrategias adecuadas para sus hijos y proponer el disefio de una guia de
estrategias. A este estudio se le da vision de aprendizaje significativo
porque orienta su objetivo a guiar a los docentes para un correcto
aprendizaje del nifio o nifia para su mejor desenvolvimiento académico.

Este trabajo investigacion es de tipo cualitativa y cuantitativa, de
tipo documental, de campo y descriptiva ya que este proyecto sea factible
para el aprendizaje de los estudiantes, con la ayuda de la guia didactica
que se propone responder a las exigencias del proceso de ensefanza
aprendizaje que impulsa la Educacién basica.

Mena, & Mora (2015) mencionan: En nuestro pais el desempefio
estudiantil es limitado, las metodologias y estrategias de
aprendizaje no son actualizadas, las estrategias que se utilizan
para obtener un aprendizaje significativo en el aula, no son
utilizadas, lo que se aleja cada vez mas de su funcién primordial

para satisfacer las necesidades de la poblacion estudiantil.(p. 12)

Este proyecto investigativo se lo desarroll6 en la Unidad Educativa
Republica de Francia, ubicado en las calles Tungurahua y Capitan
Najera, para los estudiantes del segundo afio del Bachillerato General
Unificado, en la asignatura de Educacion para la Ciudadania, donde se

implementarqd para los docentes del é&rea de Estudios Sociales
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Herramientas Multimedia para el aprendizaje significativo, el mismo que

se convertira el material de apoyo, para un aprendizaje dinamico.

El centro educativo cuenta con dos laboratorios de computacion,
donde se desarrollan las clases de las especializaciones de Aplicaciones
Informéticas, dando prioridad a los estudiantes de esa especializacion, las
herramientas multimedia en la actualidad estan contribuyendo a mejorar
el proceso ensefianza — aprendizaje, donde se ayuda a construir su

propio conocimiento dentro del aula de clases.

Las capacitaciones tecnoldgicas juegan un papel muy importante
en la formacion de los docentes, permiten mejorar el proceso académico
de los educandos, por lo que es importante aplicar los conocimientos de
ciertas asignaturas acompafiadas del uso de tecnologia.

Adolfo P. (2015) informa: “Estudio de las herramientas multimedia

en la poblacién actual demuestra la importancia que generan en el

aprendizaje como un canal de comunicacion entre profesores y

estudiantes” (p.56).

Es notable que el avance tecnoldgico ha convertido al hombre en
un ser futurista, induciéndolo para actualizaciones continuas vy
permanentes, sobre los adelantos cientificos y tecnoldgicos, necesarios
para tener una educacion de calidad de acuerdo a los tiempos actuales en

gue vivimos.

BASES TEORICAS
Herramientas multimedia

Las herramientas multimedia asienten a las personas, mediante la
utilizacién de sus aplicaciones sean estas: texto, imagenes, videos, etc,
las mismas que tienen sus propias extensiones al momento de ser

almacenadas en algun dispositivo electrénico.
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Al contar con la inclusion de diversos medios de comunicacion
tanto visual como auditivo, se logra que la informacion sea asimilada de
forma mas facil, rapida y fluida por los usuarios; asi como también

enriquece su experiencia informativa.

GENERALIDADES
Definicion

Multimedia consiste en el uso de diferentes tecnologias de difusion
de forma simultanea, a fin de poder transmitir, administrar o presentar
informacion y lograr un efecto mayor de comprension del mensaje;

combinando texto, imagen, animacién, sonido y video.

De esta manera, multimedia es la capacidad de comunicarse al
mismo tiempo en mas de una forma visual o auditiva; por lo que esta
totalmente relacionado con los diferentes dispositivos o aparatos, como
un computador equipado con hardware y software especial, ya que
disponen de varios medios de difusién de informacion. Este sistema se
convierte en especial en el momento que interactda con el usuario, debido
a que ademas de usar sus sentidos, puede valerse de nuevos estimulos

usando texto, dibujo, sonidos, videos y animaciones.

Su evoluciéon ha ido a la par con la evolucion del computador,

permitiendo el acceso a grandes cantidades de informacién al instante.

Para que el sistema multimedia sea satisfactoria para el usuario, es
indispensable que el computador esté equipado con hardware y software
especial. Esto permite interactuar a través de nuevos estimulos utilizando
texto, dibujos, voces, sonidos, videos, animaciones. El rol que desempeiia
multimedia en la sociedad es muy importante, debido a que al crear ese
ambiente tan realista e interactivo puede ser utilizado con fines educativos

y de entretenimiento.
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Historia y evolucion hasta la actualidad

Las raices de multimedia se basan en el desarrollo de la
computadora y de los medios audiovisuales. Desde las ultimas tres
décadas, las computadoras han redisefiado radicalmente la manera de su
uso en los diferentes ambitos de la sociedad, automatizando los lugares
de trabajo.

A continuacién repasaremos los acontecimientos que permitieron

el nacimiento y evolucién de la multimedia.

= 1945, Vannevar Bush, disei6 MEMEX (Memory Extension),
maquina que permitiria manipular ideas y eventos; sin embargo no
pudo ser desarrollada.

= 1947, Polaroid lanza la primera camara instantanea

= 1965, Ted Nelson, cre6 XANADU, sistema de almacenamiento y
recuperacion de dato “hipertexto™.

= 1968, Douglas Engelbart, presenta oNLINE SYSTEM, sistema en
donde se procesan ideas como textos y graficos.

= 1975, la compafiia MITS Micro Instrumentation and Telemetry
Systems, desarrollaron el ALTAIR 8800, un computador personal.

= 1976, Steve Jobs y Steve Wozniak, fundan APPLE

= 1978, aparece Motorola 8000, primer teléfono celular.

= 1981, disefian la PC de IBM

= 1983, se crea el El Internet, cuando el protocoloTCP/IP es
adoptado por APARNET

= 1984, Apple computer, lanza la Macintosh, computadora que
integra reproduccion de audio, se considera que aqui inicia la
multimedia

= 1985, se disefia el CD Rom y Microsoft lanza Windows 1.0

= 1987, aparecen los juegos de video

= 1989, crean la Laptop con bateria portatil.

= 1991, disefian www (World Wide Web), aplicacion que entiende el
uso de lared y HTML
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1995, lanzan Windows 95 vy el play station 1 de Sony. Asi como la
pelicula Toy Story de Disney es la primera realizada con gréficos
computarizados.

1996, aparecen las primeras camaras digitales. Sale al mercado
Nintendo 64 y aparece el DVD. Surge el buscador BackRub

1997, BackRub se transforma en Google

1998, crean el primer reproductor MP3

2001, se crea el IPOD

2002 , lanzan la primera version de Mozilla 1.0

2005, creacion de Youtube

2006, se funda Twitter y sale Windows Vista

2009, Windows 7, se credé como una actualizacion a los sistemas
que ya existian.

2010, USB, permite instalar periféricos sin necesidad de abrir el
PC.

2011, Multimedia Actual; cd’s interactivos, aplicaciones web 2.0,
podcast, television digital, etc

2015, Desarrollan Ocutus Rift, lentes de realidad virtual

Es asi, como el sistema multimedia ha ido evolucionando en el

tiempo, y sin duda seguiran existiendo nuevos avances tecnoldgicos; ya

que el hombre busca tener constante interaccion y comunicacion con su

realidad mucho mas inmersiva; que a la vez le permite tener mayor control

de lo que le rodea.

Hoy en dia, los cambios previstos son una realidad y la tecnologia

multimedia es tan comun, que se presenta en los dispositivos de uso

diario, como el uso doméstico, profesional y educativo, ofreciendo

satisfacer necesidades inmediatas.
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Caracteristicas del sistema Multimedia
Las caracteristicas atienden a varios aspectos funcionales,
técnicos, y pedagodgicos, detallando a continuacién los cuatro

fundamentales:

Interactividad

Es la caracteristica mas importante, ya que permite una
comunicacién reciproca entre dos o mas agentes, a la accion y reaccion.
La interaccion, busca facilitar al usuario, el control de las tareas que

ejecuta mientras navega, qué es lo que quiere ver y cuando.

Ramificacion
Es la capacidad con la que cuenta el sistema para encontrar las
respuestas e informacién correcta que esta buscando el usuario; de entre

una cantidad de datos disponibles.

Transparencia

Se refiere a que el uso del sistema pueda ser empleado de forma
sencilla, rapida y de facil manejo, sin necesidad de conocer su
funcionamiento; a fin de que el usuario obtenga la informacién requerida

sin ningdn inconveniente.

Navegacion
Es el interfaz previsto por el sistema para comunicar al material
con el usuario, permitiendo acceder a la informacion de una forma guiada,

siguiendo ciertos enlaces a partir de multiples puntos de acceso.

¢, Qué es animacion multimedia?
Es aquel proceso que logra la sensacion de movimiento a dibujos e
imagenes; se usan varias técnicas para la produccion de estas

animaciones en movimiento, como lo son, los dibujos y series animadas.
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Clasificacion segun la Navegacioén
Multimedia lineal

Es aquella cuando el usuario sigue un sistema secuencial de
principio a fin, de tal manera que solo puede seguir un determinado

recorrido; no tiene control sobre las acciones de la aplicacion.

Multimedia interactiva
Se refiere cuando el usuario tiene libre control sobre ciertos

eventos de la aplicacion y presentacion de los contenidos.

Hipermedia (navegacion entre medios)
Es cuando se le aumenta el control al usuario para que tenga
mayor control de la aplicacion mediante estructuras de un sistema de

navegacion, mas complejo.

Importancia

La importancia radica en que la sociedad conozca y determine sus
elementos como lo son: textos, sonidos, imagenes, videos y los use como
herramientas facilitadores en la vida cotidiana. No es novedad, que un
aparato electronico sea multimedia, de hecho es lo minimo que se espera

de un computador, un celular, televisiéon o tablet.

Multimedia es una herramienta muy importante ya que nos ha
permitido mejorar notablemente la comunicacion entre los usuarios; ha
facilitado la obtencién de informacién veraz y oportuna a través de un

computador o un celular.

En el plano educativo facilita el proceso de ensefianza aprendizaje;
permite entender de forma mas dinamica la explicacibn de un tema a
través de ilustraciones, gréficos, videos, animaciones y favorece la

competitividad
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En las empresas, esta plataforma brinda flexibilidad, interactividad,
credibilidad, en todos los procesos operativos, administrativos y de
comercializacion en los que incurre la empresa, asi como le permite el

ahorro de recursos humanos y econémicos.

Tipologia
Multimedia educativa

Es aquella que fomenta el autoaprendizaje y la iniciativa por su
enfoque pedagogico. Debido a que maneja paralelamente la combinacion
de: sonido, animacion, texto, grafico, color, video dentro del mismo
entorno, facilita que el estudiante interactlie con los recursos y mejore su
aprendizaje. Se caracteriza ademas, porque permite potencializar los
recursos didacticos, usa tecnologia avanzada, navegacion e interaccion,
mejora el ambiente audiovisual. Los medios mas usados son internet,
correo electronico, impresiones, carteles, murales, diapositivas, videos

tutoriales.

Multimedia publicitaria

Est4 formada por la integracién de varios medios enfocados a la
creacion de una campafa publicitaria, sea de un producto o servicio, y
transmitida por diferentes medios de informacién sean tradicionales como
radio, television, periédico; o nuevos como, celulares, ipad, sitios web,
vallas publicitarias interactivas. Su objetivo es llegar al publico y

convencerlo de adquirir el producto o servicio presentado.

Multimedia comercial

Este tipo de multimedia es creativa y llamativa. Nos proporciona
informacion a través de varios medios dando a conocer las caracteristicas
y costos de determinado tipo de servicio o producto; presentandolo
mediante graficos, videos, textos e imagenes, en el mercado, con el fin
de atraer clientes y vender el producto. Los medios que usa son revistas,

televisién, video, cine.
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Multimedia Informativa

A través de la multimedia informativa podemos conseguir cualquier
tipo de informacion, la misma que se actualiza constantemente y se
obtiene en tiempo real. Su ventaja es que el software ha unido la
digitalizacion y la interactividad. Los medios que usa son on-line como
paginas de revistas, canales de television, periddicos.

Elementos

Las aplicaciones multimedia en su mayoria, contienen asociaciones
ya establecidas, llamadas hipervinculos o enlaces. Los hipertextos
poseen una conectividad de manera tal, que permiten a los programas
multimedia brindar una experiencia bastante dinamica, informativa y sobre
todo variada; y que aquellas presentaciones simples y moné6tonas con
imagenes y sonidos pasen a la historia.

Elementos Visuales

Comprenden los graficos, fotografias, dibujos y otras imagenes
estaticas que luego se traspasan a un formato que el computador pueda
manejarlo y presentarlo. Entre estos formatos, tenemos los graficos de

mapas de bits y los vectoriales.

Los gréficos multimedia de mapas de bits

Conocido también como imagen matricial, bitmap o raster image,
se refiere a aquellas imagenes formadas a partir de puntos llamados
pixeles contenidos en una estructura rectangular o tabla, denominada

raster.
Se pueden visualizar en un monitor o en un papel o dispositivo.

Cada pixel contiene la informacion del color, la cual puede contener o no

transparencia.
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En un gréfico de mapa de bits cada punto tiene un lugar preciso
definido por su fila y su columna. Los formatos bits mas usados en

fotografias digitales y grabaciones de video son (GIF), (TIFF)y (BMP).

Los graficos vectoriales

Se representan con férmulas matematicas a través de figuras
geométricas (un rectangulo esta definido por dos puntos; un circulo, por
un centro y un radio, etc.) para recrear la imagen original. En el grafico
vectorial los puntos estan definidos por una relacion espacial que tienen
entre si; y debido a que no estan limitados por una fila y columna permite
reproducir imadgenes de forma mas facil y proporcionar a la vez una

imagen mas clara en los monitores.

Entre los formatos de gréaficos vectoriales figuran t (EPS), el (WMF),

(HPGL) y el formato Macintosh para archivos gréaficos (PICT).

Videos multimedia

Si deseamos formatear y editar elementos de video requerimos
componentes y programas informéticos especiales. Los archivos de video
pueden llegar a ser grandes, por lo que se reducen de tamafio mediante

la compresion.

Las aplicaciones multimedia también cuentan con animaciones para
dar movimiento a las imagenes y se usan para simular situaciones de la

vida real. Los formatos que se usan tenemos (SWF) (MP4) (HTML5).

Elementos de audio

El archivo de un audio digital es un sonido o secuencia de sonidos
que fue grabado y convertido a un formato numérico para poder ser
almacenado en un computador y usarlo en diferentes presentaciones..

Existen tres tipos de formato de audio.
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Formatos de onda de audio, conservan la informacion de la misma
manera que fue captada por un microfono, almacenando la amplitud del

sonido y su frecuencia cada cierto periodo de tiempo.

Los formatos de secuencia almacenan las notas, leyéndolas desde
algun tipo de entrada MIDI; se graban varias secuencias que se ponen en

determinados canales.

Los formatos mixtos son aquellos que graban al inicio un ejemplo
de cémo sonara cada canal, de una manera similar a los formatos de
onda de audio, y luego graban una secuencia de las notas para cada

canal

Elementos de organizacion

Los elementos multimedia necesitan de un ambiente que motive al
usuario a conocer e interactuar con la informacion. Dentro de los
elementos interactivos, se encuentran los menus desplegables, que son
pequefias ventanitas que se reflejan en la parte superior de la pantalla
del ordenador con una lista de instrucciones o elementos multimedia para

que el usuario elija.

Las barras de desplazamiento, que estan situadas en un lado de la
pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o

imagen extensa.

Los hipervinculos enlazan los diferentes elementos de una
presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o
mediante iconos que el usuario sefiala con el cursor y activa pulsandolos
con el mouse. Cada documento de cubic sirve de contenedor para sus

propias imagenes y objetos multimedia (Flash)
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Ventajas de multimedia

Tiene un interfaz interactiva

Facilidad para navegar sobre la informacion

Permite aumentar la motivacion para el estudio a través de los efectos
de imagen y sonido

Se vincula textos con imagenes, videos y sonidos

Gran capacidad de almacenamiento

Logra elevar la interaccion hombre - maquina

La informacion se refleja de un modo completo y esta disponible las
24 horas del dia

Posibilidad de diferentes idiomas

Reduccioén de costos

Desventajas de multimedia

Dependen de una conexion a internet para su funcionamiento
Desorientacion informativa

Provoca adiccion, cansancio, distraccion, si hay exceso

Falta de estandarizacion

Proveen informacion incompleta o errada

Areas de Aplicacion

Uno de los principales objetivos de la multimedia es mejorar el

proceso de interaccidon y comunicacion entre usuario y aplicacion, es ahi,

gue su uso estd presente en varias areas de nuestra vida diaria:

educacion, medicina, entretenimiento, comercio, etc.

El sistema multimedia es aplicable a cualquier area, debido a que

puede resolver un problema, satisfacer una necesidad y cumplir con las

expectativas de tener mejores resultados en dicha area.
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Multimedia en los negocios

Multimedia revolucioné el mundo de los negocios con su sistema
interactivo ya que le permiti6 mejorar su publicidad a fin de que sus
servicios, bienes o productos sean conocidos por los usuarios de forma
mas directa, amigable, llamativa, puesto que, con tan solo prender su
celular ya podian conocer a través de las redes sociales, las bondades de

su articulo, precio, caracteristicas, dimensiones, etc.

En el area turistica, multimedia estard presente en centros
comerciales, aeropuertos, hoteles, estaciones de trenes - autobuses,
museos, tiendas; pues con solo interactuar con una computadora, todo
viajero, cliente o visitante obtendra la informacién que necesite, desde

itinerarios de viaje, beneficios, puestas en escena, restaurantes.

Multimedia en las escuelas

Sin duda alguna, el sector educativo es donde mas favorecio el
sistema multimedia. Desde su inicio causd grandes cambios radicales en
el proceso de ensefianza-aprendizaje y ademas fomentd la motivacion en

el uso de esta herramienta.

Multimedia en lugares publicos
Se encuentra disponible en centros comerciales, tiendas, bancos,

terminales de buses, proporcionando informacion y ayuda.

Multimedia en el hogar
En la mayoria de hogares los proyectos multimedia llegan a traves
de televisores Led o computadores con facilidades interactivas,

mejorando su rutina diaria
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Entretenimiento
En muchos hogares ya existen aparatos de videojuegos de
diversas marcas y con diferentes intenciones. Con multimedia se amplian

las posibilidades de entretenimiento.

Aprendizaje significativo, definicion

Los estudiantes del segundo afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Republica de Francia, estan en la edad de la adolescencia, por
tal motivo el profesor debe estar atento con ellos debido a que esta
tratando con jovenes en desarrollo. Por lo tanto no es dable pensar el
proceso de aprendizaje sin que se incite la creatividad de los estudiantes,

la colaboracion activa en el proceso de apropiacion de los conocimientos.

Es ineludible un aprendizaje, conceptual y constructivista, promover
el cambio integrador que tenga como punto de partida las experiencias

previas de los estudiantes; el aprendizaje significativo.

Diaz & Hernandez (2015) afirman: Aprendizaje significativo es el
proceso a través del cual una nueva informacion (un nuevo
conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva
(no-literal) con la estructura cognitiva de la persona que aprende.
En el curso del aprendizaje significativo, el significado l6gico del
material de aprendizaje se transforma en significado psicolégico
para el sujeto. (p. 20).

Las definiciones: para edificar se requiere explorar y variar los
estimulos existentes u orales, abstraccion y enunciacion de hipotesis,
experimentar la hipétesis en situaciones concretas, optar y designar una
caracteristica comun que sea especifica del concepto, relacionar esa
particularidad con la estructura cognoscitiva que tiene el sujeto y variar

este concepto con relacion a otro aprendido con anterioridad.
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Las propuestas se logran a partir de nociones preexistentes, en los
cuales consta la diferencia gradual (concepto subordinado); integracion
jerarquica (conceptos upraordinado) y combinacion (concepto del mismo

nivel jerarquico).

Definiciones en entorno al aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se da cuando la informacion se enlaza
con una percepcion relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto
involucra a que las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
asimilados significativamente en la mesura en que otras ideas, conceptos
0 proposiciones distinguidas sean claras y estén disponibles en la
estructura cognitiva del individuo, y que funcionen como un punto de

anclaje de las primeras.

De acuerdo con la praxis del profesor el aprendizaje significativo se
muestra de varias maneras y conforme al contexto del estudiante y a los
prototipos de experiencias que tenga cada nifio y la forma en que las
relacione; esta ensefianza sirve para traer lo aprendido en nuevos
escenarios, en un contexto desigual, por lo que mas que memorizar hay

gue comprender.

Mendoza (2013) afirma que: En la teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel, éste se diferencia del aprendizaje
por repeticion o memoristico, en la medida en que este ultimo es
una mera incorporacién de datos que carecen de significado para
el estudiante, y que por tanto son imposibles de ser relacionados
con otros. El primero, en cambio, es reciproco tanto por parte del
estudiante o el alumno; en otras palabras, existe una

retroalimentacion. (p. 38).

Se da por dos factores el aprendizaje significativo, el conocimiento

antepuesto sobre un tema y finalmente la llegada de la informacién, que
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se conecta a la informacién anterior, para enriquecerla. Es como se

puede tener un amplio panorama del tema.

Fajardo (2013), expresa: El ser humano tiene la disposicion de
aprender -de verdad- so6lo aquello a lo que le encuentra sentido o
I6gica. El ser humano tiende a rechazar aquello a lo que no le
encuentra sentido. El Unico auténtico aprendizaje es el

aprendizaje significativo, el aprendizaje con sentido. (p. 43)

Influencia del aprendizaje significativo.

Desde hace mucho tiempo se estimO0 que el conocimiento era
sindnimo de conducta, porque domind un aspecto conductista de la tarea
educacional; mas sin embargo, se afirma con seguridad que el
aprendizaje del ser humano va mas alla de un estricto canje de conducta,

transporta a un cambio en el significado de la experiencia.

Gonzéalez (2012) afirma: Para entender la labor educativa, es
necesario tener en consideracion otros tres elementos del proceso
educativo: los profesores y su manera de ensefiar; la estructura de
los conocimientos que conforman el curriculo y el modo en que
éste se produce y el entramado social en el que se desarrolla el

proceso educativo. (p. 43)

Esto lleva a realizar una serie de preguntas sobre la teoria del
aprendizaje: ¢Coémo aprendo?, ¢Limites del aprendizaje?, ¢ Lo aprendido
por qué se olvida?, y perfeccionando las teorias del aprendizaje tenemos
los principios aprendizaje, esta se ocupa de estudiar las causas que
auxilian que se dé el aprendizaje, se basara en la tarea educativa; para
esto, si el docente realiza su labor apoyada en principios de aprendizaje
bien estructurados, podra logicamente elegir nuevas técnicas de

ensefianza y perfeccionar la efectividad de su labor.
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La UNESCO y el aprendizaje significativo
La UNESCO establece que existen varios de métodos o
herramientas que ayudan a facilitar, el estudio o la interpretacion de

problemas o temas determinados.

El docente debe aplicar métodos, estrictamente al trabajo en
equipo o grupo, se busca la solucibn de problemas, a través del
pensamiento critico de los estudiantes. Cuando se dirige al trabajo
individual, el método significativo también se conoce como pensamiento

horizontal.

Reina (2012) afirma: Aqui es importante sefialar que el método
significativo es una invaluable herramienta para las situaciones
en las que se piense que no hay una solucién posible o que no se
tiene la capacidad para resolver el problema. Cuando se considera
gue un problema no tiene solucién se dice que se esta pensando

verticalmente (en forma estrecha) (p. 43).

Se debe procurar estimular el pensamiento en el aula, basado en
una corriente conceptual, coherente, establecida y permanentemente
experimental cuyas faces alcancen entenderse como aquellas metas a las

gue el pensamiento de este tipo siempre tiende a alcanzar.

Pacheco (2012) expresa: El aprendizaje escolar puede darse por
recepcion o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y
puede lograr un aprendizaje significativo o0 memoristico y repetitivo.
De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se
incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del
estudiante. Esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos
conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero también es
necesario que el estudiante se interese por aprender o que se le

esta mostrando (p.90).

27



Aprendizaje significativo en la educacion basica

El aprendizaje mecénico, contrario al aprendizaje significativo, ocurre
cuando no existen formas adecuadas, la nueva informacion es
arbitrariamente  almacenada, sin interactuar con instrucciones pre-
existentes, como ejemplo tenemos el aprendizaje de una férmula en
fisica, la nueva informacion es asociada a la estructura cognitiva de forma
propia e inoportuna, parte de puras asociaciones arbitrarias, cuando, el
estudiante necesita de instrucciones anteriores relevantes y precisos para

hacer que la labor del aprendizaje sea potencialmente significativo.

Ausubel (2013) manifiesta: Por ejemplo la simple memorizacion de
férmulas se ubicaria en uno de los extremos de ese continuo
(aprendizaje mecanico) y el aprendizaje de relaciones entre
conceptos podria ubicarse en el otro extremo (Ap. Significativo) cabe
resaltar que existen tipos de aprendizaje intermedios que comparten
algunas propiedades de los aprendizajes antes mencionados, por
ejemplo Aprendizaje de representaciones o el aprendizaje de los
nombres de los objetos. (p. 34)

Segun, Ausubel diferencia tres tipos de aprendizaje significativo:
representaciones, conceptos y de proposiciones, que a continuacién se

detallan:

Aprendizaje de Representaciones:

Este aprendizaje es elemental y dependen de los demas tipos de
aprendizaje, radica en la facultad de importantes y determinados
simbolos, Ausubel (1983) dice que: “ocurre cuando se igualan en
significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos,
conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus

referentes aludan” (p. 46).
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Aprendizaje de Conceptos:

Se lo define como: eventos, objetos o situaciones que tiene
propiedades y de criterios frecuentes y que se destinan por medio de
algun emblema o signos (Ausubel 1983:61), partiendo de ello podemos
afirmar que en cierta forma también es un aprendizaje de

representaciones.

Los conceptos se adquieren por medio de dos procesos: formacion
y asimilacion, en la primera las propiedades de los criterios se obtienen
por medio de la practica directa, en continuas fases de formulacion y

prueba de conjeturas

Aprendizaje de proposiciones:

Este estilo de aprendizaje involucra la mezcla y correlacion de
palabras donde cada una forma un referente unitario, prontamente estas
se ajustan de tal manera que la idea resultante es la suma de los
significados de las palabras individuales, causando un nuevo significado
que es aprovechado a la estructura cognoscitiva.

Es decir, que wuna propuesta latentemente demostrativa,
mencionada oralmente, como una afirmacion que posee significado
denotativo (las caracteristicas evocadas al oir los conceptos) y
connotativo (la carga emotiva, actitudinal e idiosincratica provocada por
los conceptos) de los conceptos implicados, interactia con las ideas
principales ya determinadas en la organizacion cognoscitiva y, de esa

interaccion, nacen los significados de la nueva proposicion.

Fundamentacion Tedrica

El campo de la educacion es el sector que mas se ha beneficiado
con el avance de las TIC Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
TIC; permitiendo al estudiante tener al alcance herramientas que no

existian en décadas anteriores. Han creado Yy fisonomias y ambientes
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pedagdgicos e influenciado marcadamente en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Enfoque Conductista y Neoconductista

La principal influencia conductista es la planteada por Skinner, la
teoria del condicionamiento operante: "Cuando ocurre un hecho que actta
de forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, este

hecho es reforzador.”

Las primeras demostraciones educativas de los ordenadores, se
fundamentan en la ensefianza dispuesta de Skinner, que consiste en la
presentacion por secuencia de preguntas y en la respuesta

correspondiente de respuestas de los alumnos.

Teoria del Conectivismo
El Conectivismo se basa en el aprendizaje en ambientes
informacionales constantemente cambiantes. En muchas areas, lo que

sabemos hoy sera obsoleto en unos pocos afos.

Los principios del conectivismo son el aprendizaje y el
conocimiento dependiendo de la diversidad de opiniones. El aprendizaje
es un proceso de enlazar nodos o fuentes de informacion especializados.
El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos. La capacidad de
saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un momento dado.
La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje continuo. La habilidad de ver conexiones entre
areas, ideas y conceptos es una habilidad clave.

Teoria Cognitiva
Ausubel recalca la importancia del aprendizaje por recepcion. Es
decir, el contenido y la estructura de la materia los organiza el profesor, el

alumno recibe.
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Ademés comenta que se trata de medios eficaces sobre todo para
proponer situaciones de descubrimiento y simulaciones, pero que de

ninguna manera pueden sustituir a la realidad.

Uno de los problemas de la ensefianza asistida por ordenador es
que no se proporciona interaccion de los alumnos entre si, ni de éstos con
el profesor y expresa que “ninguna computadora podra jamas ser

programada con respuestas a todas las preguntas de los estudiantes

Bruner
El aprendizaje por descubrimiento es una expresion basica en la
teoria de Bruner que denota la importancia que atribuye a la accion en

los

Piaget

El enfoque basico de Piaget es la epistemologia genética, es decir
el estudio de cémo se llega a conocer el mundo externo a través de los
sentidos atendiendo a una perspectiva evolutiva y establece tres estadios
de desarrollo, que tienen un caracter universal (Sensoriomotor,

operaciones concretas y formales)

Conclusiones

La sociedad necesita sistemas educativos mas ductiles y
accesibles, con menos costosos y a los que puedan incorporarse los
ciudadanos a lo largo de la vida, y para afrontar estos desafios las
instituciones Educativas deberian promover experiencias innovadoras en
los procesos de ensefianza-aprendizaje apoyados en las TIC. Nos
encontramos en unos momentos cruciales para el despegue de una
amplia aplicaciéon de las TIC en la ensefianza — aprendizaje y lograr la

interaccion de estudiantes y profesores.
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El uso de las TIC en las Instituciones Educativas tiene como
objetivo principal que los alumnos tengan acceso a los servicios
educativos desde cualquier lugar, de manera que puedan desarrollar
personal y autbnomamente acciones de aprendizaje utilizando para ello
las telecomunicaciones, que todos nuestros alumnos entren en contacto
con unas tecnologias que se van haciendo imprescindibles en el
desarrollo de cualquier profesion e involucrar a nuestros profesores en un

proceso de innovacion de su docencia.

Fundamentaciones Psicoldgicas

Piaget fue un psicélogo Suizo, famoso por sus multiples aportes en
el campo de la psicologia genética, por sus estudios sobre la infancia y
por su teoria del desarrollo cognitivo. (Piaget, 2012) En una revisiéon al
libro psicologia y pedagogia se hizo un analisis y se lleg6 a las siguientes

conclusiones.

Psicologia y pedagogia no lo inicia Piaget con argumentos teoricos,
el libro en si hace un andlisis de las diferentes situaciones en el uso de las
técnicas educativas, si es apropiado lo que se ensefia en las aulas y

cuanto queda de lo aprendido a la persona con el paso de los afios.

Un ejemplo muy claro: cuando un periodista hace investigaciones
en las calles y preguntan datos de conocimientos basicos como las
matematicas, historia entre otros, se evidencia que incluso jovenes que no
tienen mucho tiempo de haber culminado sus estudios en escuelas o
colegios, y lo mas penoso que hay algunos que siguen preparandose,
parece que no han aprendido nada, y sélo se dedican a estudiar a la hora
de dar un examen, mas nada se les grabé en el transcurso de sus

estudios.

Piaget dice que en el transcurso de los afios estudiados se ignoran

algunos de los conocimientos adquiridos en los planteles educativos de
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primero a segundo grado de basica después de cinco, diez o veinte afos.
Nada se sabe con exactitud sobre lo que queda, ejemplo: las ensefianzas
de gramatica o historia en la cabeza de una persona campestre de 30
afios o sobre los conocimientos que tiene un ingeniero de programacion,

fisica o incluso aritmética.

Fundamentacion Filosofica

Podemos partir de que la Filosofia es la ciencia que se encarga de
estudiar interrogantes, esencia, propiedades, causas y efectos de las
cosas naturales que le preocupan al ser humano. Contempla la logica,
ética, estética, metafisica y teoria del conocimiento. La filosofia abarca 3
aspectos: Preocupaciéon por el conocimiento, los valores y el ser o las

creencias, que tiene el individuo sobre la existencia.

Gagné disefia un esquema en donde refleja las distintas fases del
proceso de aprendizaje, tomando en cuenta las condiciones internas

como: motivacién, comprension, adquisicion, recuerdo.

Esta teoria ha servido para elaborar un modelo de formacion en los
cursos de desarrollo de programas educativos. La ventaja de su teoria es

que proporciona partes muy concretas y especificas de facil aplicacion.

Sobre el tipo de motivacion (refuerzos) considera al refuerzo como
motivacion intrinseca; por ello el feedback es informativo y no

sancionador.

Fundamentaciones Pedagdgicas

La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan tener impacto
en el proceso educativo, en cualquiera de las dimensiones que este
tenga, asi como en la comprension y organizacion de la cultura y la

construccion del sujeto. La pedagogia basicamente es el arte de enseiiar,
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por ende es el eje fundamental del proceso ensefianza — aprendizaje,
tomando en cuenta que la educacion hoy en dia esta orientada a un

enfoque constructivista social.

Con el fin de formar personas innovadoras y creativas. No
obstante, el autor enfatiza la importancia de llevar a la practica
cotidianamente este principio, pues su simple conocimiento o repeticion
no son suficiente para que se cumpla. En este sentido, Paulo Freire
sefiala varios puntos que guian la practica de este principio, y aqui se

incluye aquellos que se consideran mas importantes.

Fundamentacién Epistemologica

En el proceso de aprendizaje, el nivel de preparacion que se
genera es cada vez mas dependiente de la lectura con imagenes, donde
la generacion actual se ve incluida dentro de la cultura de la lectura
rapida, sin analisis, por lo que es necesario incluir dentro de este estudio
los medios por los cuales los estudiantes realizan sus tareas y actividades
diarias; en la actualidad en gran manera se ha dejado de consultar los
libros fisicos por cambiarlos por los libros digitales, produciendo una

dependencia a la lectura critica pero en internet.

Retana, (2012) menciona: Si se considera que el aprendizaje
escolar es una actividad social constructiva que realiza el o la
estudiante, particularmente junto con sus pares y el maestro o
maestra, para lograr conocer y asimilar un objeto de conocimiento,
determinado por los contenidos escolares mediante una
permanente interaccion con los mismos, de manera tal que pueda
descubrir sus diferentes caracteristicas, hasta lograr darles el

significado que se les atribuye culturalmente (p. 104).

La interaccidn entre docentes y estudiantes se debe producir desde
el aula y puede llegar a lo largo de la jornada diaria hasta sus casas.

Estas actividades educativas reflejan la necesidad de un andlisis y
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reflexion sobre el tema de la simbologia que se presentan en modelos de
aprendizaje que sugieren una lectura mas expositiva que narrativa e

enriguecedora.

El uso de las redes para el aprendizaje, asi como de los medios
virtuales que estas traen, permiten que estén al alcance de cada
estudiante, un abanico de posibilidades de consulta, no solo a nivel local,
sino nacional, regional e internacional, permitiendo nutrirse de los
conocimientos que se facilitan de parte de estudiosos en el tema,
defendiendo asi cada idea de manera cientifica.

Fundamentacién Legal
En la Constitucion Politica del Ecuador, en el Titulo Il, Derechos,

Capitulo Cuarto, Seccion Quinta “Educaciéon”

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de
su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusién social y condicién indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacién se centrara en el ser humano y garantizara
su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos,
al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.
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La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de
los derechos y la construccién de un pais soberano, y constituye un eje

estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacién respondera al interés publico y no estara al
servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la

obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas
y participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo
intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara
de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera
universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de

educacién superior inclusive.

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad
de catedra en la educacién superior, y el derecho de las personas de
aprender en su propia lengua y ambito cultural.

Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de
escoger para sus hijas e hijos una educaciéon acorde con sus principios,

creencias y opciones pedagdgicas.

Art. 46.- El Estado adoptard, entre otras, las siguientes medidas

gue aseguren a las nifias, nifios y adolescentes:
1. Atencidon a menores de seis afios, que garantice su nutricion,
salud, educacion y cuidado diario en un marco de proteccion integral de

sus derechos.

7. Una educacion que desarrolle sus potencialidades y habilidades

para su integracion y participacion en igualdad de condiciones. Se
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garantizard su educacion dentro de la educacion regular. Los planteles
regulares incorporaran trato diferenciado y los de atencion especial la
educacion especializada. Los establecimientos educativos cumpliran
normas de accesibilidad para personas con discapacidad e
implementardn un sistema de becas que responda a las condiciones

econdmicas de este grupo.

8. La educacion especializada para las personas con discapacidad
intelectual y el fomento de sus capacidades mediante la creacion de
centros educativos y programas de ensefianza especificos.

Art. 57.- Se reconoce y garantizara a las comunas, comunidades,
pueblos y nacionalidades indigenas, de conformidad con la Constitucion y
con los pactos, convenios, declaraciones y demas instrumentos

internacionales de derechos humanos, los siguientes derechos colectivos:

14. Desarrollar, fortalecer y potenciar el sistema de educacion
intercultural bilinglie, con criterios de calidad, desde la estimulacion
temprana hasta el nivel superior, conforme a la diversidad cultural, para el
cuidado y preservacion de las identidades en consonancia con sus

metodologias de ensefianza y aprendizaje.

21. Que la dignidad y diversidad de sus culturas, tradiciones,
historias y aspiraciones se reflejen en la educacion publica y en los
medios de comunicacion; la creacibn de sus propios medios de
comunicacion social en sus idiomas y el acceso a los demas sin

discriminacion alguna.
Art. 66.- Se reconoce y garantizara a las personas:

2. El derecho a una vida digna, que asegure la salud, alimentacion

y nutriciébn, agua potable, vivienda, saneamiento ambiental, educacion,
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trabajo, empleo, descanso y ocio, cultura fisica, vestido, seguridad social

y otros servicios sociales necesarios.

Art. 69.- Para proteger los derechos de las personas integrantes de

la familia:

1. Se promovera la maternidad y paternidad responsable; la madre
y el padre estaran obligados al cuidado, crianza, educacion, alimentacion,
desarrollo integral y proteccién de los derechos de sus hijas e hijos, en

particular cuando se encuentren separados de ellos por cualquier motivo.

Art. 165.- Durante el estado de excepcidn la Presidenta o
Presidente de la Republica Unicamente podra suspender o limitar el
ejercicio del derecho a la inviolabilidad de domicilio, inviolabilidad de
correspondencia, libertad de transito, libertad de asociacién y reunion, y

libertad de informacion, en los términos que sefala la Constitucion.

2. Utilizar los fondos publicos destinados a otros fines, excepto los
correspondientes a salud y educacion.

Seccién primera
Educacion

Art. 343.- El sistema nacional de educaciéon tendra como finalidad
el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas
de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion
de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y

dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacion integrara una vision intercultural
acorde con la diversidad geogréfica, cultural y linguistica del pais, y el

respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.
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Art. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las
instituciones, programas, politicas, recursos y actores del proceso
educativo, asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica y

bachillerato, y estara articulado con el sistema de educacion superior.

El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad
educativa nacional, que formulara la politica nacional de educacion;
asimismo regulara y controlarda las actividades relacionadas con la

educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del sistema.

Art. 345.- La educacion como servicio publico se prestara a través

de instituciones publicas, fiscomisionales y particulares.

En los establecimientos educativos se proporcionaran sin costo
servicios de caracter social y de apoyo psicologico, en el marco del

sistema de inclusién y equidad social.

Art. 346.- Existira una institucion publica, con autonomia, de
evaluacion integral interna y externa, que promueva la calidad de la

educacion.

Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacién publica y la coeducacion; asegurar el
mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacién de la cobertura, la
infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones

educativas publicas.

2. Garantizar que los centros educativos sean espacios
democraticos de ejercicio de derechos y convivencia pacifica. Los centros
educativos seran espacios de deteccion temprana de requerimientos

especiales.
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3. Garantizar modalidades formales y no formales de educacion.

4. Asegurar que todas las entidades educativas impartan una
educacion en ciudadania, sexualidad y ambiente, desde el enfoque de

derechos.

5. Garantizar el respeto del desarrollo psicoevolutivo de los nifios,

nifias y adolescentes, en todo el proceso educativo.

6. Erradicar todas las formas de violencia en el sistema educativo y
velar por la integridad fisica, psicologica y sexual de las estudiantes y los

estudiantes.

7. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los
procesos de postalfabetizacion y educacion permanente para personas

adultas, y la superacioén del rezago educativo.

8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en
el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales.

9. Garantizar el sistema de educacion intercultural bilingle, en el
cual se utilizard como lengua principal de educacién la de la nacionalidad
respectiva y el castellano como idioma de relaciéon intercultural, bajo la
rectoria de las politicas publicas del Estado y con total respeto a los

derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.

10. Asegurar gue se incluya en los curriculos de estudio, de

manera progresiva, la ensefianza de al menos una lengua ancestral.

11. Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y
docentes en los procesos educativos.
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12. Garantizar, bajo los principios de equidad social, territorial y
regional que todas las personas tengan acceso a la educacion publica.

Art. 348.- La educacion publica sera gratuita y el Estado la
financiara de manera oportuna, regular y suficiente. La distribuciéon de los
recursos destinados a la educacidén se regira por criterios de equidad

social, poblacional y territorial, entre otros.

El Estado financiard la educacion especial y podra apoyar
financieramente a la educacion fiscomisional, artesanal y comunitaria,
siempre que cumplan con los principios de gratuidad, obligatoriedad e
igualdad de oportunidades, rindan cuentas de sus resultados educativos y
del manejo de los recursos publicos, y estén debidamente calificadas, de
acuerdo con la ley. Las instituciones educativas que reciban

financiamiento publico no tendran fines de lucro.

La falta de transferencia de recursos en las condiciones sefnaladas
sera sancionada con la destitucion de la autoridad y de las servidoras y

servidores publicos remisos de su obligacion.

Art. 349.- El Estado garantizara al personal docente, en todos los
niveles y modalidades, estabilidad, actualizacion, formacion continua y
mejoramiento pedagogico y académico; una remuneracion justa, de
acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y méritos académicos. La ley
regulard la carrera docente y el escalafon; establecera un sistema
nacional de evaluacion del desempefio y la politica salarial en todos los
niveles. Se estableceran politicas de promocién, movilidad y alternancia

docente.
Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la

formacion académica y profesional con vision cientifica y humanista; la

investigacion cientifica y tecnolégica; la innovacion, promocién, desarrollo
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y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de soluciones para
los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de

desarrollo.

Art. 351.- El sistema de educacion superior estara articulado al
sistema nacional de educacion y al Plan Nacional de Desarrollo; la ley
establecera los mecanismos de coordinacion del sistema de educacion
superior con la Funcion Ejecutiva. Este sistema se regira por los principios
de autonomia responsable, cogobierno, igualdad de oportunidades,
calidad, pertinencia, integralidad, autodeterminacion para la produccion
del pensamiento y conocimiento, en el marco del didlogo de saberes,

pensamiento universal y produccion cientifica tecnologica global.

Art. 352.- El sistema de educacion superior estara integrado por
universidades y escuelas politécnicas; institutos superiores técnicos,
tecnolégicos y pedagogicos; y conservatorios de musica y artes,
debidamente acreditados y evaluados. Estas instituciones, sean publicas

o particulares, no tendran fines de lucro.

Titulo | de los Principios Generales

Capitulo Unico del Ambito, Principios y Fines

Art. 1.- Ambito.- La presente Ley garantiza el derecho a la
educacion, determina los principios y fines generales que orientan la
educacién ecuatoriana en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la
plurinacionalidad; asi como las relaciones entre sus actores. Desarrolla y
profundiza los derechos, obligaciones y garantias constitucionales en el
ambito educativo y establece las regulaciones basicas para la estructura,
los niveles y modalidades, modelo de gestion, el financiamiento y la

participacion de los actores del Sistema Nacional de Educacion.
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Se exceptua del &mbito de esta Ley a la educacién superior, que se
rige por su propia normativa y con la cual se articula de conformidad con
la Constitucion de la Republica, la Ley y los actos de la autoridad

competente.

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo
a los siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos,
conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las

decisiones y actividades en el &mbito educativo:

a. Universalidad.- La educacion es un derecho humano
fundamental y es deber ineludible e inexcusable del Estado garantizar el
acceso, permanencia y calidad de la educacion para toda la poblacién sin
ningun tipo de discriminacion. Estd articulada a los instrumentos

internacionales de derechos humanos;

b. Educacién para el cambio.- La educacion constituye instrumento
de transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais,
de los proyectos de vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y
nacionalidades; reconoce a las y los seres humanos, en particular a las
nifias, nifos y adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes y
sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios
constitucionales;

c. Libertad.- La educacion forma a las personas para la
emancipacion, autonomia y el pleno ejercicio de sus libertades. El Estado

garantizara la pluralidad en la oferta educativa;

Aprendizaje permanente.- La concepcioén de la educacién como un

aprendizaje permanente, que se desarrolla a lo largo de toda la vida;

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al

interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
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capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para

alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo;

Motivacion.- Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a
las personas para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion
del profesorado, la garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo

a su tarea, como factor esencial de calidad de la educacion;

Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una
educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada,
actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas,
niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de
contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y
realidades fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto,
tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el proceso
de aprendizajes;

Integralidad.- La integralidad reconoce y promueve la relacion entre
cognicion, reflexion, emocion, valoracion, actuacion y el lugar fundamental
del didlogo, el trabajo con los otros, la disensién y el acuerdo como

espacios para el sano crecimiento, en interaccion de estas dimensiones;

Articulacion.- Se establece la conexion, fluidez, gradacion curricular
entre niveles del sistema, desde lo macro hasta lo micro-curricular, con
enlaces en los distintos niveles educativos y sistemas y subsistemas del

Pais;
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Obligatoriedad.- Se establece la obligatoriedad de la educacion
desde el nivel de educacion inicial hasta el nivel de bachillerato o su

equivalente;

Gratuidad.- Se garantiza la gratuidad de la educacion publica a
través de la eliminacioén de cualquier cobro de valores por conceptos de:
matriculas, pensiones y otros rubros, asi como de las barreras que

impidan el acceso y la permanencia en el Sistema Educativo;

Acceso y permanencia.- Se garantiza el derecho a la educacion
en cualquier etapa o ciclo de la vida de las personas, asi como su acceso,

permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna;

Convivencia armonica.- La educacion tendr4 como principio rector
la formulacion de acuerdos de convivencia armoénica entre los actores de

la comunidad educativa; v, Il.

Pertinencia.- Se garantiza a las y los estudiantes una formacion
gue responda a las necesidades de su entorno social, natural y cultural en

los A&mbitos local, nacional y mundial.

Titulo Il de los Derechos y Obligaciones
Capitulo Primero del derecho a la Educacion

Art. 4.- Derecho a la educaciéon.- La educacion es un derecho
humano fundamental garantizado en la Constitucion de la Republica y

condicion necesaria para la realizacion de los otros derechos humanos.

Son titulares del derecho a la educacion de calidad, laica, libre y gratuita
en los niveles inicial, basico y bachillerato, asi como a una educacion
permanente a lo largo de la vida, formal y no formal, todos los y las

habitantes del Ecuador.
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El Sistema Nacional de Educacion profundizara y garantizara el pleno
ejercicio de los derechos y garantias constitucionales.

Capitulo Segundo
De las obligaciones del Estado respecto del Derecho ala Educacion

Art. 5.- La educacién como obligacion de Estado.- El Estado tiene
la obligacion ineludible e inexcusable de garantizar el derecho a la
educacion, a los habitantes del territorio ecuatoriano y su acceso universal
a lo largo de la vida, para lo cual generara las condiciones que garanticen
la igualdad de oportunidades para acceder, permanecer, movilizarse y
egresar de los servicios educativos. El Estado ejerce la rectoria sobre el
Sistema Educativo a través de la Autoridad Nacional de Educacion de

conformidad con la Constitucion de la Republica y la Ley.

Art. 46.- Inciso 1: Atencion a menores de seis afios, que garantice
su nutricién, salud, educacion y cuidado diario en un marco de proteccién

integral de sus derechos.

Seccidn Sexta, Personas con discapacidad.

Art. 47.- Inciso 7: Una educacion que desarrolle sus
potencialidades y habilidades para su integracion y participaciéon en
igualdad de condiciones. Se garantizard su educacion dentro de la
educacién regular. Los planteles regulares incorporaran trato diferenciado
y los de atencibn especial la educacion especializada. Los
establecimientos educativos cumpliran normas de accesibilidad para
personas con discapacidad e implementaran un sistema de becas que

responda a las condiciones econémicas de este grupo.
Titulo vii,

Régimen del buen vivir, capitulo primero, inclusion y equidad,

seccién primera educacion.
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Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendr4 como finalidad
el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas
de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion
de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionar4 de manera flexible y

dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

Caodigo de la nifiez
El Estado y la sociedad formularan y aplicaran politicas publicas
sociales y econOmicas; y destinaran recursos econémicos suficientes, en

forma estable, permanente y oportuna.

Art. 9.- Funcion basica de la familia.- La ley reconoce y protege a la
familia como el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral

del nifio, nifia y adolescente.

Corresponde prioritariamente al padre y a la madre, la
responsabilidad compartida del respeto, proteccion y cuidado de los hijos

y la promocién, respeto y exigibilidad de sus derechos.

Art. 10.- Deber del Estado frente a la familia.- ElI Estado tiene el
deber prioritario de definir y ejecutar politicas, planes y programas que
apoyen a la familia para cumplir con las responsabilidades especificadas

en el articulo anterior.

Art. 11.- El interés superior del nifio.- El interés superior del nifio es
un principio que esta orientado a satisfacer el ejercicio efectivo del
conjunto de los derechos de los estudiantes, nifias y adolescentes; e
impone a todas las autoridades administrativas y judiciales y a las
instituciones publicas y privadas, el deber de ajustar sus decisiones y

acciones para su cumplimiento.

47



Para apreciar el interés superior se considerara la necesidad de
mantener un justo equilibrio entre los derechos y deberes de nifios, nifias
y adolescentes, en la forma que mejor convenga a la realizacion de sus

derechos y garantias.

Este principio prevalece sobre el principio de diversidad étnica y

cultural.

El interés superior del nifio es un principio de interpretacién de la
presente Ley. Nadie podra invocarlo contra norma expresa y sin escuchar
previamente la opinion del nifio, nifia o adolescente involucrado, que esté

en condiciones de expresarla.

Art. 12.- Prioridad absoluta.- En la formulacion y ejecucion de las
politicas publicas y en la provision de recursos, debe asignarse prioridad
absoluta a la nifiez y adolescencia, a las que se asegurara, ademas, el
acceso preferente a los servicios publicos y a cualquier clase de atencion
gue requieran. Se dara prioridad especial a la atencion de estudiantes

menores de seis anos.

En caso de conflicto, los derechos de los estudiantes, nifias y

adolescentes prevalecen sobre los derechos de los demas.
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CAPITULO Ill ) ]
METODOLOGIA, PROCESO, ANALISIS Y DISCUSION DE

RESULTADOS

Disefio metodolégico

La investigacion efectuada en este proyecto es factible para lo cual
se efectla diversas técnicas y métodos encaminados a los requerimientos
del curso, organizadas por las autoridades de la Unidad Educativa y
guiadas por los docentes. En los estudios estadisticos se logré observar
la escaza utilizacion de las herramientas multimedia para fortalecer el
aprendizaje significativo en los estudiantes del segundo afio del

Bachillerato General Unificado.

En el segundo afio del Bachillerato General Unificado se recalca la
falencia a causa de las clases repetitivas, tradicionalistas, estéticas, las
que generan falta de motivacion por parte de los estudiantes, los que
provocan desinterés en el aprendizaje. Al conocer estos vacios en los
alumnos por la escasa atencion en la signatura de Educacion para la
Ciudadania, se aplica el refuerzo académico correspondiente. A través de
procedimientos y recursos que el profesor pueda crear un proceso mas
atractivo y amigable mejorando el aprendizaje significativo en la

asignatura correspondiente.

Se contd con la colaboracion de las Autoridades de la Unidad
Educativa Republica de Francia, también con la respectiva
retroalimentacion de los recursos pedagogicos, por medio del trabajo con
los estudiantes con problemas de atencion o hiperactividad de manera
asistida, la intencién es obtener el uso de las herramientas multimedia
para el aprendizaje significativo y a su vez fomentar la pedagogia activa,
que permita mantener al estudiante la atencion necesaria para la
obtencion del conocimiento necesario para el desarrollo de sus
habilidades y destrezas, que permitan nutrir su rendimiento escolar en lo

que se refiera a la asignatura de Educacion para la Ciudadania.
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Para la elaboracion de este proyecto se consider6 los métodos
segun acorde al tema de estudio; utilizando el método histérico, Cientifico
y descriptivo los cuales facilitaran recopilar y obtener datos de
informacion, utilizando ciertos tipos de investigacion, de esta manera se

podran mostrar los datos certeros y concretos.

En esta investigacion se ha hecho participe a los docentes de la
Unidad Educativa Republica de Francia, en el cual se busca mejorar la
ensefianza aprendizaje por medio de las TIC.

Posteriormente esta informacién se obtuvo por diversos medios
como: libros, paginas electronicas, proyectos y tesis con el Unico fin de
resolver el problema de investigacion encontrado en la Unidad Educativa

Republica de Francia.

Delgado (2015) afirma: “El enfoque cualitativo se selecciona
cuando se busca comprender la perspectiva de los participantes
(individuos o grupos pequefios de persona o lo que se investigard)
acerca de los fendbmenos que los rodean profundizar en sus
experiencias, perspectivas, opiniones y significados, es decir, la
forma en que los participantes perciben subjetivamente su
realidad”. (p. 33).

La base para la investigacion fue la observacion de un determinado
grupo de estudiantes de un curso definido especialmente en el area de
Educacion para la Ciudadania ya que al momento de desarrollar la clase
parte de los docentes, se evidencio la carencia de manejo de las nuevas

tecnologias.

Tipos de Investigacién
Para conocer la metodologia a utilizar se exploro el problema y
poder detectar las escasas necesidades de los estudiantes de la Unidad

Educativa Republica de Francia en la asignatura de Educacién para la
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Ciudadania con los estudiantes del segundo afio del Bachillerato General
Unificado, se establecidé los tipos de investigacion a seguir que son:
Investigacion de Campo, Investigacion Bibliografica, Descriptiva y

Exploratoria.

Investigacion de Campo

Por medio de esta investigacion se recoge los datos para el
investigador de primera fuente, pues se ejecuta en el contexto en el cual
sucede el fendmeno, se lo establece dentro de la Unidad Educativa en
sus aulas de clases con los docentes y estudiantes para demostrar lo que
esta sucediendo con las herramientas multimedia y el fortalecimiento del
aprendizaje significativo con el alumnado de la asignatura de Educacion

para la Ciudadania.

Investigacion Bibliogréfica

Es por medio de una recopilacion bibliografica y audiovisual
ordenada y utilizada para satisfacer las exigencias de sus usuarios, se la
cree como necesaria para la consecucion del aprendizaje y la formacion

personal.

Santa & Matrtins (2012) expresan: “Es un proceso de busqueda que
se la realiza en fuentes digitales o fisicas, con el objeto de recoger
informacidn, organizarla, describirla e interpretarla de acuerdo con
ciertos procedimientos que garanticen confiabilidad y objetividad en

la presentacion de sus resultados”. (p.91).

Esta investigacion por medio de fuentes escritas ubicadas en la base
de datos de la secretaria de la institucion, se visualizé los porcentajes de
las calificaciones de los estudiantes del segundo afio del Bachillerato
General Unificado en la asignatura de Educacion para la Ciudadania, los
sitios Web, asi como también la biblioteca de la Universidad de Guayaquil
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a través, de los repositorios, que se utilizd para apoyar todo Ilo
investigado.

Descriptiva:

Se la define descriptiva, ya que buscan detallar las propiedades
esenciales de las personas, comunidades, agrupaciones o cualquier
fendbmeno. Se busca puntualizar por este espacio los resultados que
originan la herramienta multimedia para fortalecer el aprendizaje
significativo en los alumnos con falta de atencion o hiperactividad en
busca de una alternativa de salida a la misma.

Exploratoria:

Se establece exploratoria cuando las investigaciones de estudio no
existen, por lo que es necesario averiguar o indagar aquel tema que
posee la informacion indefinidos o indeterminados. “La investigacion
exploratoria es aquella que se efectta sobre un tema u objeto
desconocido poco estudio, por lo que sus resultados constituyen una
visibn aproximada de dicho objeto, es decir, un nivel superficial de
conocimientos”. (Fidias, 2012, p.23).

Esta investigacion de forma exploratoria, permite descubrir vy
observar las causas que generan, o que producen la falta de herramientas
multimedia para fortalecer el aprendizaje significativo en los estudiantes
del segundo afio del bachillerato en la asignatura Educacién para la
Ciudadania.

Proyecto factible
La nocion de proyecto factible refiere a aquellas
propuestas que, por Sus caracteristicas, pueden
materializarse para brindar solucion a determinados
problemas. Esto quiere decir que los proyectos factibles
son viables y permiten satisfacer una necesidad concreta,
detectada tras un analisis.

El proyecto es factible porque para su realizacion tiene todos los
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recursos precisos los que se integran con las pericias que ofrecieron las
autoridades de la Unidad Educativa Republica de Francia, participacion
de los docentes, estudiantes y padres de familia, los mismos que
colaboraron en las diferentes fases de produccién y ejecucion del

proyecto.

Poblacién y Muestra
Poblacién

En el siguiente proyecto de investigacion la poblacion que se
tomara como referencia a los estudiantes del segundo afio del BGU, de la
Unidad Educativa Republica de Francia, donde se elabora el manejo y
utilidad de las TIC a través de una guia didactica interactiva dirigido a los
docentes en la asignatura de Educacién para la Ciudadania la cual

aportara en su beneficio.

Para obtener la poblaciébn y la muestra de este proyecto de
investigacion se toma el 100% de la poblacion en la Unidad Educativa
Republica de Francia, con tuyos datos adquiridos se realizara un breve
estudio y andlisis lo cual servird para solventar la aplicacién del proyecto;
de esta manera se beneficiara el aprendizaje de los estudiantes y el
enriguecimiento para el docente, obteniendo como resultados favorables y

positivos ara la institucion antes mencionada.

En este presente proyecto de investigacion que se realiza con la
poblacién a investigar la conforman un total de 44 individuos entre
Director, docentes y alumnos del segundo afio del BGU que se detalla en

el siguiente cuadro:
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TABLA N°1 Distributivo de la poblacion

N° DETALLE PERSONAS

1 Director 1

2 Docentes 5

3 Estudiantes 38
TOTAL 44

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Muestra

La muestra es la porcién de la poblacién, en donde se realiza la
investigacion por medio de encuestas, entrevistas, entre otros, para llagar
a la obtencion de datos de conjuntos elementos llamados poblacion que

se identifican en concreto para poder conocer la investigacion.

En vista que la poblacion es menos a 100 no se aplica la formula
para sacar la muestra de los integrantes de la Unidad Educativa
Republica de Francia para la presente investigacion la muestra es no

probabilistica y es la siguiente:

TABLA N°2 Distributivo de la Muestra

N° DETALLE PERSONAS

1 Director 1

2 Docentes S

3 Estudiantes 38
TOTAL 44

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

La muestra en esencia es una parte de la poblacion seleccionada

cientificamente.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

TABLA N° 3 Matriz de Operalizacion de variables
DIMENSIONES INDICADORES
VARIABLES
VARIABLE Historia y Evolucion Generalidades

INDEPENDIENTE
HERRAMIENTAS
MULTIMEDIA

VARIABLE
DEPENDIENTE
APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

hasta la actualidad

Tipos para la

usabilidad

Aplicabilidad

en la educacién

Tipos de
aprendizajes
Generalidades del

aprendizaje significativo

Aplicabilidad aprendizaje

significativo

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Importancia

Beneficios

Texto

Gréfico
Imagenes
Animacion

Sonido

Nivel Inicial
Nivel Medio

Nivel Superior

Aprendizaje significativo
Aprendizaje cooperativo
Aprendizaje colaborativo
Historia

Uso importancia
Ventajas y beneficios
Nivel Inicial

Nivel Medio

Nivel Superior
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Métodos de Investigaciéon
En el desarrollo de la investigacion se utilizé diversos métodos, con
la finalidad de ejecutar el analisis y obtener los objetivos propuestos, entre

los métodos de investigacion tenemos:

Método Cientifico

Toda base de investigacion debe empezar por medio del método
cientifico, que es un proceso destinado a explicar fendmenos, motivo por
el cual este proyecto de investigacion se fundamenta en la investigacion
cientifica que proporciona la realidad que se solicita manejando la
indagacion, el juicio, determinado a confesar la verdad o afirmarla, porque
instituye relaciones hechos para exponer leyes que expongan los

fendmenos fisicos estudiados.

Admitiendo ir a una representacion extensa de la dificultad y
alcanzar con estos conocimientos a la elaboracion de la propuesta y
aplicaciones utiles al hombre de una forma muy adecuada con bases

cientificas y tedricas.

Mediante la observacion, se pudo constatar la falta de herramientas
multimedias para el aprendizaje significativo en la asignatura de
Educacion para la Ciudadania de la Unidad Educativa Republica de
Francia, motivo por el cual los estudiantes de acuerdo al registro de

calificaciones, obtuvieron bajas calificaciones.

Método Analitico — Sintético

Se aplicé este método con la finalidad de estudiar las variables u
origenes de la dificultad a investigar, debido a que esté método
experimenta los hechos, comenzando de la desintegracion del elemento
en el analisis a cada una de sus componentes en forma individual que
corresponde al analisis, a continuacion, se integra dichas partes para

analizarlas de forma holistica que se piensa algo como un todo, que
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permita la integracion de un analisis exhaustivo en varias fuentes, con la

finalidad terminante en desarrollar la dificultad encontrado.

Por medio de las encuestas realizadas se puedo observar la falta de
herramientas multimedias en el aprendizaje significativo por parte de los
docentes, por varios factores, los mismos que dificultan el desarrollo de
una clase innovadora y amigable en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura de Educacién para la Ciudadania en los
estudiantes de la Unidad Educativa Republica de Francia del segundo
ano del Bachillerato General Unificado.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Para la obtencidn de informacion en esta investigacion, se utilizo la
encuesta acompafada de la operalizacion de las variables, convirtiéndose
en una técnica cuantitativa, que se la utilizd para la recoleccion de los
datos, que consiste: responder individualmente cada una de las preguntas
del cuestionario que debe leer el encuestado. También se utiliz6 la técnica
de la encuesta, la que fue asignada a las Autoridades, docentes y
estudiantes del segundo afio del Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa Republica de Francia, en | asignatura de Educacion

para la Ciudadania.

La encuesta:

Es un método de investigacion estadistica, que consiste en tomar
una parte de la poblacién que se va debe estudiar, y con los informes
obtenidos en la muestra deducir las caracteristicas del todo es facilmente
comprensible que la encuesta pueda aplicarse a todas las ramas del
saber humano a través, de envios de cuestionarios a personas para que

los contesten.

Este instrumento se aplicO para las Autoridades, docentes y

estudiantes de la Unidad Educativa Republica de Francia a los
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estudiantes del segundo afo del Bachillerato General Unificado, en dicho
cuestionario van integradas las variables de la investigacion y de la

propuesta.

Entrevista

Esta técnica es de gran utilidad y consiste en una conversacion
mutua entre dos personas donde se da determinada interaccion verbal
gue se basa en un cuerpo de preguntas, que sirve para recolectar datos

de una indagacién detallada.

Para cual se realizé una entrevista con los involucrados, la misma
gue se cumplioé dentro de las instalaciones de la Unidad Educativa, donde
se palpdé la importancia que tienen las variables dependiente,
independiente y la propuesta, con la finalidad de disefiar una aplicacion
multimedia para el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes
del segundo afio del Bachillerato General Unificado en la asignatura de

Educacién para la Ciudadania.

Descripcion del Instrumento

El instrumento utilizado, estructurado con las variables de este
proyecto, el cual se basa en 10 interrogantes tanto para los estudiantes y
docentes (Siempre, Frecuentemente, A veces, Nunca). Con finalidad de

conseguir la informacion necesaria con el tema tratado.

Acopio de la Informacién
Para la recoleccion de la informacion se disefid un instrumento tipo
encuesta, la misma que se ejecutd especificamente para conocer,

examinar, investigar y finalizar sobre el problema de la investigacion.
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Analisis e Interpretacion de Resultados

Efectuando el analisis de los datos de las encuestas realizadas en
la Unidad Educativa Republica de Francia, a los docentes y los
estudiantes, se puede adquirir los resultados que forman parte de los
objetivos especificos del proyecto. La interpretacion de estos resultados

se lo desarroll6 de la siguiente manera:

Se elaboré la informacion manualmente porque el numero de
personas encuestadas era viable. Dando un total de 38 estudiantes
encuestados, ademas de 6 docentes que se encuestd. En primer lugar se

ordenan los documentos de acuerdo a las respuestas.

Se empieza a tabular de forma ordenada las respuestas, se
realizan los cuadros con los datos y los graficos estadisticos de cada
pregunta realizada en la encuesta, empleando el programa de Microsoft

Word y Excel, para representar los graficos.

Luego de tener realizado la tabulacibn y los graficos
respectivamente detallados se comienza a interpretar los resultados de
cada pregunta de la encuesta realizada. A continuacion se presentan los
resultados del analisis realizado en las encuestas realizadas a los

docentes y estudiantes.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
ENCUESTA APLICADA AUTORIDADES Y DOCENTES

Tabla N° 4 Estrategias Multimedia

¢ Considera usted que al aplicar las Estrategias Multimedia mejoraréa el
rendimiento académico?

Cédigo | N° Alternativas Frecuencia | Porcentaje

1 |Siempre 5 83,33%

. 2 |Frecuentemente 1 17,17%

ltem N° 1

3 |Aveces 0 0,00%

4 | Nunca 0 0,00%

Total 6 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 1 Estrategias Multimedia

W Siempre
M Frecuentemente
m A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:
Los resultados de las encuestas indican que 5 docentes consideran

Siempre aplicar estrategias multimedia para mejorar el rendimiento
académico y 1 docente Frecuentemente estd de acuerdo en aplicar las
estrategias.
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Tabla N° 5 Incorporar las Herramientas Multimedia

¢Considera usted que se deben incorporar las herramientas
Multimedia en el aula de clases?

Cadigo N° Alternativas Frecuencia | Porcentaje

1 |Siempre 4 66,67%

item N° 2 2 | Frecuentemente 2 33,33%

3 |Aveces 0 0,00%

4 |Nunca 0 0,00%

Total 6 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 2 Incorporar las Herramientas Multimedia

m Siempre

B Frecuentemente
67; 67% M A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:
Los resultados de las encuestas exponen que 4 docentes Siempre
estan muy de acuerdo que se deben se deben incorporar las

herramientas multimedia en el aula de clases, mientras que 2 docentes
Frecuentemente.
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Tabla N° 6 Aprendizaje significativo en los estudiantes

¢, Considera usted que las estrategias multimedia deben ser estimuladoras

del aprendizaje significativo en los estudiantes?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 3 50,00%
itern N° 3 2 |Frecuentemente 3 50,00%
3 |Aveces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Gréfico 3 Aprendizaje significativo en los estudiantes
M Siempre
50; 50% 50; 50% ® Frecuentemente
m A veces

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas indican que 3 docentes Siempre

estdn muy de acuerdo en que las estrategias multimedia deben ser

estimuladoras del aprendizaje significativo en los estudiantes y otros 3

docentes Frecuentemente estaria de acuerdo en estas estrategias

multimedia.
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Tabla N° 7 Estrategias multimedia en su rol profesional

¢Considera usted que los docentes deben utilizar estrategias multimedia

en su rol profesional?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 5 83,33%
itern N° 4 2 |Frecuentemente 1 16,67%
3 |Aveces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Gréfico N° 4 Estrategias multimedia en su rol profesional
H Siempre
B Frecuentemente
M A veces

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas a los docentes sefialan que el 5

docentes Siempre deben utilizar estrategias multimedia en su rol

profesional y 1 docente Frecuentemente utilizaran

multimedia.

las estrategias
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Tabla N° 8 Desarrollar el aprendizaje significativo

¢, Considera usted que los docentes deben desarrollar el aprendizaje

significativo en el aula de clases para alcanzar un mejor nivel
académico?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje

1 |Siempre 3 50,00%

itern N° 5 2 | Frecuentemente 3 50,00%

3 |Aveces 0 0,00%

4 | Nunca 0 0,00%

Totales 6 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico N° 5 Desarrollar el aprendizaje significativo

M Siempre
50; 50% M Frecuentemente
M A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas explican que 3 docentes Siempre
estan muy de acuerdo en que desarrollar el aprendizaje significativo en el
aula de clases para alcanzar un mejor nivel académico y otros 3 docentes
Frecuentemente estaria de acuerdo en desarrollar el aprendizaje

significativo en el aula.
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Tabla N° 9 Reciban informacioén relacionada

¢, Considera usted que los aprendizajes significativos permiten que los

estudiantes reciban informacion relacionada con la que ya posee?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 5 83,66%
itern N° 6 2 |Frecuentemente 1 16,33%
3 |Aveces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 6 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela

Gréafico N° 6 Reciban informacion relacionada

M Siempre
M Frecuentemente
m A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas a los docentes manifiestan que 5
docentes Siempre que los aprendizajes significativos permiten que los
estudiantes reciban informacién relacionada con la que ya posee y 1
docente Frecuentemente permiten que los estudiantes reciban

informacioén relacionada.
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Tabla N° 10 Docentes deben aplicar actividades

¢, Considera usted que los docentes deben aplicar actividades para el

aprendizaje significativo en el aula de clases?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 2 33,33%
itern N° 7 2 |Frecuentemente 4 66,66%
3 |Aveces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Gréfico N° 7 Docentes deben aplicar actividades
H Siempre
M Frecuentemente
m A veces

67; 67%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas sefialan que 2 docentes Siempre

estan muy de acuerdo que los estudiantes de su clase deben aplicar

actividades para el aprendizaje significativo en el aula de clases; mientras

que 4 docentes Frecuentemente.
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Tabla N° 11 Estimular a los estudiantes en clases

¢,Considera usted que los docentes deben estimular a los estudiantes en

clases a través del aprendizaje significativo?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 5 83,66%
itern N° 8 2 |Frecuentemente 1 16,33%
3 |Aveces 0 0,00%
4 Nunca 0 0,00%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Grafico N° 8 Estimular a los estudiantes en clases
M Siempre
M Frecuentemente
M A veces

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas a los docentes exponen que 5

docentes Siempre estan de acuerdo que estimular a los estudiantes en

clases a través del aprendizaje significativo y 1 docente Frecuentemente

permite estimular a los estudiantes en clases a través del aprendizaje

significativo.
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Tabla N° 12 Docentes deben trabajar con una guia didactica

¢Considera usted que los docentes deben trabajar con una guia

didactica interactiva para mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje?

Caodigo N° Categoria Frecuencia | Porcentaje
1 |Siempre 4 66,66%
item N° 9 2 | Frecuentemente 2 33,33%
3 |Aveces 0 0%
4 | Nunca 0 0%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Gréfico N° 9 Docentes deben trabajar con una guia didactica
M Siempre
M Frecuentemente
m A veces

67; 67%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas definen que 4 docentes Siempre

estdn muy de acuerdo deben trabajar con una guia didactica interactiva

para mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje, mientras que 2

docentes Frecuentemente trabajar con una guia didactica interactiva para

mejora.
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Tabla N° 13 Utilizar una guia did4ctica interactiva

¢Considera usted que los docentes deben utilizar una guia did4ctica

interactiva en el aula de clases?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 5 83,66%
itern N° 10 2 |Frecuentemente 1 16,33%
3 |Aveces 0 0%
4 |Nunca 0 0%
Totales 6 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzéalez Gissela
Gréfico N° 10 Utilizar una guia didactica interactiva
H Siempre
M Frecuentemente
m A veces

83; 83%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas a los docentes aclaran que 5

docentes Siempre estan de acuerdo que deben utilizar una guia didactica

interactiva en el aula de clases y 1 docente Frecuentemente permite

estimular a los estudiantes utilizar una guia didactica interactiva en el aula

de clases.
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ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

Tabla N° 14 Aplicar estrategias multimedia activas.

¢Considera que los docentes deben aplicar estrategias multimedia

activas para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |Siempre 33 87,87%
item N° 1 2 |Frecuentemente 5 13,13%
3 |AVeces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela

Gréfico 11 Aplicar estrategias multimedia activas.

M Siempre
M Frecuentemente
W A veces

87; 87% Nunca
| |

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

33 de los estudiantes encuestados muestran que Siempre los
docentes deben aplicar estrategias multimedia activas para mejorar el
rendimiento académico en los estudiantes y 5 estudiantes
Frecuentemente recomiendan a los aplicar estrategias multimedia.
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Tabla N° 15 Incorporar estrategias multimedia.

¢ Considera que los docentes deben incorporar estrategias multimedia

en el aula de clases?
Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje

1 |Siempre 20 53,00%

item N° 2 2 |Frecuentemente 18 47,00%

3 |A Veces 0 0,00%

4 Nunca 0 0,00%

Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 12 Incorporar estrategias multimedia

M Siempre

47;47%

53; 53% M Frecuentemente
W A veces
Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

20 de los estudiantes encuestados indican que Siempre los
docentes deben incorporar estrategias multimedia en el aula de clases y
18 estudiantes Frecuentemente expresan que los profesores deben
incorporar estrategias multimedia en el aula de clases.
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Tabla N° 16 Estimuladoras del aprendizaje significativo

¢ Considera que las estrategias multimedia deben ser estimuladoras del

aprendizaje significativo en los estudiantes?
Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje

1 |Siempre 32 84,00%

itermn N°3 2 |Frecuentemente 6 16,00%

3 |AVeces 0 0,00%

4 | Nunca 0 0,00%

Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 13 Estimuladoras del aprendizaje significativo

M Siempre
M Frecuentemente
W A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

De los resultados de las encuestas 32 estudiantes muestran que
Siempre los docentes deben utilizar estrategias metodoldgicas deben ser
estimuladoras del aprendizaje significativo en los estudiantes, mientras
que 6 estudiantes dicen que Frecuentemente deben utilizar estrategias

metodolodgicas deben ser estimuladoras.
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Tabla N° 17 Utilizar estrategias multimedia

¢, Considera que los docentes deben utilizar estrategias multimedia en su

rol profesional?
Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje

1 |Siempre 30 79,00%

itern N° 4 2 |Frecuentemente 8 21,00%

3 |A Veces 0 0,00%

4 | Nunca 0 0,00%

Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 14 Utilizar estrategias multimedia

0; 0%
21;21%

M Siempre
M Frecuentemente
M A veces

79; 79% Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas expresan que 30 estudiantes
manifiestan que Siempre los docentes deben utilizar estrategias
multimedia en su rol profesional; mientras que 8 estudiantes dicen que los

docentes deben utilizar las estrategias multimedia Frecuentemente.
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Tabla N° 18 Alcanzar un mejor nivel académico

¢Considera usted que si los docentes desarrollan el aprendizaje

significativo se logra alcanzar un mejor nivel académico?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |Siempre 34 89,00%
item N° 5 2 |Frecuentemente 4 11,00%
3 |A Veces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Gréfico 15 Alcanzar un mejor nivel académico

11;10; 0%

M Siempre
M Frecuentemente
m A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas indican que 34 estudiantes dicen
gue Siempre los docentes deben desarrollar el aprendizaje significativo
para alcanzar un mejor nivel académico; mientras que 4 estudiantes
muestran Frecuentemente que los docentes deben desarrollar el
aprendizaje.
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Tabla N° 19 Estudiante reciba informaciéon

¢, Considera que los aprendizajes significativos permiten que el estudiante

reciba informacion y la relaciones con la que ya posee?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 22 58,00%
itern N° 6 2 | Frecuentemente 16 42,00%
3 |AVeces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela
Grafico 16 Estudiante reciba informacion
M Siempre
M Frecuentemente
58; 58%
m A veces

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela

Comentario:

Nunca

22 estudiantes de los encuestados indican que Siempre los

profesores deben aplicar los aprendizajes significativos que permitan que

los estudiantes reciban informacion y la relaciones con la que ya posee,

mientras que 16 estudiantes opinan que Frecuentemente los docentes

deben aplicar los aprendizajes significativos.
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Tabla N° 20 Aprendizaje significativo en el aula

¢Considera que los docentes deban aplicar actividades para el

aprendizaje significativo en el aula de clases?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |[Siempre 30 71,05%
item N° 7 2 | Frecuentemente 8 21,05%
3 |AVeces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 17 Aprendizaje significativo en el aula

M Siempre
M Frecuentemente
W A veces

79; 79% Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas exponen que 30 estudiantes
opinan que Siempre los docentes deban aplicar actividades para el
aprendizaje significativo en el aula de clases, para mejorar el proceso de
ensefian -aprendizaje; mientras que 8 estudiantes dicen que
Frecuentemente se deben aplicar actividades para el aprendizaje

significativo en el aula de clases
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Tabla N° 21 Estimular a los estudiantes en clases

clases a través del aprendizaje significativo?

¢ Considera que los docentes deben estimular a los estudiantes en

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |Siempre 37 97,97%
item N° 8 2 |Frecuentemente 1 3,03%
3 |A Veces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%
Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzélez Gissela
Grafico 18 Estimular a los estudiantes en clases.
m Siempre
M Frecuentemente
M A veces

97; 97%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Nunca

Los resultados de las encuestas indican que 37 estudiantes estan

muy de acuerdo que los docentes Siempre deben estimular a los

estudiantes en clases a través del aprendizaje significativo; mientras que

1 estudiante manifiesta que los profesores Frecuentemente deben

estimularlos al aprendizaje significativo.
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Tabla N° 22 Mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje

¢Considera que los docentes deben trabajar con una guia didactica

interactiva para mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |Siempre 30 79.79%
item N° 9 2 |Frecuentemente 8 21,21%
3 |A Veces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Gréfico 19 Mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje

0; 0%

21; 21%

M Siempre

M Frecuentemente
M A veces

79; 79% Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas presentan que 30 estudiantes
estan muy de acuerdo que los docentes Siempre deben trabajar con una
guia didactica interactiva para mejorar el proceso ensefianza -
aprendizaje; mientras que 8 estudiantes estan de acuerdo que los

docentes Frecuentemente deban trabajar con una guia didactica.
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Tabla N° 23 Utilizar una guia did4ctica

¢Considera que los docentes deben utilizar una guia didactica

interactiva en el aula de clases?

Caodigo N° Categoria Frecuencia Porcentaje
1 |Siempre 34 89,89%
iten N° 10 2 |Frecuentemente 4 11,11%
3 |A Veces 0 0,00%
4 |Nunca 0 0,00%
Totales 38 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Grafico 20 Utilizar una guia didactica

11; 1 0; 0% 0; 0%

M Siempre
M Frecuentemente
W A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Comentario:

Los resultados de las encuestas expresan que 34 estudiantes
consideran que Siempre los docentes deben utilizar una guia didactica
interactiva en el aula de clases; mientras unos 4 estudiantes deben aplicar
una guia didactica interactiva para mejorar el aprendizaje en los
estudiantes.

79



Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones.

A continuacion de haber realizado el analisis de la encuesta, se llega a
la conclusion que las Autoridades, docentes y estudiantes estan de
acuerdo que se disefie una aplicacion multimedia, para mejorar el
aprendizaje significativo dentro del proceso ensefianza — aprendizaje

de la asignatura de Educacion para la Ciudadania.

Los recursos utilizados por los docentes en el aula de clases no son
los adecuados ni suficientes para lograr llamar la atencion de los
estudiantes, pues esto provoca la falta de atencion y en algunos casos

hasta la pérdida del afio escolar.

Los docentes no cuentan con los medios necesarios o adecuados para
fortalecer el aprendizaje significativo, efectuando materiales
interactivos que se utilicen como herramientas multimedia mas afines

a los estudiantes con dificultades de atencion o hiperactividad.

Los estudiantes con dificultades aprendizaje, atencién o hiperactividad,
se desconectan por los medios o recursos aplicados por los docentes,
pues no les permite estimular la concentracibn en su totalidad,

causando la pérdida del interés por la asignatura.

Con el disefio de una aplicacion multimedia se intenta optimizar las
herramientas multimedia para fortalecer el aprendizaje significativo en
los estudiantes con dificultades de aprendizaje, a través, de la
interaccion que ofrece la aplicacion y concebir la concentracion
necesaria para crear los conocimientos significativos en la asignatura

de Educacion para la Ciudadania.
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Recomendaciones:

Desarrollar la propuesta lo antes posible para que sea aplicada en la

Unidad Educativa para el beneficio de la comunidad educativa.

Capacitar a los docentes en el uso de la aplicacion multimedia para
mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura

correspondiente.

Que los docentes manejen la aplicacion multimedia para mejorar el
aprendizaje significativo, que sus clases sean mas interactivas y
dindmicas, a través de las herramientas multimedia que ofrece y que

provoquen el interés por la asignatura.

Permitir que los estudiantes construyan su propio conocimiento y su
propia autoevaluacion, a través del disefio de una aplicacion

multimedia, que admita concebir el estimulo en la asignatura.

Ayudar a los profesores por medio de la aplicacion multimedia en su
labor docente, para atender las necesidades de los estudiantes no

significativos.

En necesario que las Autoridades monitoreen el trabajo de los
docentes, para orientar hacia el mejoramiento del aprendizaje
significativo, promoviendo el proceso de ensefianza — aprendizaje en

los estudiantes de la Unidad Educativa.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA

Titulo de la Propuesta
Disefio de una aplicacion multimedia con animaciones para los

estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado.

Justificacién

Esta propuesta se implementa con la finalidad de mejorar y
fortalecer el aprendizaje significativo, por medio de una herramienta
multimedia, que contenga los contenidos programaticos para que se los
interioricen correctamente por los estudiantes de la asignatura de
Educacion para la Ciudadania de la Unidad Educativa Republica de
Francia en el segundo afio del Bachillerato General Unificado, periodo
2017 — 2018 de la zona 8 Distrito 3.

El disefio de una aplicacion multimedia permitira llamar la atencién a
los estudiantes y tenerlos conectados con el proceso de ensefianza —
aprendizaje, asi como también alentara a los representantes apoyar la
gestiobn del docente. Esta aplicacién permite que los estudiantes se
sientan atraidos debido a la innovacion tecnoldgica que se utiliza para

impartir las clases de la asignatura de Educacién para la Ciudadania.

Adicionalmente llenara de satisfaccion y agrado a los estudiantes,
esto permitird que tomen mayor interés a la aplicacion multimedia, es
novedosa la forma como van aprender mas agilmente la asignatura de
Educacion para la Ciudadania, de forma tal que los estudiantes y

docentes del area de Estudios Sociales interaccionen utilizando la TIC.
Este proyecto de investigacion es una aplicacion multimedia que

ayuda a los docentes y estudiantes en el aprendizaje significativo, lo que

beneficia en lo cognitivo a que los dicentes mejoren su proceso mental,
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como la percepcion y la memoria, consiguiendo lograr el objetivo del
profesor en la asignatura de Educacion para la Ciudadania.

Atendiendo al articulo 4, numeral 9, literal k, que hace referencia a
la Politica del Buen Vivir, la propuesta cumple con la funcion de generar
programas con contenidos educativos los mismos que ayuden a fortalecer
el proceso de ensefianza - aprendizaje a través de las diferentes

herramientas web.

Objetivos de la Propuesta
Objetivo General

Disefiar una aplicacion multimedia con animaciones multimedia
para fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes del segundo
afno de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Republica

de Francia”.

Objetivo Especifico
e Seleccionar las herramientas de desarrollo para disefiar la

aplicaciéon multimedia.

e Diagramar la estructura de la aplicacibn multimedia para la

organizacién de los contenidos.

e Seleccionar la informacion necesaria para incluirla en el contenido

tedrico.

Aspectos Tedricos
Adobe Director 11

Ayuda mucho a la interaccion que se exige poseer en una
aplicacion multimedia, debido a que es una herramienta tecnoldgica de

medios ilimitados. La cual admite presentaciones amigables, juegos,
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enciclopedias interactivas, etc. Su interfaz automatica admite agrupar

sonidos, gréficos, videos y cualquier tipo de elemento multimedia.

Adobe Flash CS5
Es una herramienta de Abode que permite crear botones animados,
texto, imagenes, videos y animaciones, es una aplicacion fantastica que

permite disefiar animaciones.

Adobe llustrador Cs4
Esta aplicacion tiene la caracteristica de vectorizar las imagenes con

la finalidad de obtener ilustraciones en formato 2d y 3d.

Quick Time
Esta aplicacion permite la compatibilidad de archivos de audios y
videos.

El disefio de una aplicacion multimedia para fortalecer el
aprendizaje significativo de la propuesta actual, se la ejecuta por la
necesidad de la Institucion Educativa, su uso ayuda a mejorar la
ensefianza de los contenidos programaticos para que el estudiante lo
consiga por medio de procesos, técnicas y habilidades optimizando el
nivel cognitivo de la asignatura a tratar. Por tal motivo su uso debe ser
determinante y mantenerla como herramienta elemental para impartir las

clases en el aula.

La tecnologia en la actualidad tiene un rol protagonico ante los
diversos actores sociales, es asi que la psicologia la enlaza en el campo
educativo como acumulacion desmesurada de conocimiento, donde toma
fuerza en cada estudiante.

La multimedia dentro de la educacion estd cambiando el sistema
de aprendizaje, donde tenemos: videos conferencias, salas virtuales,

foros, chat, etc. Esto se transforma en aprendizaje significativo, debido a
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que los estudiantes son capaces de entender y desenvolverse sin
dificultades en el aula de clases, por tal motivo es de mucha importancia,
pero recordando sin dejar aun lado los libros que forman parte de la

educacion tradicionalista.

Los docentes tienen que estar a la par con el avance tecnolégico,
para que se conviertan en protagonistas de la educacion, esto logra
mejorar su accionar profesional creando habilidades y destrezas que les
permitan desarrollar estrategias metodolédgicas activas, de forma tal, que
sus clases impartidas sean mas atractivas y dindmicas e incentiven a
integrarlas a la asignatura de Educacion para la Ciudadania, para obtener
estudiantes activos, proactivos, criticos, e independientes en su forma de

educarse.

La aplicacion multimedia es de gran de ayuda, interés y utilidad
para los docentes, que forma parte fundamental de las sapiencias
académicas y tecnoldgicas de los estudiantes fortificando las formaciones
esenciales del sistema tecnolégico.

Factibilidad de su Aplicaciéon
Factibilidad Financiera

La propuesta sera realizada por los responsables del proyecto, por
lo tanto no tendra ninguna repercusion econdmica en el presupuesto
anual de la institucién educativa siendo esto muy beneficioso para la
misma porque al contar con este servicio no solo estara a la vanguardia
de la tecnologia si no ayudara a los estudiantes en sus proceso de
ensefianza aprendizaje. La aplicacion multimedia es de facil adquisicion,
debido a que no tiene costo alguno para institucion educativa y es

distribuida gratuitamente.

Factibilidad Legal

85



La propuesta es realizable en su aplicabilidad, ya que cuenta con la
autorizacion, permiso y respaldo y del as Autoridades, docentes,
estudiantes y padres de familia de la Unidad Educativa, asi como también
las normas legales, reglamentos, estatutos y requerimientos que se
requieren. Es de gran utilidad hacia la comunidad educativa, porque el
disefio y su entorno es amigable, dindmico y de facil uso con el usuario
gue le permita fortalecer el aprendizaje significativo. La misma que servira
para la transferencia de conocimiento de los estudiantes en la asignatura

de Educacion para la Ciudadania.

Factibilidad Técnica
Para la realizacion de la propuesta se utilizaron diversas

herramientas de edicion digitales como:

» Adobe Flash CS5

» Adobe lllustrator CS5

* Windows 10 Pro

= Memoria De 4GB De RAM,

» Procesador Intel Core i3

» Pantalla De 1.024 Por 768 Megapixeles

» Se Requiere El Software Adobe® Flash® Player 10 o superior Para
Exportar Archivos Swf

= 2,6 GB de espacio disponible en el disco duro.

Recursos Humanos

La propuesta es factible porque existen los recursos humanos
dispuestos a mejorar la calidad de vida en la que se desarrolla cada
individuo, los estudiantes estan prestos a utilizar la aplicacion de forma
positiva para lograr un mejor aprendizaje lo que les ayudara a fortalecer el
aprendizaje significativo en el diario vivir educativo. También beneficia a la

comunidad educativa, debido a que los docentes y estudiantes contaran
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con una herramienta multimedia para mejorar el proceso de ensefianza —

aprendizaje en la asignatura de Educacion para la Ciudadania.

Factibilidad Politica

La politica que se presenta en la institucion, es promover la
actualizacion, el avance académico, la busqueda de la perfecciéon en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, el bienestar de los estudiantes que
alli se educan, son entre otras la politicas que se manejan dentro del

plantel.

Descripcién de la Propuesta

La propuesta radica en el disefio de una aplicacion multimedia que
sirva como ayuda did4ctica interactiva a los estudiantes con el animo de
mejorar la calidad de la Educacion, es una aplicacion interactiva para la
asignatura de Educacién para la Ciudadania de la Unidad Educativa
Republica de Francia. Esta herramienta didactica estad conformada por
conjuntos de contenidos como: animaciones, audios, imagenes, texto,
videos, y demas aplicaciones que generan la interaccion entre la guia y el

usuario.

Recursos
Financiera
Tabla 24 Materiales

MATERIALES VALOR
Movilizacion $ 100,00
Remas de papel $ 30,00
Internet $ 30,00
Cartucho de tinta $ 40,00
Impresiones $ 100,00
Copias de proyecto y anillado $ 90,00
Cd 6 y empastado $ 50,00
Total $ 440,00

Fuente: Datos de la Investigacion
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Técnica

1 computadora
Internet
Impresora
Scanner

Programas Software

Recursos Humanos
Autoridades.
Docentes de la Institucion.

Estudiantes de la Institucion.

Conclusiones

Reflexionando sobre las respuestas obtenidas en el proyecto de
investigacién, comprobando su factibilidad en la Unidad Educativa
Republica de Francia, asignatura Educaciéon para la Ciudadania se

establece que:

Para los estudiantes que tienen problemas de atenciébn o
hiperactividad, se busca fortalecer el aprendizaje significativo con el
objetivo de consolidar los saberes de manera personalizada, es asi como
se aplica la propuesta de una aplicacién multimedia didactica, que permita
captar la atencién y se vuelva algo novedoso para los docentes y que
ayuden a comprender de forma mas dinamica la asignatura de Educacién

para la Ciudadania.

La falta de atencion a la clase se evidencia en el bajo rendimiento
académico, por lo que es necesario tener a la mano una aplicacion
multimedia que les permita incrementar la atencién a los estudiantes
mediante el uso de una herramienta multimedia didactica, logrando
interiorizar los conocimientos significativos de la asignatura Educacion

para la Ciudadania.
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Asi, de esta manera los estudiantes podran desarrollar su potencial
académico ademas despertar su curiosidad por las herramientas
multimedia al maximo destacando en diversos tipos de actividades tanto
grupales como individuales ademas despertar su curiosidad por las

herramientas tecnolégicas.

Para culminar la finalizacién del proyecto se tuvo que cubrir todas
las expectativas que tenian las autoridades de la institucion, las cuales
guedaron complacidas en su totalidad al revisar el trabajo finalizado,
asegurando de esta manera una mejoria en el sistema de ensefianza

orientandolos hacia aprendizaje significativo.
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IMAGEN 1 introduccién del tema

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL .
FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS Introduccion

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA
PARA FORTALECER
EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

PROPUESTA: DISENANDO
APLICACIONES MULTIMEDIA

La ilustracion nos presenta el nombre del tema del Proyecto de

Investigacion y su propuesta.

IMAGEN 2 Navegar

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL -
FACULTAD DE FILOSOFiA Y LETRAS JRLLLTITHHLY

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA
PARA FORTALECER
EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

PROPUESTA: DISENANDO
APLICACIONES MULTIMEDIA

En la parte izquierda hay cuatro botones interactivos con la
siguiente informacion acerca de: Herramientas Multimedia, Aprendizaje

significativo, Unidades y Clasificacion.
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IMAGEN 3 Herramientas Multimedia

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL .
LT FacuLTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS SIRCEUEEIIELEN

}w Q%P .g

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA APLICACION SISTEMA OPERATIVO HARDWARE

Herramientas de multimedia estan disefiadas para administrar los elementos de multimedia individualmente y
permiten interactuar con los usuarios, ofrecen ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y fienen
extensiones para controlar los reproductores de video disco, video y ofros periféricos relacionados.

Al dar clic en el boton Herramientas multimedia, se presenta la
imagen con la siguiente informacion: Herramientas Multimedia (definicion),

Aplicacion, sistema Operativo, Hardware.

IMAGEN 4 Aprendizaje significativo

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
ZX®) FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS SRS NG

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Se observa la definicion del Aprendizaje significativo, acompafado

con diversas teorias del aprendizaje.
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IMAGEN 5 Unidades

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL .
CI®) FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS ASILULULULEN

Gestion de
Gestion de E/S Tecursos
4 o Gestion de
f— comunicaciones
Gestion de ‘ & —
memoria ¢ .

Gestion de archivos
w

Esta ilustracion hace referencia a las definiciones de las diferentes

Gestiones que tiene los recursos de la multimedia.

IMAGEN 6 Clasificacion

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL —
LX® FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS ARRMENLLZ L

|=) Administracion de tareas

& Admlnistrac"n 0 usuarios

CLASIFICACION
SISTERAS OPERATVOS

Se visualiza la clasificaciébn donde constan las: Administracion de
tareas, Administracion de Usuarios, Manejo de recursos, Dispositivos
moviles y Sistemas operativos de red.
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Imagen 7 Unidades del Libro

T UNIDADES DE EDUCACION
A LA CIUDADANIA

Introduccion Ulel?AD

UNIDAD
3

En la imagen se visualiza tres botones con el contenido de las
Unidades de estudio correspondientes, ahora se daré clic en el boton de

la Unidad 1

Proyecto de Vida - Concepto

El proyecto de vida se concibe como una manera de planear la vida en las dimensiones:
Espiritual, emocional, fisica, social y financiera; facilita el logro de metas a corto, mediano y largo
plazo, ya que en él se establecen los objetivos de vida, lo que se desea llegar a ser y los
resultados que se desean obtener a través del tiempo.

Para la formulacion de un proyecto de vida basado en principios y valores, se recomienda
analizar dar respuesta a inquietudes que marcaran el rumbo del ser humano y daran sentido a
su vida.

Procure en sus momentos de reflexion responder:

- ¢Cudles son los objetivos y metas que deseo alcanzar?

- {Puedo lograr |a felicidad? ¢Como?

- ¢En qué consiste una vida realizable?

- ¢lavida es siempre de éxitos o fracasos?

Se observa algunos botones con la informaciéon de la Unidad 1
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Imagen 9 Caracteristicas

EVALUACION UNIDADES DE EDUCAC|ON

De clic sobre cada paleta para ver mas
informacién.

Caracteristicas de los

Proyectos de Vida

Cada proyecto de vida contempla
caracteristicas especificas y enriquecedoras
para su formulacion.

Se observa las caracteristicas de los proyectos de vida en la

ilustracion anterior.

Imagen 10 Valores

EVALUACION

= UNIDADES DE EDUCACION

g Valores Personales
] A LA CIUDADANIA

Autenticidad
Influencia de los Valores en

los Proyectos de Vida

Los valores son un conjunto de normas y
directrices que orientan la vida del ser humano
desde su comportamiento y segun su estilo de
vida.

La puesta en marcha de los valores, conduce Creatividad
a las personas a realizar actuaciones reales, {

solidas y convincentes, que contribuyan en la
definicion de la personalidad de cada unoy a
enriquecerla.

Los valores éticos deben aplicarse desde el
primer momento en el proyecto de vida, estos
valores se clasifican en personales y publicos.

{
A

Y

En esta imagen se muestra varios botones sobre los Valores en los

Proyectos de Vida.
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Imagen 11Evaluaci6

¢A que derecho corresponde esta imagen?

Derecho a la vida en igualdad

Derecho a jugar futbol

La ilustracion pertenece a la primera pregunta de la evaluacion, en
total son diez preguntas que se debe contestar.

Imagen 12 Puntaje

LA ORUGA DE LA JUSTICIA
== ' FIN DEL JUEGO

haz acertado:

de 10 preguntas

@....“..

reinciar “siguiente nivel

Después de haber contestado las diez preguntas finalmente se
visualiza la pantalla con el puntaje obtenido.
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www.educacion.gob.ec/wp-content/plugins/download-
monitor/download.php?id=3110

Torres: Revista Iberoamericana de Educacion Superior 2012, 111 (7).
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=299129031002

(Actualizacion y fortalecimiento de la Reforma Curricular 2010).

http://rsa.utpl.edu.ec/material/C.pdf

97



Blanco, 2000: http://www.rinace.net/rlei/ nimeros / vol. 4 - num1/art9.pdf
Plan Decenal de Educacion 2006 - 2015:

http://rsa.utpl.edu.ec/material/ CCBB/SEPTIMOANIOEGB.pdf
Actualizacién y fortalecimiento de la Reforma Curricular 2010:
http://rsa.utpl.edu.ec/material.pdf

Bruno Burgos liiguez:
http://educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2014/10/necesidad
es_instructor.pdf

Constitucion del Ecuador:
http://educaciondecalidad.ec/constitucion-educacion.html

Gonzalez y otros, 2011, pp. 33 34
http://riev.org/files/publicaciones/revistas/calidad/Calidad%20y%20acredit
acion%20en%20la%?20educacion%?20superior.pdf.
http://www.educar.ec/servicios/regla_loei-6.html

Reformas Educativas

[Internet]. 2011. [citado 26 Mar 2013]; 52(3): [aprox. 6p.]. En:
http://med.javeriana.edu.co/publi/vniversitas/serial/v52n3/6.pdf

98



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Romero Ariza, M., & Quesada Armenteros, A. (2014). Nuevas tecnologias
y aprendizaje significativo de las ciencias. Ensefianza de las
Ciencias, 32(1), 0101-115.

Yubero, J. M. (2013). Herramientas multimedia en la ensefianza de
lenguas extranjeras: un recurso motivador.

Catala, C. C., Lacruz, A. C., Sarrias, E. B., Hernando, A. M., & Llobregat,
J. S. (2015). Autoaprendizaje y formacion en cualidades mediante las
herramientas multimedia.

Vergnaud, G. (2016). ¢ En qué sentido la teoria de los campos
conceptuales puede ayudarnos para  facilitar aprendizaje
significativo?. Investigagdes em Ensino de Ciéncias, 12(2), 285-302.
Asensio, M., Asenjo, E., & Rodriguez-Moneo, M. (2013). De la discusion
tedrica de los tipos de aprendizaje informal y motivado, dos etiquetas
distintas y un solo aprendizaje verdadero. M. Asensio y E. Asenjo
(Coords.), Lazos de luz azul. Museos y tecnologias, 1(2), 49-78.

Mena Benitez, L. D. L. M., & Mora Torres, J. V. (2015). Influencia de las
estrategias ludicas en el aprendizaje significativo de los estudiantes de
sexto grado de educacion béasica de la escuela fiscal Modesto Wolf
Pasaguay (Bachelor's thesis, Universidad de Guayaquil Facultad de
Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion).

Belloch, C. (2012). “Aplicaciones Multimedia. linea]. Disponible en:<
http://interactivauft. wordpress. com/documentos-pdf.

Moya Lépez, M. (2013). De las TIC a las TACs: la importancia de crear
contenidos educativos digitales. Didactica, innovacion y multimedia, (27),
0001-15.

Corral, E. M. (2012). ElI smartphone como motor de una nueva
incertidumbre social: la importancia de las redes sociales en la
comunicacién moévil de los jévenes espafioles en la sociedad de la

inmediatez. Prisma Social: revista de ciencias sociales, (8), 4.

99



Delgado Cruz, R. D. (2015). La multimedia como herramienta motivadora
en el interés de los padres en el aprendizaje escolar de los nifios de la
escuela fiscal No. 20 José Herboso.

Arias, F. G. (2012). El Proyecto de Investigacion. Introduccion a la
metodologia cientifica. 5ta. Fidias G. Arias Odon.

Alvarado, M., Zermefo, M. G. G., & Mejia, I. A. G. (2013). Uso de
elementos multimedia en el nivel medio superior. Revista educacion y
tecnologia, (4), 13-29.

100



ANEXOS



Anexo 1

Carta de aprobacién de tutor

MSc.

SILVIA MOY-SANG CASTRO. Argq. )

DECANA DE LA FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUCACION

CIUDAD.-

De mis consideraciones:

En virtud que las autoridades de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de
la Educacion me designaron Consultor Académico de Proyectos Educativos de
Licenciatura en Ciencias de la Educacién, Mencién: Sistemas Multimedia, el dia
13 de Junio del 2017.

Tengo a bien informar lo siguiente:

Que los integrantes ZAMBRANO GONZALEZ GISSELA MARIBEL con CC:
0919179218, VARGAS CORONEL KAREN ALEXY con CC: 0927384354
disenaron el proyecto educativo con el Tema: Las herramientas multimedia
para fortalecer el aprendizaje significativo, de los estudiantes de segundo
ano del Bachillerato General Unificado, en la asignatura Educacion para la
Ciudadania, de la Unidad Educativa Fiscal “Republica de Francia”, Zona
08, Distrito 03, provincia del Guayas, Cantén Guayaquil, parroquia Sucre,
periodo 2017-2018. Propuesta: Disefio de una Aplicaciéon Multimedia.

El mismo que han cumplido con las directrices y recomendaciones dadas por el
suscrito.

Las participantes satisfactoriamente han ejecutado las diferentes etapas
constituidas del proyecto, por lo expuesto se procede a la APROBACION del
proyecto, y pone a vuestra consideraciones el informe de rigor para los efectos
legales correspondiente.

Atentamente,

LSi. Marc# Egpinoza Ulloa MSc.

/
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Carta de aceptacion de Institucién Educativa

Guayaquil, 9 de Mayo del 2017

Master.
MSc. Silvia Moy Sang Castro

Decano de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién.
Ciudad

De mis consideraciones:

Yo Nerie Castillo Bravo como Rector de la Unidad Educativa Fiscal “Republica
de Francia” mediante este oficio procedo a comunicarle a usted que doy mi
autorizacion para que los estudiantes GISSELA MARIBEL ZAMBRANO
GONZALEZ, con C.I. 0919179218 y, KAREN ALEXY VARGAS CORONEL, con
C.l. 0927384354, egresados de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la

Educacion de la universidad de Guayaquil, Carrera Sistemas Multimedia modalidad
PRESENCIAL.

Puedan ejecutar el proyecto educativo de grado titulado “LAS HERRAMIENTAS
MULTIMEDIA PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS
ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DEL BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO EN LA ASIGNATURA DE EDUCACION PARA LA CIUDADANIA DE
LA UNIDAD EDUCATIVA “REPUBLICA DE FRANCIA" ZONA 08, DISTRITO 03 DE
LA PROVINCIA DEL GUAYAS CANTON GUAYAQUIL PARROQUIA PERIODO:
2017-2018".

Con su debida propuesta disefio de una aplicacién multimedia para el area de
Ciencias Sociales.

Atentamente.
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Anexo Il
Captura de Pantalla de Urkund

(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Z G i .docx (D30341760)
Submitted: 2017-09-02 03:57:00

Submitted By: unidad_titulacion_filos@ug.edu.ec
Significance: 9%

Sources included in the report:

| Cabezas Elizondo corregido.docx (D9825032)
TESISAVANCE2.pdf (D10332730)

https://es. ultimedia
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Certificado firmado por responsable del sistema anti plagio

@ UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

ESPECEE UNMVERSITARIA- NIVEL. PREGRADO
Guayaquil, 14 Septiembre del 2017
Msc.
Silvia Moy Sang Castro
DECANA I IA FACUITAD DE FILOSOFIA
Ciuaad,-

De mis consideraciones

Para los fines legales pertinentes ‘cemunico que a usted que
el Proyecto con el 1TEMA: " LAS HERRAMIENTAS MULTIMIDIA PARA
FORTALECER LL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE . OS LESTUD IANTLS
DE SEGUMDO ANO.DEL BACHILLERATO GMNERAL UNIFICADO EN LA ASIGNA
TURA DE LA EDUCACION PARA LA CIUDADNIA DE LA UNIDAD IpUCATIVA
FISCAL " REPUBLICA DE FRANUGIA" 7ZOKA 08, DISTRITO 03, DE LA PRO=-
VINCIA DEL GUAYAS , DEL CANTON GUAYAQUIL, PARROQUIA SECRE Pl-
RIODO 2017-2018 «" Disefio de uma aplicacibm multimedgia "
ERaborado por la egresada : Gissela Maribel Zambrano Gonza-
lez 5 ha sido revisado por el sistema detector de coimcidencia
URKUND , por lo que el resultado/ ha sido satisfactorio ( 9%)
demostrando que cumple con las cohdiciones que el mismo exige
encontramos apto para presentar el Proyecto Educativo a las
autoridades competentes o

Se adjunto el documento impreso en el sistema URKUND ,

Por la atencidn a la presente quedo de usted muy agradecido .

Ateut»mcnte s

...'-
Consu demico
MSc. Tatiana AV les
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Anexo llI
Evidencias Fotogréficas

Imagen 7 Rector de la Unidad Educativa Republica de Francia

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela

Imagen 8 Docentes de la Unidad Educativa Republica de Francia

Fuente: Unidad Educativa Republica de Francia
Elaborado por: Zambrano Gonzalez Gissela
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Tema: Las Herramientas multimedia para el fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes de
segundo afio del bachillerato general unificado en la asignatura de Educacion para la Ciudadania de la

Anexo IV
: Instrumentos de Investigacion
AT UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Weas

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESPECIALIZACION SISTEMAS MULTIMEDIA

Unidad Educativa Republica de Francia.

Mut-'ru,,.

EW

Propuesta: Disefio de una aplicacién multimedia con animaciones.

Objetivo General: Demostrar la importancia de las herramientas multimedia en el fortalecimiento del
aprendizaje significativo, mediante un estudio descriptivo-bibliogréafico, andlisis estadistico para elaborar

una aplicacion multimedia.

NO

10

Recomendacion: Encuesta a Docentes
Valoracion
1. Siempre 2. Frecuentemente 3. Aveces 4. Nunca

Marque con una X segun la valoracion sefialada anteriormente

Preguntas

¢Considera que las herramientas multimedia permiten trabajar
estrategias de aprendizaje?

¢Estima usted que el trabajo con las herramientas multimedia en la
educacién permitiran un tratamiento integral de los estudiantes?

¢Las herramientas multimedia, entendida como un recurso educativo,
plantea sus propias exigencias, tanto en lo que respecta a la formacién
del profesorado?

¢ Estima usted que los docentes deben trabajar con las herramientas
multimedia en su rol profesional?

¢,Cree usted que le aprendizaje significativo debe ser impartido dentro
del aula de clases?

¢El aprendizaje significativo permite al estudiante construir un nuevo
aprendizaje?

¢Estima usted que el aprendizaje significativo, debe aplicarse en el
aula de clases?

¢Considera usted que el aprendizaje significativo permite adquirir
conocimientos significativos?

¢Estima usted que se debe utilizar una aplicacion multimedia como
medio de transmision de conocimientos?

¢Considera usted que una aplicacion multimedia es atil y de gran
ayuda en el aula de clases?

1 2

3
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Tema: Las Herramientas multimedia para el fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes de
segundo afio del bachillerato general unificado en la asignatura de Educacion para la Ciudadania de la
Unidad Educativa Republica de Francia.

Propuesta: Disefio de una aplicacion multimedia con animaciones.
Objetivo General: Demostrar la importancia de las herramientas multimedia en el fortalecimiento del
aprendizaje significativo, mediante un estudio descriptivo-bibliografico, analisis estadistico para elaborar
una aplicacion multimedia.

NO

10

Recomendacion: Encuesta a Estudiantes

valoracion

1. Siempre 2. Frecuentemente 3. Aveces 4. Nunca

Marque con una X segun la valoracion sefialada anteriormente

Preguntas

¢,Cree usted que es significativo el estudio de la asignatura de
Educacion para la Ciudadania con la utilizacion de las herramientas
multimedia?

¢Las herramientas multimedia deben considerarse importantes al
momento de recibir los conocimientos en el aula de clases?

¢Le gustaria recibir sus clases con herramientas multimedia, para
mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje?

¢ Considera usted a las herramientas multimedia como una nueva forma
de trasmitir conocimientos entre docentes y estudiantes?

¢El aprendizaje significativo me permitira interpretar los contenidos de
la asignatura de Educacion para la Ciudadania?

¢Estima usted que el docente debe implementar estrategias que
permitan integrar el aprendizaje significativo?

¢Le gustaria que los docentes trabajen con el aprendizaje significativo
dentro del aula de clases?

¢Considera al aprendizaje significativo como un nuevo reto educativo
en la educacién?

¢Le gustaria que sus clases sean impartidas con la utilizacion de una
aplicacion multimedia?

¢Considera usted que una aplicacion multimedia mejorara el proceso
ensefianza — aprendizaje?

Gracias por su colaboracion
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