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INTRODUCCION

Las razones que me motivaron a realizar esta investigacidn fueron las de
poder proporcionar informacion (til; En bereficio de las personas interesadas en
este tema tales como: alumnos, profesores, instituciones educativas, pedagogos,

efc.

La informdtica se ha ewolucionado a pasos agigantados desarrolldndose
nuevas tecrologias y aplicaciones. Por lo que la multimedia juega un papel muy
importante en diferentes dmbitos, donde se puede destacar el drea docente y la

de investigacion.

En la actualidad se ha reconsiderado el planteamiento de la formacién del
alumnado, esto a partir de la propia experiencia en el aula, del intercambio de
opiniones y de experiencias con otros compafieros. ¥ es que las nuevas
tecnologias, los cambios culturales y cientificos que se dan en este momento en
el mundo exigen una renovacién de la escuela de manera constante y por lo tanto

precisa la actualizacidn perseverante de los educadores.
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La sociedad actual hace que los profesores activos fengan que recibir una
formacidn permanente la cual se debe de conseguir por diversos medios, ademds
de los cambios que se van operando en las instituciones educativas mismas

donde se forman pedagogos y maestros,

En primer lugar estd la actualizacién constante de su labor como
educador, ya sea centrado en la reflexidn personal o grupal sobre su prdctica
educativa y de intercambio de experiencias o bien ampliando permanentemente

su curriculum con apoyos externos.

El primer capitulo explica acerca de la computadora, su definicién,
evolucidny dispositivos que la integran; cabe destacar que en este dltime punto
se hacen resaltar los componentes necesarios para llevar a cabo el
funcionamiento de la multimedia, ademds se habla de algunos de los programas de

aplicacidén existentes.

Una vez expuesto el primer capitulo se realizé la investigacion de la

multimedia, para poder hablar de ésta debemos entender que es necesario el uso

th
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de la computadora, por o nos facilita su manejo y lo hace mds agredable en
cuanto a su ambiente de desarrollo. Se menciona su definicidn, las partes en las
que estd conformada, su evolucidn, y en general todo lo que nos ofrece la
multimedia. Este tema es de gran importancia por lo que se requiere su total

entendimiento; ya que su funcidn es fundemental parc el desarrolio del proyecto

Ademds de estos dos temas anteriores se tocan temas acerca de la
educacién en la infancia, debido a que la investigacién estd dirigido a la educacisn
primaria la cual es [a base para formar los valores del ser humaono. £n este tercer
capitulo hablaremos de la importancia que ha tenido la tecnologia en ia educacicn,
el gran apoyo y la aceptacién de los participantes que al utilizar la tecnologia les

facilita el aprendizaje.

Una éptima correlacidn entre las tendencias de desarrolle causadas por la
popularizacién de nuevas técnicas que se han puesto en prdctica de manera
confiable, asi como de la creacién y perfeccionamiento de tecnologias de punta,
cobra una gran relevancia en el avance y logro de los programas de ciencia y

tecnologia. Por esto la informdtica aporfa grandes herramientas y juega un papel

6
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fundamenta! en la educacidn infantil con el uso de las computadoras, Internet,

ambientes virtuales, simulaciones, etc.

El dltimo capitulo tedrico revisard los temas vistos previamente, se trata
de hacer una fusién de los temas anteriores y hablar acerca de la multimedia
aplicada, en donde se ejemplifican varias instituciones educativas que ya estdn
empleando la multimedia como un medic de aprendizaje, ademds de la educacién

audiovisual, su historia, sus ventajas, y ef impacto que se tenga en la educacidn.

De estd forma se pasa al capitulo quinto que es la investigacidn de campo,
en donde se realizé la investigacion en 2 instituciones de gran tradicién en esta
Ciudad de Uruapan, las instituciones son Instituto Morelos A.C. Instituto Fray
Juan De San Miguel A.C. ambas instituciones cuentan con el personal y ef equipo

para desarrollar esta investigacion.

Para llevar a cabo la investigacion se determind la poblacion, la cudl se
obtuve mediante una férmula que nos dio la cantided de individuos con los que se

condujo la investigacidn. En cuanto a la recoleccidn de datos se realizé una
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observacién directa y la aplicacién de cuestionarios. Los resultados se analizaron

aportando respuestas interesantes.

Se realizé una investigacién exhaustiva con el fin de inducirnos al tema, se
tuvo la necesidad de realizar una investigacidn de campo, por medio del muestreo
dirigido se encuestd a un nimero de estudiantes y profesores, con una duracién
aproximada de medio mes, presentdndose diversos problemas como: apatia o
desconocimiento de algunos estudiantes para colaborar con la investigacién, poca
participacidn de los profesores ya que tuve que aplicar dos veces las entrevistas,
y los horarios de estudio de los alumnos: pero a su vez, facilidad por parte de las

autoridades de las instituciones educativas para redlizar dicha investigacién.

Después de haber obtenido esta informacidn se procesd y graficd, dando

como resultado el panorama real que impera en el lugar de estudio.

Asi pues, esta tesis estd pensada en plantear una propuesta para la

multimedia como una herramienta de apoyo en la educacién primaria.

Los objetivos que se fijan para realizar esta investigacién son los siguientes:
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Identificar el uso que se le da a la computadora dentro de las instituciones
educativas.

Evaluar la multimedia como un recurso de aprendizaje.
Determinar la aceptacién de fa muftimedia por parte de los docentes Y
estudiantes a nivel primaria.

Comparar el aprendizaje tradicional con el uso de la multimedia.
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CAPITULO No. 1

LA COMPUTADORA, UNA HERRAMIENTA
INDISPENSABLE

10
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Las computadoras juegan un papel muy importante en nuestras vidas, ya
que nos facilitan el trabajo y realizan funciones que para el hombre podrian ser
imposibles. Las computadoras han evolucionado a través del tiempo: cada vex

son mds potentesy con mayor capacidad de almacenamiento.

Asi pues, para utilizar la multimedia serd necesario, mencionar que se
necesita una computadora para que ésta pueda funcionar. La computadora es
una herramienta poderosa que junto con la multimedia hace muy poderoso su uso

y aplicacién.

Hablar de computadora u ordenador es hablar tanto de componentes de
software(aplicaciones) como de hardware(dispositivos) los cuales son empleados
para su funcionamiento se tocaran temas como su historia, definicién, partes
que la componen haciendo énfasis en los elementos que se utilizan en la
multimedia. Asi como algunas aplicaciones(software) que se utilizan en las

computadoras.
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1.1, Historia De La Computadora:

La historia de las mdquinas de cdlculo que dieron origen a los computadoras
actuales empieza con un instrumento utilizado por diversas civilizaciones, siglos

antes de Jesucristo.

John Napier inventa los logaritmes y construye las primeras tablas. Mediante

Fuente: (UTEHA,1989) estas funciones matemdticas

Darrmae

Centenas \

By, —————— \ l g ok convierte los productos vy
divisiones en simples sumas y

rouraq | restas. En los siglos XVI y

98765432 1 0| , IE XVII se  construyeron

mdgquinas mecdnicas basadas en ruedas dentadas que simulaban el funcionamiento
del dbaco, como la Mdquina Aritmética o Sumadora de Pascal (1642), construida

por éste a la edad de 19 aflos. (Véase figura 1).

Wilhelm wvon Leibniz (1646-1716) construyé ia primera mdquina capaz de

multiplicar directamente, efectuaba divisiones y raices cuadradas.



Vs ' | Universipap DonN Vasco

Charles Babbage (1792-1871) disefid la Mdquina Analitica, ésta mdquina fue
pensada como un calculador universal, que pudiera resolver de forma automdtica
cualquier problema matemdtico, y capaz de albergar distintos programas, muris

sin poder construiria.

George Boole (1815-1864) desarrollé la famosa dlgebra que lleva su nombre. Su
légica formal asignaba un 1 a cada proposicién verdadera y un 0 a las falsas.
Boole definié las operaciones no con operadores aritméticos sino con operadores

légicos Y, O y NO.

A finales del siglo XIX se utilizan en los negocios y la gestién de empresas
mdquinas de calculo mecdnicas, como la Mdquina Tabuladora de H. Holletrith
(1886), con ella se realizé el 11° censo norteamericano, fundé la Tabulating

Machine Corporation que después se transformaria en IBM.

La primera computadora electromecdnica fue el Mark I construido en la

Universidad de Harvard por Howard H. Aiken en 1944 con la subvencidn de TBM,
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tenia 760.000 ruedas y relés y 800 Km de cable y se basaba en Maquina Analitica

de Babbage.

La primera computadora electrénica fue el ENIAC, construida en la universidad
de Pernsylvania de Ingenieria Eléctrica, por John W. Mauchly y John Ppesper
Eckert en 1945, era capaz de realizar 5.000 sumas por sequnde, pesaba 30 Tm
utilizaba 18.200 vdlwlas, ocupaba 140 m2 y tenia un consumo medio de 150.000

W. Evidentemente necesitaba un potente equipo de refrigeracién. Véase Figura 2.

FIGLURA 2

T

193 - NI.AJC (I..liv de Pennuylivania)

Fuenter (LITFHA 19R%

John von Neumann (1903-1957), matemdtico hingaro, propuso almacenar el
programa y los datos en la memoria de la computadora, con lo que se evitaba la
modificacion del cableado en el cambio de programas. Las computadoras digitales

actuales se ajustan al modelo propuesto por el matemdtico John Von Neumann. De

i4
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acuerdo con el, una caracteristica importante de este modelo es que tanto los

datos como los programas, se almacenan en la memoria antes de ser utilizados.

1.2. Generaciones de Computadoras:

La primera generacidon de computadoras los constituyen los construidos en la
década de los 50 en base de vdlvulas de vacio. {1937-1953}
En 1951 se construyé el UNIVAC 1, primer computadora comercial. Véase

figura 3

FIGURA 3

15551 - COMPUTADORA UNIVAC I
Fuente: (UTEHA 1989)

La segunda generacion se basan en el funcionamiento del transistor. (1954-1962)
Aparecen los primeros lenguajes de alto nivel .Diversas compafilas TBM, UNIVAC,

Honeywell,.. construyen computadoras de este tipo. Véase figura 4
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FIGURA 4

Fuerte: (UTEHA,1989) 19684 - IBM INTRODUCE GISTEMA 280

La tercere generacion fue la que incorpord los circuitos integrados (Texas
Instruments). (1963-1972)

Se introduce la multiprogramacién y el multiproceso. Aparecen familias de
computadoras que hacen compatible el uso de programas. Los lenguajes de alto
nivel como Cobol y Fortran se usan cada vez mds.

La cuarta generacién es la que incorpora el denominado microprocesador. (1972-
1984) Empieza la muy alta integracién (VL.SI very large scale integration) en

chips y memorias. Véase figura 5

Fuente: (UTEHA,1989)

1= 1 - CTHIR INTEL A3G5TA
FIGURA 5
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La quinta generacién estd formada por computadoras que incorporan tecnologias

muy avanzadas que surgieron a partir de 1980, bdsicamente mayor integraciény

capacidad de trabajo en paralelo de miltiples microprocesadores. (1984-1990)

La sexta generacién viene dada por nuevos algoritmos para explotar masivas

arquitecturas paralelas en computadoras, y el crecimiento explosivo de redes.

(1997) (UTEHA:1989 97-98)

1.3. {Qué Es Una Computadora u Ordenador?

Computadora es una mdquina digital (procesa informacion que son cadenas de 0

Fuente' (ENCARTA, 1908}

+ ¥ 1) y electrénica (todos sus componentes

son electrénicos en estado fisico) que
procesa informacidn siguiendo las
instrucciones de ﬁrogmmas. (Bork:1996,12),
Mdquina capaz de efectuar una secuencia de
operaciones mediante un programa, de tal

manera, que se realice un procesamiento

sobre un conjunto de datos de entrada, obteniéndose otro conjunto de datos de

salida. (ENCARTA,1998)
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1.4, Tipos De Computadoras

Se clasifican de acuerdo al principio de operacién de Analégicas y Digitales.

COMPUTADORA ANALOGICA

Aprovechando el hecho de que diferentes fendmenos fisicos se describen por
relaciones matemdticas similares (Exponenciales, Logaritmicas, etc.) pueden
entregar la solucidn muy rdpidamente. Pero tienen el inconveniente que al cambiar

el problema a resolver, hay gue reaiambrar la circuiteria {cambiar el Hardware).
CONPUTADORA DIGITAL:

Estdn basadas en dispositivos biestables, que sélo pueden tomar uno de dos
valores posibles: 'I' 6 '0". Tienen como ventaja, el poder ejecutar diferentes
programas para diferentes problemas, sin tener la necesidad de modificar

fisicamente la mdquina.

1.5. Capacidades De Operacion De Una Computadora
La computadora es una herramienta que nos permite realizar tareas en forma

sencilla, las operaciones que realiza son:
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Operaciones de entrada _de datos: Es cuando el usuario suministra datos la
computadora. Esta puede ser nimeros, palabras, dibujos, sonidos, etc.

Operaciones de salida de datos: Es cuando se ha realizado el proceso de

tratamiento de informacién , en otras palabras es el resultado final.

Operaciones de almacenamiento de datos: Hacer copias permanentes de

informacidn en la computadora. Estas pueden ser en discos, cintas magnéticas,

etc.

Operaciones de recuperacién de datos: Recoger datos previamente almacenados
en la computadora.

Operaciones de transmisién de dates: Enviar informacién a otra computadora a

través de red. Esto se puede dar de forma local como pudiera ser de una

computadora a otra dentro del mismo lugar o inclusive desde fuera.

Operaciones de recepcién de datos: Recibir informacidn de otra computadora a
través de la red,

Operaciones de tratamientos de datos: Seleccionar, ordenar datos, realizar

cdleulos...

1.6. Tipos De Dispositivos Periféricos:
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1. De entrada: Permiten introducir datos en la computadora (teclado, ratén,
idpiz dptico...).

2. De salida: La pantalla, impresora, plotter, etc.

3. De entrada-salida: Permiten ambas cosas (mddem).

4. De almacenamiento: Disquetes, discos Zip, etc.

1.6.1.- Periféricos de entrada

1.61.1. El teclado:

Compuesto como su nombre indica por una serie de teclas que representan letras,
nimeros y otros caracteres especiales. Al presionar un cardcter en el teclado se
produce un tren de impulsos que ingresa en la computadora a través de un cable.
Todo tren de impulsos estd constituido por estados de tensién eléctricay no

tensidn, unos y ceros, es decir, por bits.

1.6.1.2 El Ratén o Mouse:
Los mds habituales son los ratones mecdnicos, en estos en su parte inferior se
encuentra una bola que rueda al deslizar el ratén sobre la superficie de la mesa o

de una alfombrilla, el movimiento de la bola se transmite a dos ejes

20
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perpendiculares y de éstos a unas ruedas dentadas con un sistema dptico que
permite captar el giro de cada una de estas ruedas, de aqui, mediante la
electrénica del ratén, estos valores de movimiento serdn enviados por el puerto
serie (COM 1, COM 2...) - por el puerto serie los dates se transmiten bit a bit -, o
de un bus especial para el ratdn, hacia la CPU, que mediante el programa adecuado
podrd situar el cursor en la pantalla. Al pulsar el botdn o botones del ratén, que
va la CPU (es el elemento electrénico de la cor;\putudora que proporciona
capacidad de cdlculo y control) sabrd, por tanto, sobre que elemento de la

pantalla se estd actuande. (ORWINIG:1988,75).

1.6.2. - Periféricos de salida

1.6.2.1 La pantdlla:

Consiste, en los equipos de sobremesa, en un tubo de rayos catddicos, en éste
tres haces de electrones correspondiendo a los tres colores bdsicos (rojo, verde
y azul) inciden sobre una rejilla tras la cual estd situada una pantalla de fésforo
que se ilumina. Estos haces recorren la pantalla de izquierda a derecha y de
arriba a abajo formando la imagen. Hecho esto se sitlian de nuevo en la esquina

superior izquierda para formar una nueva imagen.

21
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1.6.3.- Periféricos de entrada/salida

1.6.3.1 La Yarjeta de sonido:

Se encargan de digitalizar las ondas sonoras introducidas a través del micréfono,
o convertir los archivos sonoros almacenados en forma digital en un formato
analégico para que puedan ser reproducidos por los altavoces. Los sonidos que

puede percibir el oido humano abarcan las frecuencias de 20 a 20.000 Hz.

La tarjeta de sonido recorre estas ondas tomando muestras del tipo de onda (de
su frecuencia), esta operacién se realiza con valores variables de muestreo,
desde 8.000 hasta 44.100 Hz, a mayor frecuencia de muestreo mayor serd la
calidad de la grabacidn. ¥ del nivel sonoro de esta onda, esta informacién se
guarda en B bits (28 = 256 niveles de sonido) o en 16 bits (216 = 65536 niveles

de sonido). ¥ en un canal o Mono o dos canales o Estéreo.

1.6.4.- Periféricos de almacenamiento.
1.6.4.1 Discos Duros (HD):
Se componen de varios discos circulares rigidos, y no flexibles como en el caso de

las disqueteras, recubiertos de un material susceptible de ser magnetizado.

22
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Pueden ser grabados o leidos mediante un cabezal por ambas caras mediante un
proceso similar al de los FD, la diferencia estriba en la muy superior velocidad de
giro de éstos, por lo menos unas 3.600 r.p.m. Los HD pueden lograr estas elevadas
velocidades de giro debide a que se encuentran herméticamente cerrados dentro
de una carcasa de aluminio. Debido a las elevadas velocidades de giro los HD
logran unos tiempos de busqueda promedio muy inferiores a las disqueteras y
unas velocidades de transferencia muy superiores, ambas caracteristicas los
convierten en el medio mds rdpido - excluyendo la memoria principal - para

almacenar o transferir informacién por el momento.

El proceso de formatear el HD se realiza de forma similar al disquete, pero como
ya hemos comentado, los discos duros suelen estar formados por mds de un disco
y cada uno de estos puede ser formateado por ambas caras. Asi un HD se divide
en cabezales, cada uno de éstos en cilindros o pistas, y cada una de éstas, en
sectores. La capacided total de un HD se puede caleular entonces:

Capacidad total = n® de cabezales x n° de cilindros x n° de sectores por pista x n°

de bytes por sector (Bork:1996,40-41),

23
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1.6.42 CD-ROM:

estas unidades de almacenamiento estdn constituidos por un soporte pidstico en
las que un ldser ha realizado unas pequefias hendiduras, esta capa se recubre con
una capa de material reflectante, y ésta con otra capa de proteccién. En el
momento de la lectura un liser de menor intensidad que el de grabacidn reflejard

la luz o la dispersard y asi podrdn ser leidos los datos almacenados.

Las pistas en este soporte se encuentran dispuestas en forma de espiral desde el
centro hacia el exterior del CO-ROM, y los sectores son fisicamente del mismo
tamafio. El lector varia la velocidad de giro del CD-ROM, seqiin se encuentre
leyendo datos en el centro o en los extremos, para obtener una velocidad

constante de lectura.

La velocidad de transferencia de estas unidades ha ido variando, las primeras
unidades tenian una velocidad de 150 KB/s y se denominaron de simple velocidad,
ya que esta velocidad de transferencia era la que venia recogida en las

especificaciones del MPC (Muftimedia PC Marketing Council), posteriormente han
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ido apareciendo unidades 2X (2 x 150 = 300 KB/s), hasta en la actualidad 12X ( 12

x 150 =1.800 KB/s ).

Una de las principales ventajas de los CD-ROM es que el desgaste es
prdcticamente nulo, y la principal desventaja es que no podemos cambiar lo que
existe grabado, como podemos hacer en un HD o un FD. En un CD-ROM podemos
almacenar hasta 650 MB de informacidn, lo que supone almacenar unas 150.000

pdginas de informacién, o la informacién contenida en 1.200 disquetes.

Existen unidades CD-ROM que se conectan a controladoras IDE y otras a
controladoras SCSI como ya se ha mencionade al hablar de los discos duros.
Recientemente han hecho su aparicidn las unidades DVD (Digita! Video Disc),
éstas unidades son bdsicamente un CD-ROM con una muy superior densidad de
grabacidn, logrando una capacidad de almacenamiento de 4,38 GB si se graban por
una sola cara y una capa, hasta 15,90 GB si la grabacidn se realiza en dos caras y

con dos capas. Cada cara puede tener hasta dos capas,
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Tipo ; Didmetro

| Caras | Capus | Capacidad |

1
DVD-9 12 emjt 2 7,96 6b
DVD-10 12 emi2 1 8,75 6b
DVD-18 12 emf2 2 15,90 6b
DVD-R 12 cmit 1 3,68 6b
DVD-RAM 12 cmit 1 2,40 6b

1.7. EL Sistema Operativo:

Software bdsico que controla una computadora. Ei sistema operativo tiene

tres grandes funciones: coordina y manipula el Aardware de la computadora,

como la memoria, las impresoras, las unidades de disco, el teclado o el mouse;

organiza los archivos en diversos dispositivos de almacenamiento, como discos

flexibles, discos duros, discos compactos o cintas magnéticas, y gestiona los

errores de hardware

(ENCARTA;1998)

1.7.1. {Cémo Funciona Un Sistema Operativo?

y la

pérdida

de datos.

(Orwing:1996 16)

Los sistemas operativos controlan diferentes procesos de la computadora. Un

proceso importante es la interpretacion de los comandos que permiten ai

usuario comunicarse con la computadora. Algunos intérpretes de instrucciones
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estdn basados en texto y exigen que las instrucciones sean tecleadas. Otros
estdn basados en grdficos, y permiten al usuario comunicarse sefalando y
haciendo clic en un icono. Por lo general, los intérpretes basados en grdficos son
mds sencillos, pero muchos usuarios expertos prefieren los intérpretes de

instrucciones basados en texto porque son mds potentes.

Los sistemas operativos pueden ser de Tarea Unica o multitarea. Los sistemas
operativos de tarea unica, mds primitivos, sélo pueden manejar un proceso en
cada momento. Por ejemplo, cuando la computadora estd imprimiendo un
documento, no puede iniciar otro proceso ni responder a nuevas instrucciones

hasta que se termine la impresién,

Todos los sistemas operativos modernos son multitarea y pueden ejecutar
varios procesos simultdneamente. En la mayoria de las computadoras sélo hay
una CPU: un sistema operativo multitarea crea la ilusion de que varios procesos
se ejecutan simultdneamente en la UCP. El mecanismo que se emplea mds a

menudo para lograr esta ilusién es la multitarea por segmentacion de tiempos,
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en la que cada proceso se ejecuta individuaimente durante un periodo de tiempo
determinado. Si el procese no finaliza en el tiempo asignado, se suspende y se
ejecuta otro proceso. Este intercambio de procesos se denomina conmutacidn
de contexto. E| sistema operativo se encargs de controlar el estado de los
procesos suspendidos. También cuenta con un mecanismo liamado planificador
que determina el siguiente proceso que debe ejecutarse. El planificador ejecuta
los procesos basdndose en su prioridad para minimizar el retraso percibido por
el usuario. Los procesos parecen efectuarse simultdneamente por la alta

velocidad del cambio de contexto.

(Gonzdlez: http://www.datafutura.es)

1.7.2. Sistemas Operativos Actuales

Los sistemas operativos empleados normaimente son UNIX, Macintosh OS5, MS-
DOS, 05/2 y Windows-NT. El UNIX y sus clones permiten mdltiples tareas y
multiples usuarios. Su sistema de archives proporcione un método sencillo de
organizar archivos y permite la proteccién de archives. Sin embargo, las

instrucciones del UNLX no son intuitivas.
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Otros sistemas operativos multiusuario y multitarea son QS/2, desarrolledo
inicialmente por Microsoft Corporation e International Business Machines (TBM)
y Windows-NT, desarrollado por Microsoft. E! sistema operativo multitarea de
las computadoras Apple se denomina Macintosh OS. El DOS y su sucesor, el MS-
DOS, son sistemas operativos populares entre los usuarios de computadoras
personales. Sélo permiten un wusuario y una tarea. . (Gonzdlez:

http://www.datafutura.es).

1.8. Programas De Aplicaciones.
Son programas que aplican a la computadora a la realizacién de tareas completas.
Hay varios tipos:
1. Procesadores de texto: Generan fexto (tipo de letra, mdrgenes, paginado
etc.): Microsoft Word.
2. Hojas de cdleulo: Crean tablas de datos relacionados entre si (andlisis
financiero): Microsoft Excel.
3. Sistemas de gestién de bases de datos: Coleccién de datos almacenada en
diversos archivos (acceso, manipulacién y recuperacién de datos):

Microsoft Access.
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4. Herramientas CAD.
5. Juegos.

6. Entre muchoes otros.

Como se pudo observar las computadoras son herramientas esenciales
prdacticamente en todos los campos de investigacién y en tecnologia aplicada. La
incorporacién del ordenador o computadora en las oficinas, constituyé una
revolucién en los sistemas, ya que las mdquinas ofrecian el medio para realizar
comunicaciones e intercambio de informacién instantdnea entre compafieros de
trabajo, recursos y equipos. Los accesorios, como el mouse (ratdn), facilitan el

desplazamiento dentro de las aplicaciones (programas de computadora).

El mundo de la alta tecnologia nunca hubiera existide de no ser por el
desarrollo de la computadora. Toda la sociedad utiliza estas mdquinas, en
distintos tipos y tamafios, para el almacenamiento y manipulacién de datos. Los
equipos informdticos han abierto una nueva era en la fabricacién gracias a las
técnicas de automatizacién, y han permitido mejorar los sistemas modernos de

comunicacion. A continuacién hablaremos acerca del ambiente de la multimedia.
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CAPITULO No. 2

MULTIMEDIA, INTEGRACION SIMULTANEA
DE VARIOS MEDIOS.

3



~ participante al ser manejada.

UnIvERsIDAD DON Vasco

Hablar de multimedia es algo sencillo, ya que no es nada nuevoe lo que
sucede es que ha evolucionado su forma. Cada vez es mds atractiva a los sentidos

de percepcién del ser humano como son la vista y el ofdo por lo que la hace mds

Hasta hace poco tiempo existian sdlo dos tipos de informacidn para
trabajar en una computadora: texto y grdfico. Hoy, la multimedia cambia
dramdticamente las posibilidades de que la gente combine una amplia gama de

informacidn (texto, audio, grdficos y videc) en cada solucién de cémputo.

Esta es una parte primordial para la realizacién de este proyecto ya que
el tema es percepciones en torno a la multimedia como apoyo en la educacién
primaria se explicard el concepto de multimedia, asi como sus partes que la
integran, la evolucion y que nos ofrece ahora y en un futura esta herramienta

interactiva como lo es la multimedia.
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2.1. éQué Es Multimedia?

La multimedia en informdtica es la forma de presentar informacién que emplea
una combinacién de texto, sonido, imdgenes, animacién y video. Entre las
aplicaciones informdticas multimedia mds comunes figuran juegos, programas de
aprendizaje, enciclopedias. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen
asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los
usuarios moverse por la informacién de modo intuitivo. (Diaz;1997,23)

(Rublin;1957,23)

MULTIMEDIA, es una coleccién de tecnologias basadas en la
utilizacién de la computadora que da al usuario la capacidad
de acceder y procesar informacién en por los menos tres de las
siguientes formas: texto, grdficas, imagen fija, imagen con

movimiento y audio. Cuando se permite al usuario
Fuente: (OFFICE CLIPARTY

controlar ciertos elementos y el momento en que deben presentarse, se fe llama

Mulrimedia Interactiva. (hitp/Avww aniversum.unam. mx)

Los productos multimedia bien planteados pueden ampliar el campo de la

presentacién en formas similares a las cadenas de asociaciones de la mente
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humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los
programas multimedia no sean meras presentaciones estdticas con imdgenes y

sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las apliceciones multimedia son programas informdticos, que suelen estar
almacenados en discos compactos (CD-ROM). También pueden residir en World
Wide Web (pdginas de Web). La vinculacion de informacién mediante
hipervinculos se consigue mediante programas o lenguajes informdticos
especiales. El lenguaje informdtico empleado para crear pdginas de Web se

llama HTML (siglas en inglés de Hyper Text Markup Language).

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mds memoria y capacidad de
proceso que la misma informacién representada exclusivamente en forma de
texto. Por ejemplo, una computadora que ejecute aplicaciones multimedia tiene
que tener una CPU rdpida (es el elemento electrénico de la computadora que
proporciona capacidad de cdlculo y control). Una computadora multimedia

también necesita memoria adicional para ayudar a la CPU a efectuar célculos y
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permitir la representacién de imdgenes comple jas en la pantalia. La computedora
también necesita un disco duro de alta capacidad pdm almacenar y recuperar
informacién multimedia, asi como una unided de disco compacto para ejecutar
aplicaciones almacenadas en CD-ROM. Por iltimo, una computadora multimedia
debe tener un teclado y un dispositivo apuntador como un mouse o una bola
apuntadora para que el usuario pueda dirigir las asociaciones entre elementos

muttimedia. (estos dispositivos se explican ampliamente en el capitulo anterior).

2.2. Elementos Visuales

Cuanto mayor y mds nitida sea una imagen y cuantos mds colores tenga, mds
dificil es de presentar y manipular en la
pantalia de una computadora. Las fotografias,
dibujos y otras imdgenes estdticas deben
pasarse a un formato que la computadora pueda

manipular y presentar. Entre esos formatos

estdn los grdficos de mapas de bits.

Fuente: {OFFICE CLIPART)
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Los grdficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imdgenes
como filas y columnas de pequefios puntos. En un grdfico de mapa de bits, cada
punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna, igual que cada
casa de una ciudad tiene una direccidn concreta. Algunos de los formatos de
gréficos de mapas de bits mds comunes son el Graphical Interchange Format

(6IF), el Tagged Image File Format (TIFF)y e! Windows Bitmap (BMP).

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacién para dar
movimiento a las imdgenes. Las animaciones son especialmente dtiles para
simular situaciones de la vida real, como por ejemplo el wuelo de un avidn de
reaccién. La animacidn también puede realzar elementos grdficos y de video
afladiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una

imagen a otra sin solucién de continuidad. (UDLA;1997 25)

2.3. Elementos De Sonido

Fuente: {www.winamp.com) . .
Segyrp— E| sonido, al igual que los elementos

visuales, tiene que ser grabado vy

formateade de forma que |la
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computadora pueda manipukarlo y usarle en presentaciones. Dos tipos
frecuentes de formato de audio son los archivos de forma de onda (WAV) y el
Musical Instrument Digital Interface (MIDI). Los archivos WAV almacenan los
sonidos propiamente dichos, como hacen los €D musicales o las cintas de audio.
Los archives WAV pueden ser muy grandes y requerir compresidn. Los archivos
MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a unos dispositivos
llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la misica. Los archivos MIDI
son muche mds pequefios que los archivos WAV, pero su calidad de

reproduccidn del sonido es bastante menor.

2.4, Elementos De Organizacion

Fuente: [ENCARTA.1989)

Los elementos multimedia incluidos en una
presentacidn necesitan un entorno que empuje
al usuario a aprender e interactuar con la
informacion. Entre los elementos interactivos
estdn los menis desplegables, pequefias
venfanas que aparecen eh la pantalla de la

computadora con una lista de instrucciones o elementos multimedia para que el
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usuario elija. Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado

de la pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen

extenso.

La integracidn de los elementos de una presentacién multimedia se ve reforzada
por ios hipervinculos. Los hipervincules conectan creativamente los diferentes
elementos de una presentacién multimedia a través de texto coloreado o
subrayado o de una pequefia imagen denominada icono, que el usuario sefiala con el
cursor y activa haciendo clic con el mouse. Por ejemplo, un articulo sobre el
presidente norteamericano John F. Kennedy podria incluir ur pdrrafo sobre su
asesinato, con un hipervinculo en las palabras "fureral de Kennedy". Cuando el
usuario hace clic en el texto hipervinculado, aparece una presentacién en video
del fureral de Kennedy. El video, a su vez, estd acompafiado por un texto que
incluye hipervinculos que llevan al usuaric a una presentacion sobre ritos
furerarios de diversas culturas, en la que se escuchan diversas canciones
fliinebres. Las canciones, a su vez, estdn hipervinculadas con una presentacién

sobre instrumentos musicales. Esta cadena de hipervinculos puede llevar a los
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usuarios hasta una informacién que nunca habrian encontrado de otro modo.

(ENCARTA 1998)

2.5. La Evolucién De La Multimedia.

Hace 15 afios la palabra multimedia denotaba la combinacién de una pista de audio
con musica y voz, mds una serie de imdgenes fijas que podian ser fotografias,
dibujos o letreros. Las presentaciones audiovisuales eran multimedia puesto que
echaban mano de varios medios para transmitir mensajes: mdsica, voz, letreros,
dibujos, fotografias y mds adelante, cine, video, luces computarizadas y

animaciones de rayo ldser.

A ello habia que afiadirle muchas veces segmentos en vive con actuacién o danza
que tomando prestados conceptos de la linterna mdgica deban (y siguen dando)
como resultado grandes espectdculos para plblicos cautivos. Habria que afiadir
que la mayor parte de estas presentaciones, en particular la sincronizacién de

audio e imagen, se coordinan mediante computadoras.
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Por otra parte, multimedia como se entiende hoy en dia en el mundo de las
computadoras son alge que ocurre en pequefia escala, pero pese a ello, la
multimedia en computadoras afiade un elemento que sin duda su mayor fuerza es

la interactividad.

La interactividad quiere decir que es el usuario quien controla en gran medida lo
que va ocurriendo ante él mediante un ratdn un teclado ¢ un sistema de pantalla
tdctil, por ejemplo: una presentacidn multimedia en la escuela, donde el alumno
desea conocer acerca de un pais en especial solo basta con escribir el nombre del
pais o bien, seleccionar el continente y después el pais y asi podrd conocer lo que

deseaba acerca del mismo.

Es evidente que la interactividad como elemento original tiene numerosas
aplicaciones en la educacién, capacitacidn, juegos de representacién de papeles,
manejo de bases de datos, etc. En el caso de la multimedia interactiva, el objeto
de la comunicacidn ya no es un espectador, sino un interactor. Puede llevar la

pieza de comunicacién hacia sus intereses particulares, y en algunos casos puede
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opinar y dar respuesta o informacidn propia en pantallas y campos disefiados para

tal efecto.

2.6. El Pasado, Presente y Futuro

La multimedia representa una promesa tan grande que muchos empresarios
inteligentes y osados han cifrado sus esperanzas en este sistema. El factor
multimedia ain se encuentra en etapa embrionaria. Hoy dia, la tecnologia
evoluciona con mds rapidez que la aplicacién de la misma. En términos mds simples,
el hardware se ha desarrollado ¢on mayor rapidez que el software. La mayoria de
los programas multimedia actuales sdlo se trata de versiones cdaptadas de
antiguas piezas de impresién y video con la adicion de botones, burdos

componentes animados y sonidos fuera de contexto.

Para volver a usar una comparacién, multimedia es el equivalente actual de la
imprenta en la época de Gutenberg, pues se emplea para divulgar ideas y
conceptos tradicionales. De hecho, la imprenta fue creada con el propdsite de

producir en gran escala el mismo trabajo que los escribas realizaban de manera
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individual, asi que se convirtié en un eficiente medio para difundir la informacién

mds tradicional de la época.

Con el transcurrir del tiempo, las impresiones y publicaciones cambiaron en forma
dramdtica. Los trabajos impresos se desarrollaron hasta convertirse en un arte
ro concebido cuando la imprenta fue inventade y dieron origen a la novela.
Ademds, otros géneros también evolucionaron de dicha tecnologia, incluidos los
libros de texto, los diccionarios y las enciclopedias. Mds aln, la manera de
imprimir los dates también se modificé. La tecnologia de impresién permitié el

desarrolio de publicaciones como las revistas y los periddicos.

Las PC's mantienen un lugar preponderantemente en los sistemas multimedia, al
igual que los primeros elementos tipogrdficos que intentaban emular las plumilias
de los escribas antiguos. De heche, el concepto es mds familiar y tradicional que
necesario; es decir, cuando surge una idea novedosa, sus antecedentes quedan en

el pasado.

42



UnIvErsipab DoN Vaséo

Las presentaciones multimedia en la actualidad emulan la entigua tecnologia de las
libros. En reclidad, gran parte def software disponible se basa en el manejo de un
libro. Quizd eso no es io que esperdbamos, pues hemos pensado en términos de
libros durante ocho siglos. No obstante, algunas piezas de software mds osadas
han omitido varios siglos de historia y tratan de utilizar otras metdforas que

pedrian ser mds progresistas, pero tampoco avanzan a la par de la tecnologio.

Antes de que la multimedia apareciera en escena, la PC era considerada como un
mecanismo de entrada para procesar informacién personal. Si, el uso de una PC
permitia ahorrar carretadas de papel, perc la informacién mds significativa
contenida en ella sélo pertenecia a la persona que la utilizaba. Al adquirir una heja
de cdlculo, una base de datos o un procesador de palabras, usted sélo podia
procesar sus propias cifras o frases. Sin embargo, existen nuevos elementos en
etapa de desarrollo que harian desaparecer la gran fama que han cobrado los cd's;
se trata de nuevos formatos de CD con tecnologias que incrementan 10 veces su

capacidad de almacenamiento.
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En realidad, los dispositivos que sdlo proporcicnan informacién al usuario no

serdn considerados como computadoras durante mucho tiempo. Las computadoras

con base en este contexto sdlo son utiles en la actualidad, pues proporcionan un

medio de acceso a la informacidn y permite manipular los datos de acuerdo con

las necesidades de cada individuo. (Rafael, Afio: VIIT 285)

2.7. Multimedia Para Todos

Podremos hablar de 2 individuos que intervienen en el uso de la multimedia:

Fuente: {OFFICE CLIPARTY
desplegar y procesar los datos. Introduzca

el receptor, el software que
requiere multimedia es bastante
sencillo. Los c¢d's multimedia
incluyen todos los elementos
requeridos, pues ademds de la

informacién, cuentan con el

. software adecuado para leer,

un disco en la unidad CD-ROM,

ejecute un sencill proceso de instalacién y podrd empezar a explorar,

interactuar y aprender. Entre los programas comerciales dirigidos a la parte
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receptora de multimedia se encuentran enciclopedias, juegos y hasta lecciones de

capacitacion e instruccidn.

Por parte del emisor, el factor multimedic mds amplic son los anotaciones, es
decir, la adicién de sonidos e imdgenes (fijas y en movimiento) a los procesos
cotidianos. En la mayoria de los casos, el software incluido en su PC multimedia es
suficiente para integrar estos elementos. Los sisfemas oper-aﬁvps acfuales

cuentan con ese tipo de funciones en su haber.

El software multimedia comercial se cataloga en diferentes dreas. Las mds
comunes son la educacidn, las referencias de capacitacién y ios videojuegos. Sin
embargo, es inevitable que estas dreas se traslapen. Después de todo, la mayor
parte de los programas multimedia es tan divertida que funge como piezas de
entretenimiento aunque su objetiva sea brindar educacidn o referencias. Por otra
parte, estas clasificaciones son adecuadas hasta cierto punto, pues tenemos que
organizar el rompecabezas multimedia de alguna manera.

Podemos concluir que Multimedia es una expresion nueva, mds lo que significa no

es nada nuevo. Se denomina asi a la integracion de varios medios utilizados
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simultdneamente. Las imdgenes y el sonido son usados como el vehiculo de
comunicacién que aprovecha en toda su extension los medios de captacién mds
importantes que posee e! hombre: la vista y el oido. A través de estos canales es

posible suministrar informacién de una manera mds eficaz.

La multimedia nos facilita muchas actividades que realizamos como el aprendizaje
en donde un nifioc puede estudiar la historia de México de tal forma que
intferactue con el programa que se le haga agradable y divertido su labor de

aprendizaje.

De esta forma es necesario hablar acerca de la ensefianza y del aprendizaje que
nos puede aportar esta herramienta tal util. De tal forma que haga las cosas mds

divertidas de entender.



CAPITULO No. 3

LA FORMACION DEL HOMBRE COMO SER
SOCIAL

Y*



La educacién ha tomado un papel muy importante para el desarrollo de un

pais, sin embargo en nuestro pais no se le da esa importancia que todos
deseariamos en este capitulo hablaremos acerca de la educacién centrada en la

infancia, ya que el ser humano toma sus valores en la educacidn primaria

Ademds como la tecrologia aporta elementos para el mejor desempefio
del individuo. De estd manera la multimedia es una herramienta que aporta dicha

tecnologia para ser utiliza como medio de aprendizaje.

La Informdtica ha jugado un papel muy importante en cuestion de
educacidén, esto se debe a la utilizacién de las computadoras, Internet etc. Como
un medio de aprendizaje el cual ha sido aceptado con éxito, cada vez toma mds
fuerza su aplicacidn y se va expandiendo en todos los niveles de aprendizajes.

Desde el kinder hasta maestrias y doctorados.

En la actualidad una revolucion tecnolégica en la que se producen cambios
rdpidos y bruscos en la forma como la gente vive, frabaja y se divierte. Como el
ritmo de! avance tecnoldgico no parece que vaya a frenarse, el reto estd en

aprender a adaptarse a los cambios con el minimo de esfuerzo fisico o mental.
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Para conseguirlo, los sistemas de aprendizaje y aquellos que los manejan deben
preparar a las personas a trabajar con las nuevas tecnologias con seguridod y de
forma adecuada, y a superar con solvencia los cambios constantes en las nuevas

formas de trabajar, haciendo del aprendizaje un proceso natural permanente.

3.1. Ensefanza-Aprendizaje: presentacién sistemdtica de hechos, ideas,
habilidades y técnicas e los estudiantes. A pesar de que los seres humanos han
sobrevivide y evolucionado como especie por su capacidad para transmitir
conocimiento, la ensefianza (entendida como una profesién) no aparece hasta
tiempos relativamente recientes. Las sociedades de la antigliedad que hicieron
avances substanciales en el conocimiento del mundo que nos rodec y en la
organizacidon social sélo fueron aquellas en las que personas especialmente
designadas asumian la responsabilidad de educar a los jdvenes.

{Marton;1996 84)
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3.2. La Educacién Centrada En La Infancia

A comienzos del siglo XX la actividod educativa se vio muy influida por los
escritos de la feminista y educadora sueca Ellen Key. Su libro £/ siglo de los
nifios (1900) fue traducide a varias lenguas e inspiréd a los educadores
progresistas en muchos paises. La educacién progresista era un sistema de
ensefianza basado en las necesidades y en las potencialidades del nifio mds que
en las necesidades de la sociedad o en los preceptos de la refigion. Esta idea
habia existido bajo otros nombres a lo largo de la historia y habia aparecido de
diferentes formas en diversas partes del mundo. Entre los educadores de
mayer influencia cabe sefialar a los alemanes Hermann Lietz y Georg
Kerschensteiner, al britdnico Bertrand Russell y a la italiana Maria Montessori.
En Estados Unidos tuvo una enorme influencia, luego extendida a todo el mundo,
el filésofo y educador John Dewey. El programa de actividad que se derivaba de
las feorias de Dewey fortalecia el desarrollo educativo del alumno en términos
de animacién de las necesidades e intereses de aquél. Llegé a ser el método
principal de instruccién durante muchos afios en las escuelas de Estados Unidos
y de otros paises. Todos ellos ejercieron amplia influencia en los sistemas

educativos de los paises de América Latina.
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El siglo XX ha estado marcado por la expansién de los sistemas educativos de

las naciones industrializadas, asi como por la aparicién de los sistemas escolares

Fuente: { GONZALEZ, IX, 25)
B - i

o 3 | _,3:-

entre las naciones

% mds recientemente
industrializadas de Asia y Africa. La
educacién  bdsica 3 obligatoria es hoy
prdcticamente universal, pero la
realidad indica que un amplio nimero
de nitios (quizd el 50% de los que estdn en edad escolar en todo el mundo, cifra
obtfenida de la UNESCO) no acuden a la escuela. En promover la educacidn en
todos los niveles, la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacidn, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) realiza campafias de alfabetizacién y otros
proyectos educativos orientados a que ningtn nifio en edad escolar deje de
acudir a la escuela por no existir ésta, pretendiendo asi acabar con el
analfabetismo. Se han constatado algunos progresos, pero es obvio que se

necesitan mds esfuerzos y mds fiempo para conseguir la alfabetizacidn

uhiversal,
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En las gitimas décadas se han hecho tentativas para acabar con las notables
diferencias de nivel de los estudios en los programas educativos, asimismo, se han
hecho esfuerzos para que todas ellas se centren en un mismo nivel administrativo
y disciplinario. Se ha prestado especial atencion a la posibilidad de establecer
escuelas generales con amplios programas de estudios, para reemplazar a las

instituciones que tienen una excesiva especializacidn.

Hoy dia, muchas sociedades consideran la Educacién como un derecho
irrenunciable de todo ser humano, concebida como un medio que le permita el
desarrollo de sus capacidades sociales, intelectuales, fisicas, morales, éticas y
estéticas, prepardndolo para el disfrute pleno de su condicién humana y para una

vida socialmente (til,

3.3. Nuevas Tecnologias En La Educacion.

En efecto del continuo desarrollo de la tecrologia sobre la educacién como e!
apoyo de la informdtica. El constante cambio de las nuevas tecnologias ha
producido efectos significativos en la forma de vida, el trabajo y el modo de

entender el mundo de las personas. Estas tecnologias también han afectado a
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los procesos tradicionales de ensefiar y aprender. La informacién tecnoldgica,
como una importante drea de estudio en si misma, estd afectando fos méfodos
de ensefianza y de aprendizaje lo que crea expectativas y retos. Por ejemplo, la
fdcil comuricacidn mundial proporciona el dcceso instantdnes a un vasto
conjunto de datos, de modo que despierta el sentido de fa curiosidad y de la
aventura obligande al mismo tiempe a hacer un mayor esfuerzo de osimilacién y
discriminacién. La rapidez en las comunicaciones aumenta mds el acceso a las
nuevas tecnologias en la casa, en el trabajo y en los centros escolares, lo cual
significa que el aprendizaje pasa a ser una actividad real de cardcter
permanente, en la que el recorride del cambio Tecnol_dgico fuerza a uma

evaluacién constante del mismo proceso de aprendizaje.

3.4, Las Tecnologias De La Comunicacién En La Educacién Y En La Formacion

El uso de las tfecnologias de la comunicacién como la computadora, la
videoconferencia, ademds de los servicios prestados por los satélites, reduce
las barreras del espacio y de! tiempo. El uso de esas tecnologias estd en

aumento y ahora es posible formar a una cudiencia muy dispersa con video y
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audio y obtener otros datos por medio de los cuales se pueden evaluar los

trabajos de los alumnos.

Las escuelas y los colegios cada vez usan mds medios como La Multimedia, ‘
Internet, a través del cual pueden conectarse con una computadora a la
National Aeronautics and Space Administration (NASA) en Florida y obtener
informacién sobre la exploracidn en el espacio bien en texto, en imagen fija o en
video. Quienes aprenden deben considerar las computadoras como herramientas
que pueden utilizar en todos los aspectos de sus estudios. En particular,
necesitan las nuevas tecnologias multimedia para comunicar ideas, describir
objetos y otras informaciones en su trabajo. Esto les exige seleccionar el mejor
medio para trasladar su mensaje, para estructurar la informacién de una manera
ordenada y para relacionar informacién que permita producir un documento

multidimensional.
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3.5. Lineas Futuras En La Tecnologia Y En El Aprendizaje

Los radicales desarrolios tecnoidgicos en la miniafurizacién, las comunicaciones
electrénicas y la multimedia confirman la promesa de convertir a las
computadoras en algo cercano, verdaderamente personal y mdvil. €l paso a la
tecnologia digital estd eliminande las barreras entre la difusidn, las
publicaciones y e! teléfono al hacer que todos estos medios sean accesibles
gracias a los programas de computadora y de las televisiones. Estos desarrollos
no sdlo dardn a los estudiantes acceso a amplias bibliotecas y recursos
multimedia, sino también el acceso directo a tutores y o los fendmenos

naturales en todo el mundo.

La creciente renovacién y disponibilidad de la tecnologia en las escuelas vy
colegios permitird una ensefianza mds individualizada, lo que provecard muchas
consecuencias en el sistema educativo. Dado que la tecnologia proporciona un
fdcil acceso de los estudiantes a los materiales previamente preparedos por los
profesores. E| acceso de los estudiantes a la informacidn hard que la orientacién
y la evaluacién pasen a ser procesos mds positivos y cercanos gracias af uso de

este tipo de herramientas.
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Puesto que dicha tecnologia puede ayudar a los estudiantes a trabajar en
diferentes niveles y contenido, se podrén afender mejor los aprendizajes
diferenciados, lo que permitird desarrollar las capacidades individuales de todos
Y ¢ada une de los alumnos. La simplicidad y rigor de la tecnologia para evalyar
continuamente los avances de los estudiantes individualmente permitird al

sistema medir la calidad del aprendizaje real.

En épocas anteriores la unica herramienta para impartir educacién era la "Regla
de cdlcuio”. Ahora los tiempos han cambiado al igual que los métodos de
ensefianza, entre los que podemos mencionar el uso del Hardware y Software
como herramientas de apoyo, las cuales constantemente tienen que irse

renovande en el mercado,

El uso de la tecnologia para proporcionar acceso a la informacidn y al monitor y
la posibilidad de evaluar el aprendizaje significa que éste puede realizarse en
cualquier momento y lugar. El desarrollo en la tecnologia de la comunicacidn y el
incremento en la prdctica personal de la tecnologia permitirdn que lo aprendide

en las escuelas y colegios se integre con lo que se aprende en cualquier otro
lugar.
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CAPITULO No. 4

MULTIMEDIA, UNA NUBEVA FORMA DE
COMUNICACION
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Aqui se conjugan los capitulos anteriores en donde se hablé de la
computadorg, la multimedia y la educacién de estd forma se entra de lleno sobre
el Tema de! proyecto la multimedia en la ensefianza. Se tratan temas como la
multimedia en la educacién, educacién audiovisual {no olvidar que uno de los
senfidos por el que mas se percibe la multimedia es la vista). El impacto que se
tiene en la educacién, y la multimedia en la escuela donde se pueden utifizar una
gran variedad de programas que nos ayuden a facilitar los cosa, algo muy

importante es que nunca se pretende sustituir ol profesor.

Una computadora y un buen software sobre la historia de México podrian
hacer la diferencia entre un grupe de alumnos sin motivacidn y otro con
motivacion. La interactividad y la diversidad que la tecnologia de informacién
brindan a los estudiantes pueden resultar un gran aliciente, tanto para ellos como

para sus profesores.

En el dmbito escolar, el contacto con la tecnologia de informacidn les
corresponde principalmente a los estudiantes, quienes cumplirdn con un proceso

de instruccidn y capacitacién para su futura vida profesional
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4.1. Multimedia En La Educacion.

En la escuela primaria, la educacién se toma tan aburrida que el mejor uso de ura
PC es crear trabajos en el ancestral modo de texto. Las PC's se utilizan como
procesadores de palabras para elaborar informes y, en raras ocasiones (aunque
esto deberia cambiar), como un recurso que permita establecer conexiones con
algura base de datos en linea, una enciclopedia infantil para realizar sus
investigaciones. Las referencias multimedia de hoy dia son un aliciente educativo

mds que una fuente profunda de informacién.

Fue_nte {ENCARTAJSI)

|

] Cudlquier  factor que feworezca el
aprendizaje debe aplaudirse. Si el programa

DINOSAURS sirve de motivacion para que

su hijo llegue a ser un excelente
paleontdlogo, esa pieza de software logrard
el anhelo de los mejores maestros. La
educacién es mucho mds que el simple aprendizaje: también involucra la
investigacin y la memorizacién de algunos hechos. Ademds, familiarizarse con las

computadoras (y en particular con las tecnologias mds avanzadas) es una parte
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obligatoria de la educacidn actual, en vista de que las computadoras ya son un
elemento intrinseco en todos los dmbitos de trabajo. Incluso el juego DOOM
podria hacer que sus hijos tomen una actitud correcta hacia el uso de una PC,

lograr resultados tiles, en lugar de mirarla con resentimiento.

Si existe una regla a seguir en el uso de una PC como elemento educativo, ésa es
el manejo de la computadora como parte del desarrollo temprano de sus hijos. De
hecho, los nifios no tienen que saber leer para utilizarla, ya que pueden aprender a
reconocer las imdgenes en la pantalla (las cuales tienen un grade de sofisticacién
que muchos padres no logran apreciar) y los sonidos que escuchan. Los nifios en
edad preescolar también pueden identificar los iconos y emplear el ratén para
controlar sus propias acciones, ademds de usar algunos videojuegos para su
entretenimiento. Lo mejor de todo es que muchos juegos pueden servir de ayuda
en el aprendizaje de acciones mds avanzades. Aunque muchas de las actuales
aplicaciones educativas para nifios son un poco exageradas (con elementos que
tienen la sofisticacién de una lectura universitaria), conforme los programadores
y educadores desarrollen la habilidad de involucrar a los nifios en ese tipo de
procesos {aun a riesgo de sus fuentes de trabajo), muitimedia podrd cumplir su

promesa de actuar como un foctor de entretenimiento y educacidn, al ocupar las
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divagantes mentes de los pequefios en un lugar de la cldsica nifiera electrénica, la

television.

Dominar un sistema multimedia sencillo proporciona a los nifios un sentido de
realizacion que la television no puede brindar. Ademds, este sistema los involucra

en cuestiones fisicas e intelectuales.

Los sistemas multimedia comerciales para la educacidén presentan la variedad mds
amplia. El programa menos deseable de éstos aplica el viejo modelo de
aprendizaje donde el maestro casi taladra los cerebros de sus alumnos para
infundirles el conocimiento. La mayoria de estos programas trata de reducir el
tedio de las tareas explicadas al convertir el taladro en un juego. Responder en
forma adecuada las preguntas proporciona puntos al usuario hasta que éste se
gradiia de cada nivel. Si aprovecha la leccidn, podrd evitar que la barrena taladre
su cerebro. Sin embargo, existen otras aplicaciones mejores que convierten el
aprendizaje en un viaje de exploracién y permiten que los nifios descubran nuevas

cosas al fiempo que experimentan una aventura intelectual.
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4.2 Educacion Audiovisual, planificacion, preparacién y uso de los recursos y
materiates que implica la visién y el sonido con fines educativos. Entre los
soportes utilizados se encuentran las peliculas, la televisién, las trasparencias,
las cintas de video, las cintas de audio, las Computadoras y los videodiscos. El
desarrollo de la educacidn cudiovisual es una consecuencio de los avances

alcanzados en la tecnologia y en la teoria del aprendizaje.

4 3. Historia

La educacién audiovisual emerge como una disciplina en la década de 1920,
cuando el desarrollo de la tecrologia cinematogrdfica se animé a utilizar
materiales visuales para hacer las ideas abstractas mds concretas a los
estudiantes. Con el desarrollo de la tecrologia del sonido, el movimiento llegé a

ser conocide como instruccidn audiovisual.

Los educadores en ese tiempo consideraron lo audiovisual sdéle como un
instrumento mds para ayudar a la labor de los profesores. Fue en la IT Guerra
Mundial cuando los servicios militares usaron los moteriales audiovisuales para

entrenar gran cantidad de poblacién en breve espacio de tiempo, poniéndose de
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manifiesto el gran potencial de esta férmule como una valiosa fuente de

instruccién,

4.3.1. Ventajas

Estudios de psicologia del aprendizaje sugieren que el uso de los audiovisuales
en educacién tiene varias ventdjas. Tode aprendizaje estdé basado en la
percepcién, proceso por el cual los sentidos captan informacidn a partir del
contexto en que se produce. Los procesos superiores de la memoria y de la
formacién de conceptos no pueden darse sin la percepcion anterior. Las
personas pueden alcanzar una limitada cantidad de informacidn, en un tiempo,
de modo que la seleccién y percepcion de la informacién estd determinada por
las experiencias anteriores. Los investigadores han encontrado que, siendo
iguales otras condiciones, se consigue mds informacidn si es recibida
simultdneamente en dos modalidades (visién y audicién, por ejemplo) y no sélo
mediante una. Ademds, el aprendizaje se alcanza cuando el material estd

organizado y esa organizacién es fundamental para el estudiante.

63



Estos hallazgos reafirman el valor de lo audiovisual en el proceso educativo:
facilita la percepcion de los aspectos mds importantes, puede ser
cuidadosamente organizado y puede exigir del estudiante usar mds dimensiones

de la personalidad. (UTEHA,1989,249-251)

4.3, 3. Impacto En La Educacién

Muchos paises han comenzado a tomar conciencia en que el uso de los medios
audiovisuales permite superar las barreras geogrdficas. Los medios
audiovisuales pueden trasladar a los estudiantes experiencios mds alld de la
clase y difundir instruccién a lo ancho de mds amplias dreas, haciendo accesible
la educacién a mds personas. Muchas naciones han usado los medios
audiovisuales para transmitir materiales educativos a largas distancias, como
Canadd, Australia, Brasil, México y otros paises de América Latina; en Estados
Unidos los satélites de comunicacidn distribuyen programas educativos a todoes
los canales publicos de televisién: algunos programas son universalmente

difundidos y otros pueden ser vistos en circuitos cerrados.

64



Universmap DoN Vasco

Al tiempo que crece la tecnologia se incrementan las potencialidades educativas.
El desarrollo de la tecnologia de las computadoras, de los videodiscos y los
discos compactos, ha dado a la tecnologia de la educacién mejores herramientas
con las que trabajar. Los discos compactos (el CD-ROM) se utilizan para
almacenar grandes cantidades de datos, como enciclopedias o peliculas. Con los
nueves equipos inferactivos con computadoras y CD-ROM, o videodiscos, un
estudiante interesado en cualquier asunto puede en cualquier momento utilizar

una enciclopedia electrdnica.

Ademds ver una pelicula sobre el mismo tema o buscar asuntos relacionados con
sélo presionar un botdn. Estas estaciones de aprendizaje combinan las ventajas
de presentar los materiales con dibujos, peliculas, televisién y la instruccién
afiadida mediante la computadora. Con las mds nuevas tecnologias, ain en

desarrollo, serd muy normal aprender y divertirse.

4 4, Multimedia ¥ La Aplicacién Del Conocimiento

El uso de multimedia en la actualidad se ha heche cada vez mds frecuente, es

fdcil encontrarse con informacién de este tipo, por lo que desde hace un afio y
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medio la Universidad Nacional Auténoma de México ha estado desarrollando un
método de educacién que ya ho sea maestro-informacién-alumno-memorizacion,

sino que inserte algo novedoso.

Este método consiste en una educacidn "flexible" en la que el alumno ro sepa solo
teoria sino que a través de la creacién de ambientes multimedia pueda recibir la
informacidn a la velocidad que el alumno pueda comprenderla, es decir, el mismo
aprendiz marca el ritmo de trabajo, asi, tiene la oportunidad de que después de
recibida la teoria haga prdcticas en ambientes simulados con ayuda de los medios
electrénicos, con lo que se intenta que en un mdximo de 18 dias de curso se sepa
cdmo y cudndo aplicar la informacion que ha recibide, recalcando que la ensefianza
no consiste en dar informacién al aprendiz, sino hacer que diferencie lo
interesante de lo itil y lo que es préctico sepa cdmo utilizarlo con la mayor

eficacia posible.

4.5 Multimedia En La Escuela

Hay muchos campos en los que es posible aplicar tode lo desarrollade dentro de

las aplicaciones multimedia. El uso de aplicaciones determinadas dentro del qula
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es otro de estos terrenos, aunque se ha de dejar claro, desde un principio, que la

introduccion de estos sistemas en el colegio no constituye nunca una sustitucion

de la figura del profesor, sino una herramienta de apoye a su importante labor.

Fuente: [ENCARTA. 1956}

En Estados Unidos hace ya varios afios
que se utilizan sistemas multimedia en la
escuela. Fruto de este uso el doctor
Miller, fundader de la Interactive
Multimedia Association, llegé a las

siguientes conclusiones:

1.- Se reduce el tiempo de aprendizaje en un cincuenta por ciento, gracias a que la

combinacién de diversos medios hace mds atractiva y sugerente la leccién

impartida. La posibilidad que se le da al alumno de interactuar dentro de la

aplicacién permite estimularlo constantemente en la biusqueda de una mayor

informacién, amén de permitir que sea el propio alumno quién imponga su propio

ritmo de trabajo.
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2.~ Reduccidn de costos, ya que lo caro es producir una aplicacidn multimedia,
pero no en la copia ni en la distribucién. Al encontrarnos que el costo por copia
serd menor cudntes mds alumnos lo usen el precio serd siempre menor que el de
los métodos tradicionales, que suelen mantener su coste independientemente del

ndmero de usuarios.

3.- Calidad educativa constante. El sistema empleado hace posible que aunque el
docente tenga un mal dia , la calidad de ensefianza no varia de una clase a otra, ni
tan siquiera de un colegio a otro. También este tipo de aplicaciones hacen posible
un acceso mds fdcil al aprendizaje de calidad ahi donde puedan faltar docentes
especialistas en materias especificas, o donde, por motivos econdmicos, no

existan instalaciones lo suficientemente equipadas.

4.- Aprendizaje personal reduccién de lagunas. Al ser el alumno el que tiene la
oportunidad de interactuar con la aplicacién, es él quien cuenta con la opcién de
repetir las partes que no domine lo bastante hasta hacerse con un buen
conocimiento de ellas; lo cual facilitard tener una asimilacidn y retencién mayor

de la materia estudiada.
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D.- Seguridad. La simulacién de resultados mediante programas interactivos
hacen que el alumno pueda trabajar y experimentar, sin correr riesgos, en
asignaturas y temas que requieran el manejo de medios que pudiesen ser
peligroses. Asi, por ejemplo, pueden simular prdcticas que van desde las bdsicas

de electricidad hasta las propias de un laboratorio de quimica.

6.- Incremento de la motivacion, ya que el sistema al ser interactivo atrapa al
alumno dentro de su dindmica, aumentando su motivacién, al tener un cardcter

personalizado, y reduce las distracciones. (HOBAN,1995,356)

Nacer y crecer en momentos importantes para el desarrollo de las tecnologias de
informacidn brinda una relativa ventaja a las nuevas generaciones sobre quienes
tienen la misién de instruirlas. La industria del cémputo ha contribuide a la
transformacion y la actualizacién de planes y sistemas en diversos sectores, el
educativo no es la excepcidn. Seguiremos con la investigacion de campo para ver
su aplicacién en esta ciudad y en las instituciones donde se aplicardn

cuestionarios.

el . “
s ahed B B j;__ )
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Como pudimos observar la multimedia en la educacién y dentro de las escuelas ya
se esta llevando a cabo y con buenos resultados. La utilizacién de la multimedia

se aplica en paises de Europa, Estados Unidos e incluso ya en nuestro pafs.

Algunas de las instituciones que practican este método son:
> UNIVERISIDAD DE LAS AMERICAS (U.D.L.A).
- INSTITUTO TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERTORES DE MONTERREY (I.T.E.5.M)
~» INSTITUTO POLTITECNLICO NACIONAL (IP.N).
> UNIVERSIDAD AUTONOMA DE MEXICO (UN.A.M).
> UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA XOCHIMILCO {UAM-X),.

- ENTRE OTRAS.
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CAPITULO No. 5

INVESTIGACION DF CAMPO
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Una vez realizados los capitulos tedricos en donde se habld de la multimedia,

la computadora, ka educacién en la infancia, la tecnologia que apoya a la educacién,
asi como la utilizacién de la multimedia tanto en la educacién como en las
escuelas; se realizé una investigacion de campo en donde se aplicaron
cuestionarios, y se realizé una observacidn directa ademds de intercambiar
opiniones entre los estudiantes por mi parte asi como de los profesores. Todo

esto para la recaudacién de los datos, para después procesarlos y analizarlos.

A continuacién se hablard de las instituciones educativas en donde brindaron

su apoyo (aunque no mucho) para la realizacién de estd investigacidn.

Instituto Moreles A.C.

Alrededor del afio de 1945 hace aproximadamente 53 afios. B personas
motivadas por la idea de lograr tener una ESCUELA PARTICULAR DE
INSPIRACION CRISTIANA. Se dieron a la tarea de reunir fondos para logrario.
Ellos fueron DON FRANCISCO POZO, DON SALVADOR MARTINEZ ACEVES.
DON ALFONSO FIGUEROA, DON JORGE CHAVEZ Y DON ALFONSO

MARTINEZ ACEVES.
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€l padre ARCADIO MARTINEZ ayudo a visitar a los particulares, reuniendo

entonces aproximadamente la cantidad de $ 40,000.- Con e! dinero reunido de
los donativos se comprd la huerta * LA BOHEMIA® entonces propiedad de DON
CLEOFAS MURGUIA vy la cual posteriormente se vendié para comprar con ello el
actual colegio PRIMARIA INSTITUTO MORELOS edificio que era una fdbrica

de dulces.

Durante su desarrolle se recibié en todo momento la asesoria y direccion
espiritual del sefior cura ALBERTO NAVARRO. Logrando constituir asi lo que se
habia pensade originalmente un COLEGIO PARTICULAR DE ORIENTACION
CRISTIANA. Administrado econdmicamente por particulares y orientado

cristianamente por el seflor cura de Uruapan, era entonces el Calegio Uruapan,

En el afio de 1961 al fallecer el sefior cura ALBERTO NAVARRO es sustituido
por el sefior cura JOSE LUIS SAHAGUN en el afio de 1963 logra que los
HERMANOS MARISTAS vengan a Uruapan a hacerse cargo del colegio. Es
entonces cuande el colegio de Uruapan se entrega y cambia de nombre a

INSTITUTO MORELOS.
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Instituto Fray Juan De San Miguel A C.

Empezd a elaborar en el aofic de 1957, se situaba en la calle de
independencia Numero 33; fundado por el padre FERNANDEZ quien después de
varios afios nombré responsable de la institucidn al padre SAHAGUN y él a su
vez llamé a las madres en el afio de 1963, las cuales sen actualmente las
responsables del funcionamiento de la institucidn en ese afio se cambiaron de
lugar el cual es el domicilio actual que se encuentra en la calle Verezuela No. 51-A
y brasil comenzé caon kinder, primaria y comercia, después fue incrementando la

demanda de estudiantes y se agregd secundaria y preparatoria.

Actualmente se imparten clases los dominges donde se pueden cursar desde la
primaria, secundaria y preparatoria bajo un sistema de educacién abierta; esto es
educacién para adultos. Es una institucién en donde actualmente laboran

aproximadamente 70 persongs.

La presente investigacién de campo se va a realizar en el dmbito de primarig,
considerando sélo los dltimos dos afios y su campo de accidn va a ser el siguiente:
- Instituto Morelos A.C.

- Instituto Fray Juan De San Miguel A.C.
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5.1 Definicion Del Universo.
El universe va a estar comprendido por los profesores y alumnos, estos dos

ramos estdn constituidos de la siguiente manera:

Alumnos Profesores Total
Instituto Morelos A.C. 209 8 217
Instituto Fray Juan De San Miguel 176 1t 187 B
Universo Total 385 i9 404 |

5.2 Determinacion De La Muestra.

Para la determinacién de la muestra escogi el método de Muestreo Dirigido.

Definicién: Este método se emplea para determinadas investigaciones, las cuales
dependen del objetivo que se pretenda.

Su uso es sencillo y confiable, consiste en identificar ciertas

caracteristicas especificas, las cuales definen al sujeto a entrevistar, pues este

sujeto es el que le interesa al entrevistador, de forma que se excluya a aquellos

que no son necesarios para los efectos de estudio.

Para identificar a los sujetos de acuerdo a sus caracteristicas en algunos
casos se recurre a datos secundarios los cuales son producte de estudios

realizadoes por empresas o por el mismo gobierno, en el caso de que no se tengan
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se deben obtener a través de un sondeo dentro del universo de estudio
seleccionado por el investigador y localizarlos.

Una vez concluida ésta etapa de identificacién se procede a la obtencidn de
la informacién que necesita el investigador mediante los diferentes sistemas de

recoleccion de datos (informacién).

Nota: Se les deromina personas tipo o aquellas personas gque han sido

identificadas por el investigador de acuerdo a sus caracteristicas.

Para identificor a los docentes y maestros; tipo a investigar, debian tener las

siguientes caracteristicas,

Para los estudiantes
¢ Que sean estudiantes activos.
» Estén enprimaria.
» Edades entre 10-12 afios.

Para los profesores
+ Profesores a nivel primaria.
« (Que sean profesores activos.
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Para calcular el tamatio de la muestra recurrimos a la férmula estadistica:

h= p{d-p
2
(e/f) +p(1-p) /N

p = Porcentaje esperade de la muestra que cumplen con cierta caracteristica,
N = Tamafio de la poblacién.

n= Tamafio de la muestra.

e= Limite de precision requerido.

-+
"

Valor del nivel de confianza obtenido en ias tablas de la distribucion normal.

Se considerc que p quedaria representade con un 20% esto es, que de un
100% de la poblacidn se estima que p sea la muestra que no cumplen con cierta
caracteristica esto es los alumnos que no estdn de acuerdo con utilizar la
multimedia como medio de ensefianza, e es el limite representado por un 3%, es
razonable establecer este porcentaje porque siempre puede presentarse una
respuesta incongruente ya sea por descuido o por razones personales o de
trabajo. Entonces f  corresponde al nivel de confianza en unidades
estandarizadas con un 95% que equivale 6 1.96% en la tabla del drea bajo la curva

o campana de Gauss, por Ultime NVque es el total de la poblacidn,
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La siguiente formula se aplicard al Instituto Morelos A.C.

2
(3/1.96) + 20 (80) / 209

n= 160 tamafio de la muestro.

E—— e

La siguiente formula se aplicard al Instituto Fray Juan De San Miguel A.C.

n= 20 (80)
2
(3/1.96) + 20 (80) / 176

n- 139 tamafio de la muestra.

La separacion de las instituciones fue debide a que cuentan con algunas
caracteristicas diferentes, como lo es el Instituto Morelos que por las tardes
tienen talleres de computacién por lo que el cupo es limitado y permite la
interaccién individual con las computadoras. Ademds de eso el Instituto Fray
Juan de San Miguel A.C cuenta con un mayor nimero de computadoras por to que

casi todos los alumnos la utilizan individualmente.
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Aunque en ambos casos se cursa la materia de computacidn, los grupos muestran

estas diferencias.

5.3 Recoleccion de la informacion.

5.3.1 Observacion Directa.

Me di a la tarea de ir a los laboratorios de cdmputo de ambas instituciones,
ahi observe cdmo se llevan acabo las clases, ademds, qué tan interesados estaban
los alumnos de participar en fa clase y lo observado fue que en el Instituto
Morelos cuentan con 12 computadoras, 3 de las cuales cuentan con equipo
multimedia. Este ultimo tiene aproximadamente un mes que se estd empleando
desde la fecha que reglice la observacidn. Uno de los puntos que se notaban eran
que al haber tan pocas computadoras para un grupo de 36 nifios esto hacia que al
grupo lo dividieran en dos partes, una se dedicaba 30 minutos a la teoria y el
resto del grupo utilizaba las computadoras habiendo 2 personas o mds por equipo.
Después cambiaban de actividad. El equipo de cémputo estd constituido por las

siguientes caracteristicas:
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INSTITUTO MOCRELOS A C.

Software Hardware
Windows 95 i2 Mb de memoria ram
| Paint Amd k5 100
| Works para Windows Disco duro de 600 Mb
MS- DOS CD-ROM 42X BOCINAS
Otros Monitor S.V.6A y V.6.A (color)

Las computadoras van a ser actualizadas préximamente segtin el profesor

de computacidn e incluso se fendrd el servicio de Internet.

De la misma forma se visitd las instalaciones del Instituto Fray Juan de
San Miguel observando a los alumnos la manera en como aprendian a utilizar la
computedore, a diferencia del Institute Morelos tienen mds equipo de cémputo lo
cual ofrece alos estudiantes mayor participacion e interactividad en su uso. Lo
que coincidia en ambas instituciones, fue que los alumnos se mostraban
interesados en la clase, aunque no todos, pues muy pocos solo platicaban y no
ponian atencidn. Los programas utilizados en ambos casos fueron Windows 95 lo

que aprendieron a utilizar teclas abreviadas, programas como Paint, Works efc.
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INSTITUTO FRAY JUAN DE SAN MIGUEL

Software Hardware ]
Windows 95 16,32 Mb de memoria RAM )
Office Pentium 100 - 150- 233mmx
Works para Windows Disco duro de 600 -1.2 -20 Mb
MS- DOS CD-ROM 12x-16x-24x BOCINAS
Enciclopedia Encarta Monitor S.V.6A y V.6.A (color) (B&N)
Programas Multimedia de Kimera Escdner de coma plana
Hombre Notables de México Impresora Matriz de Puntos ]

Se tiene planeado introducir una red, ya que cuentan con 38 computadoras y se

tendrd el servicio de Internet en el préximo ciclo escolar.

Cabe destacar que después de que los encuestados realizaran el cuestionario se

tuvo una pequefia entrevista y se realizé una observacién en la que se percibia su

interés por el uso de la multimedia. Pasaban en grupos de dos en dos, primero se

mostrd la enciclopedia santiflana y les pedi que buscaran acerca de l

computadora, se dieron a la tarea de buscar esta palabra, una vez encontrada

observaron el articulo el cual describia su definicion, imdgenes de las primeras

computadoras odemds de ver una pequefia explicacion de los usos de los

computedoras, esta fue hecha por un “guia” el cual comenteba algunas

aplicaciones y usos de las PC's.
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Después observaron un programa multimedia de la historia de México, sin
duda les parecié muy interesante ya que ellos interactuaban con el programa se
dieron a la tarea de investigar algunos presidentes de México como:

Plutarco Elias Calles, Benito Judrez, Ernesto Zedillo y Ldzaro Cirdenas. Este
ditimo presidente tomé mucho interés ya que ellos sabian lo importante que este
personcje nacional sigrificaba para el pais. Sin embargo al ver y oir un pequefio
discurso que dio el ex-presidente se asombraren y fue entonces cuando les
pregunte si les parecia interesante que ellos pudieran aprender utilizando la

muitimedia como medio de aprendizaje.

La idea les parecié muy buena ya que comentaban que se les hacia mds
interesante conocer a las personas de una forma fon real como si fuera en o vida

normal.

Asi pues, fueron pasando varios grupos hasta que casi al terminar la clase
tenia a mas de 8 niflos alrededor queriendo utilizar estos programas multimedia
por lo que causa una gran aceptacidn de hecho me preguntaron que si un servidor
iba a ser su profesor de computacidn puesto que esto les gustaria utilizarlo

mucho mds seguido.
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Para concluir me dirigi con el director de las instituciones y les comente los

resultados que se obtuvieron en esta pequefia entrevista y lo observado por lo que
les agradé la idea. Asi pues a! director del Instituto Morelos le interesé mucho la
propuesta que hasta podrian llevario a la implementacién en los proximos ciclos
escolares. En cuanto al Instituto Fray Juan de San Miguel la directora se mostré

algo reservada pero de igual forma comento lo interesante que esto es.

Cabe destacar que en el Instituto Fray Juan de San Miguel los estudiantes
utilizan la multimedia de una forma mds cotidiana ya que sus equipos de computo

estdn equipodos con multimedia para el aprendizaje de los alumnos.

Por lo que sus conocimientos son mayores en cuanto al equipo de multimedia

con que cuenta la institucidn

5.3.2 Cuestionarics

Se establecié el criterio de elaborar un cuestionario, con el fin de recabar
una informacién lo mds completa posible para poder determinar con mayor
veracidad, la interaccion de los estudiantes con la computadora, asi como el

interés por aprender con la multimedia.
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El cuestionario se aplicard a los alumnos de 5° y 6° de primaria del
Instituto Morelos E Instituto Fray Juan De San Miguel.
Se ha determinado que para el objetivo de la investigacidn este sector Cumple en
su conjunto con el propédsito de obtener los elementos necesarios para realizar
este trabajo.

CUESTIONARIO Aplicado a los Alumnos de 5°y 6°

Objetivo: Este cuestionario tiene por finalidad obtener la opinién de los alumnos
en cuanto a su interés por utilizar a la multimedia como método de ensefianza. Asi

como evaluar los resultados arrojados de la investigacidn.

Cabe destacar que en la realizacién del cuestionario, fue necesario explicar qué
es la multimedia dentro de la computacidn ya que este término puede ser algo
nuevo para muchos de los encuestados, se realizd una pequefia introduccién

diciendo qué es la multimedia y la forma en que se puede interactuar con ella.

Se realizaron varias preguntas enfocadas al uso de la computadora ya que ia
mulfimedia se desenvuelve en este medio ademds de que la mayoria de las
aplicaciones utilizadas en la computadora actualmente son multimedia como los

video juegos, enciclopedias etc.
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En la aplicacién de los cuestionarios del Instituto Morelos A.C. se regresaron 146
cuestionarios de ur total de 160 cuestionarios de los cuales solemente 138 estdn
contestados.

En la aplicacién de los cuestionarios del Instituto Fray Juan de San Miguel A.C. se
regresaron 131 cuestionarios de un total de 139 cuestionarios de los cuales

solamente 129 estdn contestados.

5.3.3 Entrevista

La entrevista proporciona grandes ventajas ya que facilita el contacto con
personas, facilita la labor de persuasién en la entrevista, permite precisién en las
preguntas y permite observar la reaccion del entrevistado. Estas fueron
aplicadas a 19 profesores; 8 docentes del Instituto Morelos A.C. y 11 docentes

del Instituto Fray Juan de San Miguel A.C.

La entrevista fue realizada de tipo estructurada es decir, el interrogatorio

en el cual las preguntas se plantean siempre en el mismo orden y se formulan con

los mismos términos.
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Al realizar la entrevista se da uno cuenta de la opinién que se tiene acerca

de este tema el cual es la muitimedia en la ensefianza de la educacidn a nivel

primaria. Sus comentarios y dudas que se tienen al respecto.

Se realizaron 19 entrevista cuyo tiempo promedio fue de 10 minutos, todas
los entrevistas tuvieron la misma estructura y orden de preguntas para los

entrevistaodos.

5.4 Tabulacién De La Informacion:

*Cuestionario ”
1. ¢ Utilizas la computadora?
Si_ No

Objetiva: Conocer si el alumno estd relacionado con el uso de la computadora.

2. ¢Endonde utilizas la computadorae?

Hogar Escuela Otro{Cual)
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Objetivo: Detfectar el lugar donde utiliza el estudiante la computadora. (el
acceso es muy importante ya que tener una computadora en ef hogar hace que su

uso sea mds frecuente)

3. ¢En qué actividad(es) utiliza(s) la computadora?

Tareas Juegos Entretenimiento Otras

Objetive: Detectar si el alumno estd relacionado de una forma inconsciente con la

multimedia (el uso de los juegos pertenecen a esta categoria de multimedia)

4. éQué materia(s) se ve hace mds dificil de aprender? ¢(Por qué?

Objetivo: conocer la materia que mds se les dificulta aprender y é] cpor qué? (Ya
que podria ser lo aburrido que ésta se les presenta. Por lo que la multimedia se
utifizaria para captar la atencion y de esta manera hacer mds entretenido ef

entendimiento de estas materias.)

5. (Te gustaria utilizar libros, enciclopedias, programas etc. Que esten basados
en multimedia de los cuales puedas consultar tus tareas y la explicacién de la
clase del profesor?

s No No sé
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Objetivo:  Conocer si la idea de emplear libros, enciclopedias programas, textos

de apoyo que esten utilizando multimedia les interesa a los estudiantes.

6. <Qué opinas de utilizer la multimedia como un medio de aprendizaje?

Objetivo: Saber la opinidn de utilizar la multimedia como medio de aprendizaje.
7. Qué beneficios crees que te aporte la utilizacién de la multimedia como una

herramienta de apoyo en el aprendizaje?

Objetivo: Conocer las opiniones de los estudiantes acerca de los bereficios que
esperan al utilizar la multimedia como una herramienta de apoyo en el

dprendizaje.

ENTREVISTA APLICADO AL PERSONAL DOCENTE DEL INSTITUTO

MORELOS A_C.

Se tomaron las siguientes como modelo de entrevista, Una del Instituto Morelos

A.C.Y la otra del Institute Fray Juan de San Miguel A.C.
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NOMBRE: José Reynaldo Vdzquez Durdn EDAD: 35 afios
INSTITUCION: Instituto Morelos OCUPACION: Director
¢Utiliza usted la computadora? Si

(En caso de haber respondido ne en la pregunta anterior) ¢Porqué?

Ha utilizado programas multimedia ¢Cuales? Si, Enciclopedias, programas
educativos.

¢Qué opina de utilizar estos programas multimedia come un medio de
aprendizaje?

Son Excelentes auxiliares, ademas de que se puede aprender de una forma

diferente a lo tradicional

<¢Qué ventajas y desventajas cree Ud. Se tengan en utilizar a la multimedia en la

escuela como medio de aprendizaje?

En cuanto a las ventajas:

« Ofrecen gran cantidad de conocimiento con facil acceso.
. Ayudan a ejecutar los procesos I6gicos del conocimiento.

En cuanto a sus Desventajas:

. Se pierde el trabajo en grupo
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¢Ud. Cree que se deban renovar los métodos de enseflanza utilizando la

multimedia como una herramienta de apoyo? ¢Por qué?

No cambiar, pero si implementar estrategias que ayuden a los alumnos en

aprovechar los nuevos medios para consuita y aprendizaje.

cLe gustaria que sus alumnos aprendieran de una forma interactiva mediante la
Muitimedia y sobre todo a su ritmo de aprendizaje?

$i, porque cada quien tiene su forma de aprender y seria una buena opcién

aprovechar todo lo que [a tecnologia nos ofrece.

¢Qué beneficios Ud. Cree que esto podria traer en la educacidn de sus alumnos?

Aprenderian de una forma novedosa que inclusive podria ayudar al

mejoramiento del aprendizaje.

Despertaria un interés por descubrir cosas novedosas y los involucraria en la

investigacion.

Ademds de utilizar los tradicionales libros ¢Qué opina de tener una herramienta

como la multimedia en la se pueda escuchar, ver e inferactuar con personas que
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nos ensefian experimentos, paises, culturas, idiomas, inclusive conocer personajes
histéricos?.

Me parece muy interesante, los nifios pueden aprender de una forma diferente
y divertida para efios pero se debe tener ef cuidado de que no se pierda el

respeto al profesor gue por muchos afos se ha dado a la tarea de enseiiar.

Comentarios que desee agregar

Es muy interesante lo que la tecnologia puede aportar a la educacién, pero se
debe de tener el cuidado de poner en su lugar al profesor y no quitarle

derechos.

ENTREVISTA APLICADO AL PERSONAL DOCENTE DEL INSTITUTO FRAY

JUAN DE SAN MIGUEL A.C.

NOMBRE: Gemma Gutiérrez Sdnchez EDAD: 38 afios
INSTITUCION: Instituto Salesiano OCUPACION: prof. 5°A
¢Utiliza usted la computadora? No

(En caso de haber respondido no en la pregunta anterior) (Porqué?
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Porque no he tenido la oportunidad de estudiar su uso ni tampoco cuento con

una en mi casa.
Ha utilizado progremas multimedia ¢Cuales?

Lamentablemente no los he utilizado, pero he oido hablar de ellos.

¢Qué opina de utilizar estos programas multimedia como un medio de

aprendizaje?

Me parecen que pueden ser muy dtiles, ya que los nifios cada vez mas desean

aprender cosas nuevas y despertarian su interés y gusto por aprender.

¢Qué ventajas y desventajas cree Ud. Se tengan en utilizar a la multimedia en ia

escuela como medio de aprendizaje?

En cuanto a las ventajas:

. Se agiliza el proceso de informacién, asimilacién y acomodamiento mental.

+ La evaluacion se toma mas divertida.

. Pueden ejercitar ¢l conocimiento participando en juegos por ensayo y error.

En cuanto a sus Desventajas:

. Si no hay una buena orientaciéon y organizacién del trabajo, se prestaria a
que solo algunos niflos sobresalen en el trabajo.

+ Que se de un ambiente impersonal poco céalido y efectivo.

. Que no se aprecien ni valoren otras capacidades individuales.
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¢Ud. Cree que se deban renovar los métodos de ensefianza utilizando la

multimedia como una herramienta de apoyo? éPor qué?

Creo que los métodos tradicionales deben cambiar o medificar algunos
aspectos sobre todo en los puntos donde el nifio recibe el conocimiento ya

hecho, donde el no lo constituye.

Creo que en la medida en que los nifics experimentan y se enfrentan a nuevas

situaciones a los que les buscan una solucién, ellos aprenden.

¢Le gustaria que sus alumnos aprendieran de una forma interactiva mediante la
Multimedia y sobre todo a su ritmo de aprendizaje?

Claro, ya que es dificil en algunos cases que el profesor atienda ¢ 32 o mds
alumnos en los que piensan de forma diferente. Y estos a su vez entiendan

todo por igual. Los programas multimedia podrian ayudar de alguna forma a

que esto cambie.

¢Qué beneficios Ud. Cree que esto podria traer en la educacién de sus alumnos?
Un interés por utilizar cosas nuevas que los guie en cuanto a su aprendizaje y
despierte ese interés que cada individuo tiene por dentro.
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Se aprovecharia el tiempo ya que se podrian simular casos reales como viajar

por el mundo etc.

Ademds de utilizar los tradicionales libros ¢Qué opina de tener una herramienta

como la multimedia?.

La tecnologia avanza cada dia mds, lo que hace que las cosas se faciliten y
sean de beneficio para las personas. Esto parece algo increble ¢no cree? Lo
posibilidad de que el alumno pueda escuchar y ver como eran por ejemplo los
dinosaurios o conocer a los presidentes de México; o como son las cosas
actualmente en donde pueden aprender acerca de otras culturas. Esto es
algo que atraeria el interés del alumno y lo haria mas participe de sus

actividades de estudio.

Comentarios que desee agregar

Pues, todo esto es muy interesante y que bueno que personas como i se
interesen en estos temas que son de gran ayuda para las instituciones
educativas. Y quizds en un futuro cercano estos proyectos se fleven a cabo

para la superacién de todos los que participamos en la educacién de México.
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5.5 ANALISIS £ INTERPRETACION DE LA INFORMACION.

A continuacion se fusionardn las respuestas obtenidas de los cuestionarios de

ambas Instituciones educativas.

PREGUNTA No.1
¢ Utilizas la computadora?

Una vez analizados los resultados se denota que casi todos los encuestados
tienen la oportunidad de utilizar la computadora por lo que es un buen
comienzo. Tan solo una minoria no utilizaba la computadora(Véase en la

Grdfica No. A-1y B-1)

Por lo que respecta al Instituto Fray Juan de San Miguel A.C. todos los
encuestados utilizan la computadora asi que se encuentran familiarizados con

SU Uso.

Ambas instituciones utilizan la computadora, es buena sefial de que los

estudiantes estdn relacionades con su uso, ya que recordande que la

multimedia se desenvuelve con esta herramienta.

95



Universwap DoN Vasco

PREGUNTA No.2
¢En donde utilizas la computadora?

Esta pregunta tuve varias opciones como respuesta por lo que los nimeros
fueron mayores que la poblacidn, esto es que mds de un clumno utiliza ia

computadora en el hogar, escuela, u otros lugares.

Es importante para ellos contar con una computadora en casa, ya que esto
hace que su uso sea mayor y por lo tanto los hace mds porticipes en la

interaccién con la computadora.

Se identifica de manera exacta que el acceso es dentro de las Instituciones
educativas (en ambos casos). Por lo que se va en buen camino ya que se
practicaria su uso de una forma mds formal en contraste si no se fuviera

acceso en las escuelas. (Véase en la Grdfica No. A-2 y B-2}

Tanto en el Instituto Morelos  como el Instituto Fray Juan de San Miguel
los respuestas fueron iguales es decir que el lugar en donde utilizan la
computadora es en la escuela sequido del hogar y por dltimo en otro lado

especificando en algunos casos como la oficina del papd o la casa de un amigo.
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PREGUNTA No.3
¢En que actividad(es) utiliza(s) la computadora?

Pude percatar a través de las respuestas de los cuestionarios aplicados, que
el mayor ndmero de usos que se le da a la computedora son los videojuegos,
esta pregunta tuvo un sentido mas alld, esto es, la pregunta estd orientada a
que de una forma inconsciente pudieran decir si utifizan la muitimedia y la
mayoria de los encuestados utilizan la computadora para los videojuegos ya
que estos enfran en la categoric de programas mulfimedia, los cucles estdn

compuestos en su mayoria por sonidos, imdgenes, animaciones y texto.

Asi pues, tanto en el Instituto Morelos como en el Instituto Fray Juan de San
Miguel la mayeria de los estudiantes utilizan la computadora para los
videojuegos  seguido de la redlizacién de sus tareas y por Gitimo para

cuestiones de entretenimiento.

En el Instituto Fray Juan de San Migue! a diferencia con el Instituto Morelos
hubo quienes realizaban otras actividades en la computadora como el uso de
Internet. Mientras que en el Morelos no hubo nadie (Véase en la 6rdfica No.

A-3y B-3)
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Al utilizar videojuegos se estd utilizando multimedia aunque no sea de una

forma educativa pero lo importante es que se encuentre familiarizados con

este medio de interaccién.

PREGUNTA No.4

{Qué materiafs) se te hace mds dificil de aprender?

En esta pregunta se dieron varias respuestas por lo que los nimeros son

mayores a la poblacidn.

Un dato curioso entre las Instituciones fue que en el caso del Tnstitute
Morelos la mayoria de los estudiantes contestaron que las Matemdticas era la
materia mds dificil sequida de Historia, Civismo, Espafiol, Ingles etc. En caso
contrario al instituto Fray Juan de san Miguel que en su caso fue diferente
puesto que ellos respondieron que la materia mds dificil era Historia seguida

de Matemdticas, Civismo, Geografia, etc., (Véase en la Grdfica No. A-4 y B-4)

Cabe mencionar que en el Instituto Fray Juan de san Miguel cuentan con
programas multimedia de matemdticas por lo que se demuestra que kb
multimedia apoya ol estudiante en aprender de una forma mds interactiva e

interesante de utilizar las matemdticas.
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Por lo que me di a la tarea de mostrarles soio a unos cuantos de los alumnos,
programas como Historia de México, Enciclopedias. De las cuales les parecié
muy “Padre” por lo que desde mi punto de vista se interesaron en esta forma

de aprender.

Los encuestados tuvieron la oportunidad de interactuar con estos programas
muitimedia, lamentablemente no todos ellos tuvieron esa oportunidad ya que
eran muchos, pere se escogieron al azar 10 personas y los resultados que se
dieron fueron muy buenos ya que a todos ellos les parecié muy divertide ya

su vez despertaba su inferés por investigar los temas de su agrado.

PREGUNTA No.5

¢Te gustaria utilizar libros, enciclopedias, etc. Con_imdgenes, somidos vy
animaciones en los que puedas consultar tus tareas y los temas de la clase del
profesor?

La mayoria de los encuestados tanto en el Instituto Morelos como el
Instituto Fray Juan de San Miguel aceptaron esta idea de utilizar libros,
enciclopedias, etc. Ya que es una forma nueva de aprender, tan solo 6

personas en el Morelos y 8 en el Fray Juan de San Miguel dijeron que no sabia
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ya que no estaben muy relacionados con esfe uso, y el resto de los

encuestadoes contestaron que no les gustaria ya que les gustaba la forma en
como trabajaban normaimente, cabe mencionar que algunas de estar personas
habian contestado que no utilizaban la computadora y su relacién con el uso de

una computadora no les agradaba. (Véase en la Grdfica No. A-By B-5)

PREGUNTA No.6
¢Qué opinas de utilizar la multimedia como un medio de aprendizaje?

Esta pregunta es fundamental, la respuesta en casi su totalidad fue buena,
tanto en el Instituto Morelos como en el Instituto Fray Juan de San Miguel.
por lo que solo una minoria respondié que regular por lo que no estaban muy

seguros. (Véase en la Grdfica No. A-6é y B-6)

Sin embargo en el Instituto Fray Juan de San Miguel nadie respondié que ro

les gustaria utilizar la multimedia como un medio de aprendizaje, mientras que

en el Instituto Morelos si hubo una sola persona que contesto que no.
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Por lo que en general esto indica que a casi todos los estudiantes de ambas
instituciones educativas estdn dispuestos a utilizar esta herramienta como

un medio de aprendizaje.

Sin duda en ambas Instituciones se aceptd la idea de utilizar la multimedia

como un medio de aprendizaje. Ya que esto es la parte fundamental de esta

investigacidn

PREGUNTA No.7
¢Qué beneficios crees que te aporte utilizar la multimedia comeo una herramienta

de aprendizaje?

La respuesta a esta pregunta se deja abierta, por lo que se englobaron las
respuestas que eran iguales y de esta forma se conjugaron 5 grupos de

respuestas. (Véase en la Grdfica No. A-7 y B-7)

Se pudo percatar a través de las respuestas de los cuestionarios aplicados, la
mayoria coincidia en que se divertirian jugando, después le siguié la
respuesta conoceria mds etc. mientras que otro grupo de personas no sabia

los posibles beneficios que esto le traeria.
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Cabe destacar que después de que los encuestados realizaran el cuestionario

se tuvo una pequefia entrevista y se realizé una observacién en la que se
percibia su interés por el uso de la multimedia. Pasaban en grupos de dos en
dos, primero se mostré la enciclopedia santillana y les pedi que buscaran
acerca de la computadora, se dieron a la tarea de buscar esta palabra, una
vez encontrada observaron el articulo el cual describia su definicidn,
imdgenes de las primeras computadoras ademds de ver una pequefia
explicacidn de los usos de las computadoaras, esta fue hecha por un "guia” el

cual comentaba aigunas aplicaciones y usos de las PC's.

Después observaron la historia de México en un programa multimedia, sin
dudo les parecié muy interesante ya que ellos interactuaban con el programa
se dieron a la tarea de investigar algunos presidentes de México como:

Plutarco Elias Calles, Benito Judrez, Ernesto Zedillo y Ldzare Cérdenas. Este
dltimo presidente tomd mucho interés ya que ellos sabian quien era. Sin
embargo al ver y oir un pequefio discurso que dio se asombraron y fue
entonces cuande les pregunte si les parecia interesante que ellos pudieran

aprender utilizando la multimedia como medio de aprendizaje.
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Los comentarios fueron muy buenos y aprabaror su uso. Siendo asi que los

objetivos planteados se alcanzaran y cumplieran con lo previsto.

Respuestas del Instituto Morelos Respuestas del Instituto Fray Juan
ME DIVIERTO MAS APRENDER JUGANDO
CONOZCO MAS CONQZCO MAS
ESTUDIO MAS FACIL MUCHAS
APROVECHQ EL TIEMPO NO SE
NO sE
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ENTREVISTAS APLICADAS A LOS DOCENTES DE AMBAS
INSTITUCIONES.

Al redlizar las entrevistas se obtuvo mayor participacién por parte de los
entrevistas, ademds de resolver dudas acerca del tema. Se aprecié el interés por
participar en cosas que ayuden a la educacién. A continuacidn se pondrdn las

respuestas de los docentes de ambas Instituciones.

cUtiliza usted la computadora?

La mayoria de los entrevistados contestaron que si  han utilizado la computadora
ya sea para hacer apuntes o para cuestiones de trabajo. Por otra parte pocos de
los entrevistados no habian utilizado ls computadora por diferentes razones las
cuales son un poco absurdas ya que mds bien eran pretextos, el porqué de esta
pregunta va orientada a conocer si el profesor estd al tanto de la tecnologia, los

beneficios que esto puede troer como medio educativo etc.

(En caso de haber respondido ne en la pregunta anterior) cPorqué?
. POR QUE NO CUENTO CON UNA COMPUTADORA EN CASA.
. NO TENGO.

NO HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE ESTUDIAR SU USO.
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+ FALTA DE TIEMPO Y RECURSO.
Al comentar los profesores estas respuestas denotaban cierto rechazo por
utilizar la computadora. Solo que estaban enterados de las capacidades que se

pueden obtener con el buen aprovechamiento de esta herramienta.

Ha utilizado pregramas multimedia cCuales?

Mds de la mitad si han utilizado programas multimedia como son enciclopedias,
cursos de ingles, videojuegos etc. Por o que es bueno que el profesor este al
tanto de lo que aporta la tecnologia ya que nos indica que si les ha gustado su uso
dardn su aceptacidn por utilizar esta herramienta como medio de aprendizaje. Por
otra parte, el resto de los entrevistados no habia utilizade programas multimedia.
Sin embarge, han oido hablar de elios y les agrada la idea de que existe una forma

“diferente” de aprender.

Les mostré algo de lo que la multimedia nos puede ofrecer; les ensefie un
programa multimedia acerca de la historia de México y una enciclopedia que es la
santillang, ol interactuar el profesor con la multimedia les parecié bastante bueno

ya que mencionaren que esta herramienta aplicada de una buena manera puede

105



'ﬂm ' | | Universipab DoN Vasco

despertar el interés de los nifios por investigar e indagar temas que se pueden

dar en clases y de esta manera hacer mds divertida la forma de aprender.

£Qué opina _ de wtilizar estos programas multimediac como un medio de

aprendizafe?

Las respuesta fueron varias, desde seria estupendo, me parece genial hasta
mencionar que esto no serviria ya que los haria muy independientes, pero en
general aceptaron que son muy ttiles, que como material educativo pueden ayudar
en la motivacidn por aprender de una forma diferente ya que estos programas
despiertan su interés ademds de que desarrollan sus sentidos de una tal forma

que les hace mds fdcil su aprendizaje.

cQué ventajas y desventajas cree Ud. Se tengan en utilizar a la multimedia en /a

escuela como medio de aprendizaje?
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VENTAJAS DESVENTAJAS
« FACILITA LAS ACTIVIDADESDE | SE PIERDE EL TRABAJO EN
APRENDIZAJE GRUPO
. MEJOR APROVECHAMIENTO . SE UTILIZAN CON OTROS FINES
EDUCATIVO . DEJARIA A UNLADO AL
. ADECUACION A TODASLAS MAESTRC
EDADES . EL INDIVIDUQ PERDERLA SU
.  MAYOR CALIDAD EN TRABAJOS CREATIVIDAD
ACADEMICOS
. ATRACTIVO Y AUTODIDACTA
SE AMPLIA EL CONOCIMIENTO

Las respuestas son variadas van desde el aprovechamiento de la tecnologia en la
educacién hasta que se correria el riesgo de perder ol profesor. Lo importante es
que esten enterados de las ventajas y desventajas de utilizar esta herramienta,
quizds estén algo confundidos puesto que es algo que para ellos pudiera ser nuevo

pero con un buen empleo en su uso las ventajas aumentarian mucho mds.

clUd Cree gue se deban renovar los métodes de ensefianra utilizando la

-,

multimedia como una herramienta de apoyo? cPor que?

Los docentes opinaron que es bueno que haya cambios, sin embargo se deben de
mantener los métodos que han funcionado durante varios afios pero es provechoso

que se aplique la tecnologia para mejorar las condiciones educatives. Por otra
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parte algunos de los entrevistados decian que pudiera ser factible pero se
deberia tener cuidado al usar este tipo de material ya que se perderia trabajos

en grupo entre ofras.

Cabe destacar que algunos de ellos eran de edad mayor por lo que son
tradicionalistas y es muy dificil que ellos puedan cambiar su forme de ser. Han
dado clase por mds de 10 afios y se sienten conformes de la forma de impartir la

educacién.

cle gustaria que sus alumnos aprendieran de una forma interactiva mediante la

Multimedia y sobre todo a su ritmo de aprendizafe?

La mayoric de los entrevistados opinaron que si, de hecho se mostraron
entusiasmados por utilizar aplicaciones multimedia para la educacién. Sin embargo
el resto de los entrevistados mostraron ciertas dudas en las que opinaban que
posiblemente se perderia el respeto hacia el profesor ya que de cierta manera los
estudiantes se sentirian de una forma independiente en el aprendizaje. Por lo que
el profesor pasaria a sequndo plano. No obstante esto es la forma de pensar de

varios profesores y es vdlido ya que un cambio siempre muestra cierto temor.
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cQué beneficios Ud. Cree gue este podria traer en la educacion de sus alumnos?

Las respuestas fueron variadas ya que cada profesor daba su punto de vista
acerca de este tema.

+ Aprovecharian el tiempo.

+ Motivacién en sus estudios.

« Mayor uso de sus sentidos tante oido como vista

. Despertaria un interés de investigador.

Cabe destacar que casi todos concordaban con los beneficios aungue hube quienes

no estaban de acverdo Yotalmente,

Ademds de utilizar los tradicionales libros cQué opina de tener una herramienta

como_la multimedia en la se pueda escuchar, ver e interactuar con personds que

nos enseflan experimentos, paises, cufturas, idiomas, inclusive conocer personajes

historicos?.

La mayoria de los entrevistados opind que esta es de gran ayuda ya que
despertaria el interés por investigar temas tan diversos como inglés, historia,

matemdticas etc. Ademds de que aprenderian de una forma divertida. Sin
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embargo no se deberian de desechar los libros de texto ya que estos serian de
gran valor por que cada alumne tendria su propio libro de consulta que en caso
contrarié con la multimedia solamente se tendria acceso a ellos en las escuelas o

algunos hogares.

Asl pues al haber concluido con este capitulo se puede deducir que:

. La multimedia es aceptada en ambos casos tanto en los alumnos como en
los docentes.

. Existe uninterés por su aplicacién en las Instituciones.

+ La multimedia motiva a las personas en su aprendizaje.

« La minoria de los docentes siente cierto temor al ser utilizada la
muttimedia, ya que ellos creen que pasarian a segundo término.

.« Se desarrollan los sentidos del oido y la vista al utilizar los programas

nultimedia lo que hace que el individuo ponga mucha atencién.

De esta marera la investigacidn que se realizé arrojo los resultados que se
mostraron los cuales son de gran interés para que este tema se
completara y de esta forma se cumpliera con los objetivos planteados en un

principio.
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"Cuestionario aplicado al Instituto Morelos A.C."

¢ Utilizas la computadora?

RESPUESTA NUMERO PORCENTAJE
51 134 97.10
NO 4 2.90

GRAFICA No. A-1

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999,

¢En dénde utilizas la computadora?

RESPUESTA | NUMERQ
HOGAR 32
ESCUELA 135
OTRO 12
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GRAFICA No. A-2

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢En qué actividad(es) utiliza(s) la computadaora?

RESPUESTA NUMERO
TAREAS 68
JUEGOS 76

ENTRETENIMIENTO 12
OTROS 0

GRAFICA No. A-3

CZENQUE UTIEIZAS LA COMPUTARORA?

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999,
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<Qué materia(s) se te hace mds dificil de aprender? ¢Por qué?

RESPUESTA NUMERO
MATEMATICAS 70
HISTORIA 64
CIVISMO 22
ESPANOL 18
INGLES 12
GEQOGRAFIA 2
C. NATURALES 2
NINGUNA 8

GRAFICA No. A-4

MATERR MAS BEFEIL.

| MMATEMATICAS
' WHISTORA
}HOVISMO
‘GEsPAROL
BiINGLES -
BIGEOGRAFIA
. MNATURALES
ONINGUNA

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢te gustaria utilizar libros, enciclopedias, etc. Con imdgenes, sonidos, y

animaciones en los que puedas consultar tus tareas y los temas de la
clase del profesor?
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RESPUESTA NUMERO PORCENTAJE
SI 129 93.48
NO 3 217
NO SE 6 4.35

GRAFICA No. A-5

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢Qué opinas de utilizar la multimedia como un medio de aprendizaje?

RESPUESTA NUMERQO PORCENTAJE
BUENO 132 9565
REGULAR 5 3.62
MALO 1 0.73

GRAFICA No. A-6

UTILIZARY,
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Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢ Qué beneficios crees que te aporte utilizar la multimedia como una
herramienta de aprendizaje?

RESPUESTA NUMERO | PORCENTAJE
ME DIVIERTO 66 47.82
CONOZCO MAS 49 35.51
APROVECHO EL TIEMPO 9 6.52
NO SE 4 290
ESTUDIO MAS FACIL 10 7.25

GRAFICA No. A-7

FTERRGRIE . -
MO UNA

INIES -

BMEDIVIERTO

- IICONQZCO MAS

. DAPROVECHO EL
. TIEMPO
. ENOSE

o ' AT MESTUDIO MAS
3% o A% FACIL

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999,

115



UNIVERSIDAD DON Vasco

*Cuestionario aplicado al Institute Fray Juan de San Miguel A.C."

¢ Utilizas la computadora?

RESPUESTA NUMERO PORCENTAJE
ST 129 160
NO 0

GRAFICA No. B-1

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢En donde utilizes la computadora?

RESPUESTA | NUMERO
HOGAR 53
ESCUELA 67
OTRO 14
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Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999,

GRAFICA No. B-2

<En qué actividad(es)} utiliza(s) la computadora?

RESPUESTA NUMERO
TAREAS 55
JUEGOS 62

ENTRETENIMIENTO 12
OTROS b

GRAFICA No. B-3

P
404"

Zob

iy

MIAREAS

mIUEGOS

CIENTRE TE MM}
ENTO -

G TROS

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.
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<Qué materia(s) se te hace mds dificil de aprender? ¢Por qué?

RESPUESTA NUMERQ
MATEMATICAS 49
HISTORIA 64
CIVISMO 11
ESPANOL 4
INGLES 4
GEOGRAFIA 9
C. NATURALES 2
NINGUNA 8

GRAFICA No. B-4

VATCRRMASDIRCIL. mmaremimoas

“whsron

T OonMISMO

" @COMPUTACION. .

. mINGUES

UONATURALES o

OININGUNA

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢te gustaria utilizar libres, enciclopedias, et¢. Con imdgenes, sonidos, y
animaciones en los que puedas consultar tus tareas y los temas de la
clase del profesor?
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RESPUESTA NUMERO PORCENTAJE
St 123 91.11
NGO 4 2.96
NO SE 8 5.93

GRAFICA No. B-5

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢Qué opinas de utilizar la multimedia como un medio de aprendizaje?

_RESPUESTA NUMERO PORCENTAJE
BUENO 124 96.12
REGULAR 5 6.58
MALO 0 0
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GRAFICA No. B-6

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.

¢ Qué beneficios crees que te aporte utilizar la multimedia como una
herramienta de aprendizaje?

RESPUESTA | NUMERO | PORCENTATE
APRENDER JUGANDO| 89 6699
CONOZCO MAS 31 24.03
MUCHAS 7 5.43
Ino se 3 2.33

GRAFICA No. B-7

QUL BERLFICHS CRE[S QHE 1E. APGR]E UHL!ZAR
e uliﬂ_l_ﬁ(ﬁlk COMO BNA HERRARE ABE

APRENDIZRJE . - . M’RENJER

e

OMUCHAS

- HINQ SE

Fuente: Encuesta Directa Mayo De 1999.
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CONCLUSION

Hasta hace algunos afios, se consideraba a la computacion como una ciencia
exclusiva de los fisicos, matemdticos o ingenieros. En la actualided, gracias d
auge de los tlamados sistemas de cdmputo personales, la informdtica ha llegado a

esfar presente en todos los dmbitos de nuestras vidas.

Las experiencias mostradas aunque aisladas, han demostrade que se puede
potenciar el proceso de ensefianza y la necesidad de impulsar un proyecto integral
que nos permita incorporar estas nuevas tecnologias al trabajo cotidiano de
docencia e investigacion, ademds de formar nicleos importantes de personas con
capacidad y creatividad suficientes, que puedan canalizor su trabaje a este gron

medio en expansién incesante.

La utilizacién de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Por un lado, al posibilitar que el estudiante
interactie con un programa de cémputo para complementar y reforzar su

aprendizaje. Por el otro lado como taller de refuerze en donde el estudiante



puede repasar, practicor y mejorar su desempefio en dreas en las que tiene mayor
dificultad, de una manera sencilla y motivante.

El estudiante tiene la posibilidad de interactuar y experimentar con el
programa lo que le permite integrar un conocimiento actualizado y verificable,
ademds si el estudiante lo desea puede empezar a revisarlo cuantas veces lo

desee.

Asi pues, una vez realizada la investigacién, analizando los resultados
arrcjados y comparando los objetivos planteados en un principio se puede inferir
que la multimedia es una herramienta de apoyo en la educacién bdsica a nivel
primaria, y es factible que se lieve a cabo debido a que los mismes estudiante y
docentes aceptaron dicha propuesta pues la muttimedia apoya a la docencia de una

forma que facilita el aprendizaje haciéndolo mds interactivo.

Al concluir estd investigacidn se puede inferir lo siguiente:
e El beneficio que se aporta al crear un mayor interés, mayor rapidez y

mejor retencion del material educativo recibido por el estudiante.
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Contribuciones a la educacién de la tecnologia multimedia son las siguientes:

a) Facilidod de que los estudiantes complementen su aprendizaje particularmente
sobre procesos cuyas caracteristicas y complejidad dificulta otro tipo de
conocimiento,

b) Es una solucién buena de auto-estudio.

C) El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza adecudndolo
a diversidad de niveles de los estudiantes.

d) Capacitar al docente a utilizar tecnologias modernas y actualizar su

conocimiento.

Beneficios que obtendriamos al utilizar esta tecnologia son los siquientes:

a)  Acceso rdpido y econdmico a fuentes de informacién importantes como son:
Enciclopedias, Bases de datos, etc.
b) Un medio eficiente de difusion del conocimiento que propicia el trabajo
interdisciplinario.
¢}  Contribuye a la formacién de recursos humanos.

De esta manera, se realizaran unas sugerencias que se pueden propiciar en la
educacion para que esta pueda ser mejorada y el alumno aproveche mas su

formacién educativa.



1)

2)

3)

4)
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SUGERENCIAS

Utilizar la multimedia en niveles de educacién primaria para que se vayan
fomentando el interés de investigacién por parte de los alumnos esto es

considerarlo desde primer afio de primaria.

Montar laboratorios de computo bien equipados con nmultimedia lo cual
comprende tarjeta de sonido, bocinas, lector de discos compactos. En los que
cada alumno tenga la oportunidad de utilizar la multimedia de forma personal.
El nimero de computadoeras dependerd del total de estudiantes y profesares

con que cuente cada Institucion.

Apoyar todas las materias que se imparten en las Instituciones de una forma
en que los alumnos utilicen programas multimedia para ayudarse en su estudio
como pueden ser programas de matemdticas, biologia, enciclopedias, entre
otros.

Despertar el interés que tienen los alumnos por aprender de una manera mds
motivante a través de programas multimedia como enciclopedias, guias de

estudio, e inclusive programas de entretenimiento.
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6LOSARIO

Aplicaciones interactivas:

Herramientas computacionales en las que el usuario tiene un papel activo, es
decir ingresa datos, toma decisiones o responde consultes.

Bit:
Unidad de medida binaria de la informacion (vale O o 1).
Bitmap:

Formato basado en "mapa de puntos". Es uno de los formatos posibles para la
conservacion de imdgenes, usade para fotografias y grdfica analégica (como
caricaturas y pinturas). Se opone a vectorial o "Bezier", que utiliza
coordenadas geométricas y formulas trigonométricas.

Bus:
Camino (cableado) que recorren los pulsos dentre de la computadora.

Byte:

Bloque de 8 bits: es lo necesario para codificar un cardcter en el cddigo
ASCIL.

Carécter:
Ntimero, letra o simbolo (introducido inicialmente a través del teclado).

Correo electrdnico (e-mail)

Sistema de envio y recepcidn de correspondencia privada (Todos los usuarios
tienen una clove de acceso -password- que asegura la confidencialidad). A los
mensajes escritos y enviados con la aplicacidn correspondiente es posible
agregar archivos de otros tipos, que son transmitidos en formatos diferentes.
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CO-ROM:
Periférico de ordenadores que proporciona capacidad de sélo lectura de
grandes volimenes de datos en soporte de discos compactos.

cPU:

Uridad Central de Proceso: circuito que gobierna el funcionamiento de la
computadora,

Filosofia:
(Filo- I + -sofia)
7. Intento del espiritu humano de establecer una concepcidn racional del
universo mediante la autorreflexion sobre sus propias funciones valorativas,
tedricas y précticas.

Hardware:

Componente sdlido.

Interfaz:

Elemento mediador, medio de interaccién (por ejemplo entre un equipo fisico y
el usuario del mismo), definido por caracteristicas fisicas del contacto,
caracteristicas de las sefiales intercambiadas y significado de las mismas.

Internet:

Interconexidn de redes informdticas que permite a las computadoras
conectadas comunicarse directamente. El término suele referirse a una
interconexién en particular, de cardcter planetaric y abierto al piblico, que
conecta redes informdticas de organismos oficiales, educativos vy
empresariales.

Kb (kilobyte):
1024 bytes.
Método:

(ar. méthodos &larr: hodds, camino)
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m. Nodo ordenado de proceder para tlegar a un resultado o fin determinado,
esp. Para  descubrir la verdad y sistematizar los conocimientos.

Periférico:

Aparato anexo, que facilita la entrada o salida de datos, 0 su conservacién
externa.

Pixel:

Punto bdsico de le pantalla que la computadora puede encender o apagar, para
formar figuras (letras o dibujos).

Procesador:

Chip que contiene todo lo necesario para que la computadora pueda realizar
sus funciones.

Puerto:

Salida o entrada (enchufe) a la cual se conecta un cable de periférico o de
red.

Psicologia:

(psico- + -logia)

f. Disciplina filoséfica que estudia el alma y sus manifestaciones o actividades
(hechos psiquicos): ~ racional o filosdfica, parte de la psicologia que trata de la
existencia y naturcleza del alma, de sus atributos, de su manera de unién con el
cuerpo y de su inmortalidad: constituye una metafisica especial; ~ empirica, o
experimental, parte de la psicologia que estudia los hechos psiquicos utilizando
como métodos la observacién, la experimentacién y la introspeccién, y tratando
de inferir inductivamente las formas y leyes generales de actuacién del alma. ~
social, estudio de los procesos psiquicos del hombre considerado como ser social,

RAM {Random Access Memory):

Memoria de acceso directo, donde es almacenada la informacién que se
introduce en la computadora; se borra cada vez que se apaga a la computadora.
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Resolucidn:

Nimero de pixeles que la computadora controla simultdneamente en el pantalla
(Mientras mayor es la resolucién de pantalla, mds detalles puede tener un
grdfico y mds trabajo se requiere del procesador).

ROM (Read Only Memory):

Memoria sdlo de lectura; contiene las instrucciones bdsicas que permitena la
computadora funcionar (las que se imprimen en la fabrica y son permanentes).

Software (Programas):

Programas que utilizan las computadoras.
Teoria:
(gr. theoria &larr: theoreo, examinar)

f. Sintesis comprensiva de los conocimientos que una ciencia ha obtenido en el
estudiode un  determinado orden de hechos:

World Wide Web (WWW):

Red mundial de computadoras por la cual se transmiten principalmente
archivos hiper y muitimediaies.
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