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EDUCATIVOS DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA

UNIDAD FISCAL EXPERIMENTAL MILENIO PENIPE, PROVINCIA DE

CHIMBORAZO”.

RESUMEN

La presente investigacion se realizo en la Unidad Fiscal Experimental Milenio
Penipe. La misma que cuenta con una infraestructura tecnoldgica de primer orden,
sin embargo presentaba una problematica con la utilizacién eficiente de las
pizarras electronicas, también conocidas como PDI, las cuales en muchos de los
casos no estaban siendo utilizadas en la practica docente, principalmente por falta
de conocimiento y capacitacion. Esta realidad contrastaba no solo con la imagen
que proyecta la institucion educativa, sino también con el Objetivo 4 del “Plan
Nacional del Buen Vivir (2013-2017) y el proyecto de ‘“Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacion Basica 20107, por lo que el objetivo
general fue crear una guia multimedia sobre el uso de la pizarra electronica y
evaluar su incidencia en los procesos educativos del séptimo afio de educacion
béasica de la mencionada institucion educativa. La creacion de la guia multimedia
se apoyo en la metodologia para el Desarrollo de Aplicaciones Multimedia
Interactivas, propuesta por Consuelo Belloch (2005). Metodoldgicamente la
investigacion se define como aplicada, con un disefio cuasi-experimental, cuya
poblacion estuvo conformada por los 26 estudiantes y 8 docentes del Séptimo Afio
de Educacién bésica. Previo a la implementacién de la guia multimedia se realiz
una encuesta a los docentes y posterior a su desarrollo y aplicacién, se observo
exhaustivamente la ejecucion de 25 periodos de clase tanto en el grupo que
utilizé la guia multimedia como en el grupo que no la utilizd. Asi se determino
que las clases del grupo experimental cumplieron satisfactoriamente con un 83%
de los indicadores de los procesos educativos, mientras que, en el grupo de control
solo se cumpli6 satisfactoriamente un 29% de los indicadores. Para la
comprobacién de la hipotesis se utilizd la prueba t-student con los datos de las
clases observadas, obteniéndose un t estadistico de 10.48 que es
significativamente mayor al t critico de 1.67 para 47 grados de libertad y 0,05
nivel de significancia, concluyéndose que la implementacion de la guia
multimedia sobre el uso de la pizarra electronica incide positivamente en los
procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la Unidad Fiscal
Experimental Milenio “Penipe”.
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SUMMARY

Possessing knowledge and technology is very important for almost every facet of
life and thus the daily live within society, is more bearable, since every day is
more demanding with regard to the acquisition of knowledge, which is why the
technology spans the occupational field, process automation and the use of
computers in almost every activity of human endeavor. At present the Ministry of
Education at the time, currently has ten operating type one Millennium Schools in
the country, in Penipe Millennium Unit consists of high infrastructure spread over
16 classrooms and two virtual classrooms with the latest technology and
technological resources such as digital whiteboards, a key point in the
implementation of cutting-edge and innovative tools that are to support
educational resource. Thus within the content described the results of a research
process that has the goal of implementing a multimedia guide on using the board,
in response to the need to improve educational processes of the seventh year of
Basic Education Is analyzed completely and performs a preliminary study based
searching existing background develop its own solution based on innovation that
improves a product for the education sector. Analyzing various elements involved
are the steps and requirements for project implementation, while on one hand the
study of the results and defining the scope and limitations.

xi



INTRODUCCION

En la actualidad, los recursos utilizados en las aulas no tienen limites, cada
uno de ellos brindan mayores y mejores beneficios tanto a los estudiantes en su
aprendizaje y la facilidad a los docentes de entregar mas su conocimiento. Es
importante la capacitacion de los docentes en las nuevas herramientas que la

tecnologia pone a su disposicion y alcance.

Las Pizarras Electronicas es un equipo disefiado de tal manera que permite tener
una pantalla digital interactiva para el uso del docente y alumnado, lo cual
abre las puertas a nuevas aplicaciones y usos de la tecnologia multimedia en la

educacion y docencia.

Es por ello necesario la implementacion de una guia multimedia sobre el uso de
Pizarras Electronicas ya gque los educadores de la unidad Educativa del Milenio,
utilizan de una forma incorrecta las pizarras digitales, es decir realizan las
actividades pedagdgicas como si estuviesen en una pizarra normal donde no hay
dinamismo volviéndose la clase desmotivadora y en algunos casos
antipedagogica, ya que no sirve de nada el tener la tecnologia al alcance de las

manos si no se la sabe utilizar eficientemente.

Por eso se pretende con la investigacion determinar los requerimientos técnicos,
metodoldgicos, humanos y de informacion necesaria para implementar una guia

multimedia sobre el correcto uso de las pizarras electrénicas.

Luego de capacitar a los docentes con la guia de la PDI, se evaluara el impacto de
la guia multimedia en los procesos educativos del Séptimo Afio de Educacion
Basica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe, Provincia de

Chimborazo;
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En el proceso se determinaran las ventajas y versatilidad que brinda este recurso
tecnologico ahora al alcance de esta prestigiosa institucidén que esta preocupada en

la nifiez y en el canton Penipe y su educacion de calidad.

Esta tesis educativa se encuentra organizada en seis capitulos: campo contextual
problematico, marco tedrico, metodoldgica, analisis y discusion de resultados y

Propuesta.

El Capitulo uno contiene andlisis de contexto (nacional, regional, local y/o
institucional. Analisis de la situacion actual del objeto de investigacion,
Formulacion del problema, Problema general, Problemas derivados Delimitacion
de la investigacion, Justificacion, Objetivo (Objetivo general, Objetivo
especifico). Este primer capitulo indica el qué y el para qué de la investigacion,
las causas que originan este problema y el efecto que producen en la Unidad
Fiscal Experimental Milenio Penipe, la falta de una guia multimedia para el

correcto uso de las pizarras electrénicas.

El Capitulo dos trata del marco tedrico, enfoques tedricos de la investigacion
asumidos, categorias de analisis tedrico conceptual planteamiento de hipdtesis,
hipdtesis general, hipotesis especificas operacionalizacion de la hipdtesis. Aqui
podemos entender y establecer la importancia de la investigacion, ya que se
encuentra la informacion respectiva de la tematica, y nuestro posicionamiento

tedrico que tenemos sobre el problema.

El Capitulo tres trata de la metodologia, tipo de estudio, universo y muestra

métodos y técnicas de recoleccion de informacion, procedimientos.

El Capitulo cuatro trata sobre el analisis y discusion de resultados, tabulacion e

interpretacion de datos, comprobacion y discusion de la hipotesis.
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El Capitulo cinco trata acerca de las conclusiones a las que se llego luego de
haber realizado la investigacion, ademas de las respectivas recomendaciones que

van dirigidos a las autoridades y docentes de la institucion educativa.

El Capitulo seis trata sobre la propuesta alternativa, titulo presentacion, objetivo,
objetivo general, objetivo especifico, contenidos, descripcion de los aspectos
operativos relacionados con el contenido de la propuesta, metodologia de guias

multimedia, recursos, bibliografia y anexos.
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CAPITULO I
1. MARCO REFERENCIAL
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El proceso de ensefianza — aprendizaje siempre ha sido un trabajo dificil, por su
complejidad y por la infinidad de situaciones distintas ante las que el docente tiene
que enfrentarse, dia tras dia, en las aulas, donde alumnos con diferentes
capacidades, intereses y procedencias aprenden a conocer el mundo y a actuar en

¢l y, sobre todo, aprenden a “ser” y a “convivir”.

En Penipe las Unidades del Milenio, consta de una alta infraestructura
tecnoldgica, 3,3 hectareas de terreno alojan a este centro de estudio. Un &rea de
2996m® de construccion, donde se distribuyen 16 aulas de las cuales, 4 estan
disefiadas especialmente para educacién inicial, 2 son aulas virtuales con equipos
de ultima tecnologia y las demas son para los niveles de educacién bésica y
bachillerato. También cuenta con 4 laboratorios de quimica, fisica, audiovisuales
y computacion, areas administrativas, biblioteca, cocina con comedor escolar y

amplias zonas recreativas con canchas deportivas.

El mobiliario con lo que consta la Unidad Educativa del Milenio son: pizarras
electronicas, INFOCUS, estanteria en todas las aulas, una biblioteca con 5 mil
libros fisicos y 500 virtuales, material didactico para nifios desde los cinco afios
hasta jovenes de bachillerato. 1. 600 .000 de inversion que le apuestan a mejorar

la calidad educativa en zonas dénde usualmente la tecnologia era minima.

La Escuela del Milenio en Penipe a pesar de contar con una infraestructura
tecnologica de primer orden, presenta una problematica en lo relacionado con las

pizarras electronicas que no estdn siendo utilizadas eficientemente en las



actividades pedagdgicas con los estudiantes ya que segun datos del departamento
de talento humano solo el 20% de los docentes que actualmente se encuentra
laborando en la institucidn recibieron un curso de capacitacion en el manejo de
dichos materiales, sumado a ello la insuficiente experticia del personal docente,
eje motor del proceso educativo, y elemento clave en el manejo de los recursos

tecnologicos con los que cuenta la Institucion.

Se observd que parte de sus recursos tecnologicos no estan siendo bien utilizados,
las pizarras electronicas no son empleadas eficientemente ya que las mismas
cuentan con un software llamado Notebook el cual no lo saben utilizar, tanto
docentes como estudiantes. De un estudio preliminar se determina que existe un
conocimiento muy pobre respecto al uso de los mismos lo cual hace evidente la
insuficiente experticia en la aplicacion de las pizarras electronicas. Provocando
que, por lo regular las pizarras electrénicas también conocidas como PDI (Pizarra
Digital Interactiva) estan apagadas o desconfiguradas, la licencia del software ha
caducado, unas pocas que estan en funcionamiento no se utiliza debido a la falta
de conocimiento en el manejo e implementacion de recursos didacticos para las

pizarras electronicas.

Esto se debe a la falta de actualizacion tecnoldgica por parte del docente, lo cual
repercute al momento de guiar al alumno hacia el conocimiento, una eficiente
actualizacién tecnoldgica por parte del profesor, permitira que el educando
adquiera destrezas y forme su propio conocimiento de una forma dindmica e

interactiva mediante la utilizacion de las pizarras digitales.

Segun datos del P.E.l (Proyecto Educativo Institucional) una de las debilidades
de la Institucién Educativa es que los docentes no se encuentran actualizados en la
inclusién de recursos tecnolégicos como son las pizarras electronicas en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte en el séptimo afio de educacion basica de la Unidad Fiscal
Experimental Milenio Penipe, los estudiantes reciben cuatro materias principales
que son: Matematica, Estudios Sociales, Ciencias Naturales, Lengua y Literatura,



donde no utilizan las pizarras digitales y no se ve una verdadera modernizacion
de los procesos educativos, contrastando con la imagen que proyecta la unidad

educativa.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De gué manera incide la implementacion de una guia multimedia sobre el uso de
la pizarra electrénica en los procesos educativos del séptimo afio de educacion

béasica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe?

1.3 OBJETIVOS:

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la incidencia de una guia multimedia sobre el uso de la pizarra
electronica en los procesos educativos del séptimo afio de Educacion basica de la

Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe, Provincia de Chimborazo.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Determinar los requerimientos técnicos, metodologicos, humanos y de
informacion necesarios para implementar una guia multimedia sobre el
correcto uso de las pizarras electronicas.

e Crear la guia multimedia utilizando una metodologia de desarrollo de
software educativo.

e Valorar el uso de la guia multimedia en los procesos educativos del Séptimo

Afo de Educacion Basica.



1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

En la actualidad las instituciones educativas de todo el mundo se enfrentan al
desafio de utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion en sus
procesos educativos, para proveer a sus estudiantes una educacion con las
herramientas y conocimientos necesarios que se requieren para desenvolverse en

una sociedad cada vez méas inmersa en la tecnologia.

Es por ello que toda institucion educativa deberia contar con materiales didacticos
multimedia que permita a los docentes presentar de una forma muchos méas
atractiva los contenidos a tratar, los mismos que ofrezcan la posibilidad de
interaccion por parte de los estudiantes, pasando asi, de una actitud pasiva a una
actividad activa, convirtiendo al estudiante en protagonista de sus aprendizajes,
ademas de desarrollar su iniciativa, al tener que tomar pequefias decisiones, filtrar
informacidn, escoger o seleccionar en algunos casos y en otros como manual para
facilitar el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacion en la educacion

y asi lograr mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo con el objetivo 4 del P.N.B.V (Plan Nacional del Buen Vivir)
menciona que se debe “mejorar la calidad de la educacion en todos sus niveles y
modalidades, para la generacion de conocimiento y la formacién integral de
personas creativas, solidarias, responsables, criticas, participativas y productivas,
bajo los principios de igualdad, equidad social y territorial” (SEMPLADES,
2013).

La Institucion Milenio de Penipe, cuenta con pizarras electrénicas, por lo cual
una guia permitird que se cumpla con los lineamientos de la actualizacion
curricular que establece que “los docentes incluyan el empleo de las TIC dentro
del proceso educativo y que los estudiantes se vinculen al uso de las nuevas
tecnologia” (MINISTERIO DE EDUCACION, 2010).



Sin embargo al parecer los docentes no utilizan regularmente las pizarras
electronicas en sus labores de ensefianza ya que no estdn capacitados para
manipularlas, ni conocen como crear actividades pedagdgicas con el Software
Notebook que trabaja en conjunto con dichos recursos tecnoldgicos con los que

cuenta la institucion.

Por otro lado los educadores de la Unidad Educativa Milenio podran mejorar sus
experiencias y por ende enriquecer sus conocimientos tecnoldgicos a través del
uso de la Guia Multimedia sobre el funcionamiento y aplicacion de las pizarras
electrénicas en la educacion, lo cual se evidenciara en mejorar procesos y mejorar

aprendizajes.

La Guia Multimedia que se desarrollara servird para cumplir dicho proposito,

mediante informacién compilada desde diferentes fuentes.

Por tales motivos se manifiesta que la investigacion es viable y su ejecucién sera

basada a la realidad de la sociedad y del investigador.



CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON
RESPECTO DEL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA

Luego de una busqueda de temas similares a lo planteado, y sin encontrar
proyectos similares en la Escuela de Informatica Aplicada a la Educacion
perteneciente a la Universidad Nacional de Chimborazo, ubicado en la Provincia
de Chimborazo, Canton Riobamba. Sin embargo existen otros proyectos de grado
relacionados con la creacion de guias multimedia, que podran servir como

referencia para el presente proyecto, tales como:

e Disefio e implementacién de juegos didacticos y su aplicacion en actividades
ludicas orientadas al aprendizaje de la materia de computacion inicial en los
8vos afios de Educacion bésica del ITES "Hualcopo Duchicela™ de la
Parroquia Columbe, Canton Colta, Provincia de Chimborazo, Autor: Juan
Morales. (2010)

e Disefio e implementacion de una guia multimedia para el uso del sistema
operativo Linux Ubuntu version 10.10 y su aplicacion en los estudiantes de 2°
afio de bachillerato del colegio agropecuario de Chimborazo del Canton
Pallatanga, Autor: Pedro Paucar.(2012)

Por lo tanto, se ve oportuno proponer el desarrollo de la investigacion denominada
como: “IMPLEMENTACION DE UNA GUIA MULTIMEDIA SOBRE EL USO
DE LA PIZARRA ELECTRONICA Y SU INCIDENCIA EN LOS PROCESOS



EDUCATIVOS DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIDAD FISCAL EXPERIMENTAL MILENIO PENIPE, PROVINCIA DE
CHIMBORAZO” .

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1 GUIA MULTIMEDIA

La guia didactica es el instrumento (digital o impreso) con orientacion técnica
para el estudiante, que incluye toda la informacion necesaria para el correcto uso y
manejo provechoso de los elementos y actividades que conforman la asignatura,
incluyendo las actividades de aprendizaje y de estudio independiente de los
contenidos de un curso. La guia didactica debe apoyar al estudiante a decidir qué,
como, cuando y con ayuda de qué, estudiar los contenidos de un curso, a fin de
mejorar el aprovechamiento del tiempo disponible y maximizar el aprendizaje y

su aplicacion. (Iglesias, 2010)

2.2.1.1 CARACTERISTICAS DE LA GUIA

Segun (Iglesias, 2010), una guia multimedia debe poseer las siguientes

caracteristicas:

e Ofrece informacion acerca del contenido y su relacion con el programa de
estudio de la asignatura para el cual fue elaborada.

e Presenta orientaciones en relacion con la metodologia y enfoque de la
asignatura.

e Presenta instrucciones acerca de como construir y desarrollar el conocimiento
(saber), las habilidades (saber hacer), las actitudes y valores (saber ser) y
aptitudes (saber convivir) en los estudiantes.

e Define los objetivos especificos y las actividades de estudio independiente
para:

e Orientar la planificacion de las lecciones.



Informar al alumno de lo que ha de lograr.

Orientar la evaluacion.

2.2.1.2 FUNCIONES BASICAS DE LA GUIA

Para (Marques, 2002) existe algunas funciones basicas de la guia como:

b)

Motivar:

Despierta el interés por la asignatura y mantiene la atencion durante el
proceso de auto estudio.

Motiva y acompafia al estudiante a través de un “didlogo” didactico por
intermedio del Tutor.

Sugiere problemas y cuestiona a través de interrogantes que obliguen al

analisis y reflexion.

Orientar:

Establece las recomendaciones oportunas para conducir y orientar el trabajo
del estudiante.

Aclara en su desarrollo las dudas que previsiblemente puedan obstaculizar el
progreso en el aprendizaje.

Especifica en su contenido, la forma fisica y metodoldgica en que el alumno

debera presentar sus productos.

Promocionar el Aprendizaje Autonomo y la Creatividad:

Sugiere problemas y cuestiona a través de interrogantes que obliguen al
analisis y la reflexion, estimulen la iniciativa, la creatividad y la toma de
decisiones.

Propicia la transferencia y aplicacion de lo aprendido.

Contiene previsiones que permiten al estudiante desarrollar habilidades de
pensamiento l6gico que impliquen diferentes interacciones para lograr su

aprendizaje.



d) Autoevaluar el aprendizaje:
e Establece las actividades integradas de aprendizaje en que el estudiante hace

evidente su aprendizaje

2.2.2 MULTIMEDIA

2.2.2.1 DEFINICION DE MULTIMEDIA

“El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que
utiliza maltiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o
comunicar informacion. De alli la expresion “multimedios”. Los medios pueden
ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc.
(Vaughan, 1994)

Tambiéen se puede definir como multimedia al uso combinado de distintos medios
que permite informar mediante la utilizacion de texto, imagenes, sonidos, videos,

animaciones.

2.2.2.2 TIPOS DE INFORMACION MULTIMEDIA

Para (Viklund, 2010) existe:

o Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

« Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

o Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia
del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy
voluminosos.” (slideshare, 2009)

e Animacion: presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en
el observador la sensacion de movimiento.

o Video: Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

o Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.”



2.2.2.3 TOPOLOGIAS

Para (Pineda, 2009), los diferentes tipos de multimedia se pueden clasificar de
acuerdo a la finalidad de la informacion, o también, al medio en el cual seran

publicadas.

o Multimedia educativa
o Multimedia publicitaria
e Multimedia comercial

e Multimedia informativa

2.2.24 MULTIMEDIA EDUCATIVA

Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos elementos
textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonido, video,
animaciones...), estan los materiales multimedia educativos, que son los

materiales multimedia que se utilizan con una finalidad educativa (Pineda, 2009)

2.23 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE UNA GUIA
MULTIMEDIA

El desarrollo de materiales multimedia requiere la realizacién de una serie de
actividades las mismas que se deben ejecutar de una manera organizada si se
desea obtener un producto de calidad y que cumpla con los propositos para los
cuales fue creado.

Es por ello que dicho proceso debe ser guiado mediante una metodologia que se

ajuste a las necesidades de este tipo de material educativo.

Para la presente guia multimedia se ha decidido utilizar la metodologia propuesta
por Consuelo Belloch de la Universidad de Vigo, Espafia, denominada
DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIMEDIA INTERACTIVAS, que
consta de varias fases o etapas:
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En cada una de las etapas se encontrara varias tareas fundamentales que se deben
Ilevar a cabo.
GRAFICO N° 1: Fases del desarrollo de software educativo.

. Analisis ~
Il. Diseno del Programa
: Er?fotlrﬂeonano - | Pedagigico Técnico
. + Ohjetivos « Interface del usuano
+ Contenido : : 3
« Requetimientos + Contenidos  « Recursos multimedia
« |nteractividad
\ g /
lll. Desarrollo del Programa 4------- =

« Produccidn del prototipo
« Produccidn de los recursos multimedia

U : Evaluacion
+ Integracion de las medias en el
prototipo « Analitica
| y. il « Experta
+ « Ohservacional
* Experimental
. " cov— 7
IV. Experimentacion y Validacion del A
programa ;

\ \

V. Elaboracion de la V1. Elaboracion del material complementario

T = + Guia del profesor
Nersion definiiva « Guia del estudiante

« Material de consulta

Fuente: http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic5.pdf

Fase 1. Analisis
Esta fase tiene por finalidad recabar informacion sobre determinadas

caracteristicas de los usuarios, metodologia, hardware, etc. que no formando parte

integra del disefio de la aplicacidn, es necesario tener presente siempre para que la
aplicacion sea adecuada.

Dentro de esta primera fase, se pretende analizar aspectos tales como:
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e Caracteristicas de los usuarios.- Deberemos conocer la edad, nivel
sociocultural, conocimientos previos sobre el tema, conocimientos que tienen
sobre las herramientas informaticas y en concreto sobre la EAO, motivacion

de los usuarios para la utilizacion del programa informatico, etc.

e Caracteristicas del entorno de aprendizaje.- Es necesario realizar un
analisis de las condiciones espacio-temporales en las que el programa se va a
utilizar por parte de los usuarios. Asi, deberemos conocer el entorno fisico al
que se destina el programa (domicilio particular, centro escolar, empresa,
centro de formacion, etc.). También, la modalidad temporal con la que se
trabajard, indicando el tiempo necesario para el aprendizaje, el tiempo de que
van a disponer los usuarios para el mismo y la modalidad temporal de trabajo,
esto es si son los usuarios los que estableceran las sesiones de trabajo de una

forma libre, o si se implementara con sesiones y horario fijo de trabajo.

e Analisis del contenido.- A partir de los andlisis previos, se realizara una
primera aproximacion al contenido del programa, indicando el tema a tratar, la
profundidad de los contenidos que se va a realizar, y una descripcion global

del temario.

e Requerimientos técnicos.- Es necesario especificar los requerimientos o
caracteristicas que debe cumplir el hardware y el software para que el
programa pueda ser utilizado. Si el programa ha sido solicitado por un centro
0 empresa, los requerimientos técnicos deberan ajustarse al equipo informatico

con el gue cuente el centro o empresa.

Esta primera fase estd muy relacionada con la siguiente fase del programa,

formando los planteamientos sobre los que se asienta la fase del Disefio.

Fase 2. Disefio del programa

En esta fase se precisa la colaboracion de los expertos en pedagogia e informatica,
de modo que el primero elabore el disefio pedagdgico del curso y el segundo el
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disefio técnico, planteando la viabilidad de las propuestas pedagogicas y el

lenguaje o sistema de autor que seria conveniente utilizar.

e Disefio Pedagdgico

o Las lineas pedagogicas del curso, el modelo de aprendizaje en que se va a
basar la aplicacion, la finalidad y objetivo general de la misma.

o Disefio de contenidos en el que se estableceran los objetivos especificos de
la aplicacion (conceptuales, procedimentales y actitudinales) y las unidades
didacticas adecuadas para la consecucion de estos objetivos. Para cada una
de estas unidades didacticas se establecera: el contenido tematico, las
actividades, la evaluacion, las fuentes documentales y los recursos
multimedia que se van a utilizar.

o Interactividad del programa, para ello se confeccionard el mapa de
navegacion en el que se indicaran graficamente los itinerarios que el usuario
puede seguir en el programa cuando busca informacion, sefialando los

vinculos entre pantallas y los vinculos entre eventos.
e Disefio Técnico

El contenido del disefio técnico dependerd del disefio pedagdgico, de los
requerimientos técnicos y de los lenguajes o sistemas utilizados para desarrollar la

aplicacion. Los aspectos que se trabajan en el disefio técnico son:

o Los elementos multimedia, esto es el material audiovisual que va a
implementarse en la aplicacion. Su disefio tendrd siempre presente el
resultado final que se desea obtener.

o El Interface del usuario. Para algunos autores como D.Insa y R.Morata el
interface del usuario es "el espacio de trabajo, es decir la pantalla del
ordenador, en el que el usuario encontrara los elementos que le van a
permitir interactuar con el sistema informatico™ (1998: 96). Sin embargo,
esta definicion es algo restrictiva ya que unicamente atiende al interface

grafico de comunicacion, a este habria que afiadir, como indica Alcantud
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(1999) todos aquellos elementos del ordenador que el usuario utiliza para
relacionarse con el programa (pantalla, raton, teclado, etc.). Esta distincion
es de gran importancia ya que nos permite tener una vision mas amplia

sobre el modo de comunicacion entre usuario y programa.

FASE 3. DESARROLLO DEL PROGRAMA

Consiste en la realizacion de una version inicial del programa. Para ello, se

pueden seguir los siguientes pasos:

e Desarrollo del prototipo, que suele consistir en el desarrollo de una unidad o
modulo completo de un curso (contenido, actividades, evaluacién, etc.). Si el
programa educativo es mas sencillo el prototipo puede ampliarse a los
contenidos de la version definitiva del programa. ElI formato del prototipo
deberé ajustarse al formato final que se desee realizar de la aplicacion.

e Elaboracion de los recursos multimedia, seleccionando las caracteristicas
que deben tener los mismos para que formen parte del programa y se ajusten a
los requisitos pedagdgicos e instructivos. Para ello se utilizard el software y
hardware especifico para la creacion de los multimedia.

e Integracién de los recursos multimedia en la version inicial del programa.

FASE 4. EXPERIMENTACION Y VALIDACION DEL PROGRAMA

Consiste basicamente en realizar una evaluacién de los diferentes aspectos del
prototipo, analizando la calidad de los mismos y su adecuacion. La evaluacion a
realizar serd una formativa, para comprobar que todos los elementos del programa
funcionen correctamente, y si no es asi, realizar las modificaciones oportunas

sobre el prototipo del programa.

Con el fin de controlar la calidad del programa, como indica Alcantud (1999),

pueden realizarse diferentes tipos de evaluacion:
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e La evaluacion analitica.- Descripcion de todos los componentes del
programa, y prediccion de su uso y utilidad por parte del usuario.

e La evaluacion experta.- En la que actian como jueces expertos tanto en el
tema como en TIC aplicada a la educacion, analizando el mismo e
identificando problemas para que se subsanen o proponiendo mejoras en el
mismo.

e La evaluacion por observacion.- Consiste en observar como los usuarios del
programa interactdian con él, para reunir informacion sobre la conducta de los
usuarios y posibles mejoras en el prototipo.

e Evaluacion experimental.- Consiste en realizar un control experimental de
determinadas variables del prototipo, comprobando los efectos de los cambios

en la variable sobre la actividad y rendimiento de los usuarios.

Los problemas encontrados permitirdn depurar el prototipo, realizando la mejora
del mismo, posteriormente se realizara otra vez la evaluacion del prototipo. Esta
actividad se realizara de forma circular de modo que se seguira validando hasta
que se considere que el prototipo ha superado el control de calidad tanto a nivel

técnico como pedagdgico o formativo.

En cualquier caso, estos elementos de evaluacion-validaciébn no pueden
entenderse como separados de las estrategias y criterios que se emplean para la
evaluacién en general de este tipo de programas. La alternativa que parece mas
razonable, aunque rara vez se plantea asi de forma explicita, es la utilizacion de
los mismos criterios y estrategias en ambos casos, siendo aqui un ensayo mas

reducido y concentrado en los errores y desajustes mas importantes.

FASE 5. REALIZACION DE LA VERSION DEFINITIVA DEL
PROGRAMA

La realizacion de la version definitiva del programa se produce cuando se ha

tomado la decision por parte del equipo que trabaja en el desarrollo de la
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aplicacion, de que esta cumple los requisitos de calidad. Se producird de este

modo el master que permitira realizar las copias o duplicaciones del programa.

FASE 6. ELABORACION DEL MATERIAL COMPLEMENTARIO

Para finalizar, una vez producido el programa se elaborara el material
complementario que acompanara al mismo, tal como la guia para el profesor y
alumnos, en la que se incluira principalmente aspectos pedagdgicos y de
contenido. Ademas, se realizard un manual de consulta que contendré informacion

técnica y de uso del programa.

Aunque la mayoria de los autores plantean esta fase secuenciada respecto al
desarrollo general y su validacion este no debiera ser un esquema universal y

requeriria una reflexién al respecto.

2.2.4 LAPIZARRA ELECTRONICA

2.2.4.1 DEFINICION DE PIZARRA ELECTRONICA

La Pizarra Electrénica también conocida como P.D.I (pizarra digital interactiva)
es una tecnologia que se integra a la sala de clases, abriendo un mundo de
posibilidades y permitiendo ser “la punta” de la generacion de innovaciones y de
cambios en los roles del profesor, alumno y en la forma de trabajo. No limita, ya
que puede usarse cuando se quiera, de manera que si algo no funciona, el profesor
puede desarrollar su clase sin esta. Ademas permite aprendizajes mas
significativos y vinculados a la vida real. Da acceso a mas recursos al profesor
para modificar las estrategias metodologicas y los estudiantes se motivan e
interesan mas, permitiendo acceso y manejo de la informacién en tiempo real.
(Marques, 2002).

Por otra parte, las pizarras interactivas, tienen un potencial como recurso que se

integra a las estrategias metodoldgicas que la reforma educacional ecuatoriana
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fomenta, ademas las principales ventajas de estos recursos, se refiere a que:
permite una renovacién tanto metodoldgica, como de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, ademas de incrementar la motivacion de los estudiantes y
profesores y facilita aprendizajes méas significativos, vinculados al mundo real.
(Villarreal, 2005)

De esta manera, en la sala de clases se contd un computador, un proyector
multimedia y la pizarra todos estos recursos interconectados, permitiendo desde la

pizarra activar manipular los diferentes software e Internet.

2.2.4.2 USO DE LAS PIZARRAS ELECTRONICAS.

La Pizarra Electronica , también denominada Pizarra Digital Interactiva consiste
en un ordenador conectado a un video proyector, que muestra la sefial de dicho
ordenador sobre una superficie lisa y rigida, sensible al tacto o no, desde la que se
puede controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscritas sobre cualquier
imagen proyectada, asi como guardarlas, imprimirlas, enviarlas por correo
electronico y exportarlas a diversos formatos. La principal funcién de la pizarra
es, pues, controlar el ordenador mediante esta superficie con un boligrafo, el dedo
-en algunos casos- u otro dispositivo como si de un ratdn se tratara. Es lo que
ofrece interactividad con la imagen y lo que lo diferencia de una pizarra digital

normal (ordenador + proyector). (Iglesias, 2010)

2.2.4.3 CARACTERISTICAS DE LA PIZARRA INTERACTIVA

Los parametros que caracterizan una pizarra interactiva pueden resumirse en los

siguientes puntos:

e Resolucion, podemos definirla como el cambio méas pequefio en un valor
medido que el instrumento puede detectar. A la resolucion también se le
conoce como sensibilidad. Es importante diferenciar entre Resolucion de
pantalla, que viene dada por la capacidad grafica del ordenador y la resolucién
nativa del video proyector (reflejada en pixeles por pulgada), y la resolucion

de toque o sensibilidad de la pizarra ante el toque del usuario unido al nimero
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de puntos de toque en su superficie. La resolucion de toque (precision
posicional) en una pizarra digital suele estar entre los 5mm y los 0,5 mm del
tamafio de punto y el area de toque entre 2000x2000 puntos de toque a
ilimitados puntos de toque en la superficie (subpixel). Existe un test de
resolucién de toque para Windows 7 (Windows Touch Resolution Test) que se
puede aplicar a una pizarra bajo este S.0. (DULAC, 2009)

Tiempo de respuesta, es el tiempo que tarda la pizarra en enviar la
informacion de toque al ordenador. Se expresa en milisegundos. Este tiempo
varia entre 1ms a los 15ms.

Superficie o area activa, es al area de dibujo de la pizarra interactiva, donde
se detectan las herramientas de trabajo. Esta superficie no debe producir
reflejos y debe ser facil de limpiar.

Conexiones, las pizarras interactivas presentan los siguientes tipos de
conexiones: cable (USB, serie), cable RJ45 (o de red) conexidn sin cables
(Bluetooth) o conexiones basadas en tecnologias de identificacién por
radiofrecuencia.

Punteros, dependiendo del tipo de pizarra utilizado, se puede escribir
directamente con el dedo, con lapices electrénicos que proporcionan una
funcionalidad similar a los ratones (disponen de botones que simulan las
funciones de los botones izquierdo y derecho del raton y de doble clic) o
incluso con rotuladores de borrado en seco.

Software, las pizarras disponen de un software compatible con Windows 98,
2000, NT, ME, XP, Vista, V7; Linux (segun modelo) y Mac (segun modelo).
Es conveniente que el software esté en el mayor nimero de idiomas posible,
incluido castellano, catalan, gallego y euskera. Ademas debe contemplar
alguna o todas de las siguientes opciones:

Reconocimiento de escritura manual y teclado en la pantalla.

Biblioteca de imagenes y plantilla:

Herramientas pedagodgicas como, regla y transportador de angulos, librerias

de imagenes de Matematicas, Fisica, Quimica, Geografia, MUsica, etc.
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o Capacidad para importar y salvar al menos en algunos de los siguientes
formatos: JPG, BMP, GIF, HTML, PDF, PowerPoint...

o Capacidad de importar y exportar en el formato: IWB, formato comUn a todas
las pizarras digitales

o Recursos didacticos en diversas areas con distintos formatos (HTML, Flash)

o Capacidad para crear recursos.

o Integracién con aplicaciones externas.

2.244 ELEMENTOS QUE INTEGRAN LA PIZARRA INTERACTIVA

Una Pizarra Digital convencional debe constar como minimo de los elementos

mencionados a continuacion:

a) Ordenador Multimedia

El ordenador debe constar de caracteristicas de hardware y software
adecuadas para reproducir y ejecutar cualquier tipo de informacién multimedia
que esté almacenada en el disco duro, ademas se requiere que el sistema
operativo del equipo sea compatible con el software de ejecucion de la Pizarra

Digital.

b) Proyector

Se sugiere contar con un proyector de resolucion y luminosidad adecuadas para
trabajar en ambientes oscuros 0 medianamente iluminados.

Se recomienda tener una superficie plana, de preferencia de color blanco, ya que
en esta se proyectan los datos del ordenador ademas de funcionar como
pizarra. Se debe seleccionar la mejor posicion del proyector en funcién del

espacio fisico del aula.

c) Medio de conexion

El medio de conexidn constituye la tecnologia por la cual se conectan el
ordenador con el dispositivo receptor de la pizarra. Existen varios tipos de
conexiones ya sean a través de Bluetooth, cable (USB, paralelo) o

conexiones basadas en tecnologias de identificacion por radio frecuencia.
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d) Pantalla interactiva

Existen varios tipos de pantallas y depende exclusivamente del tipo de pizarra, en
la pantalla se proyecta la imagen del ordenador y se controla mediante un puntero
0 incluso con el dedo en algunos modelos. Tanto los profesores como los alumnos
tienen a su disposicion un sistema capaz visualizar e incluso interactuar sobre
cualquier tipo de documentos, Internet o cualquier informacion de la que se
disponga, en diferentes formatos, como pueden ser las presentaciones multimedia,

documentos de disco o videos.

e) Software de la Pizarra Digital Interactiva

El fabricante o distribuidor proporciona el software de la PDI, este software
dependera del modelo de pizarra digital y puede ser licenciado o libre. El
programa generalmente permite gestionar una pizarra, capturar imagenes,
pantallas, disponer de diversos recursos educativos y herramientas de texto entre

otras opciones.

2.2.5 PROCESOS EDUCATIVOS

“Conjunto de contenidos curriculares y estrategias que haciendo uso de diferentes
recursos educativos permite a los estudiantes alcanzar objetivos de aprendizaje

previamente planificados” (Quiroga, 2009).

El proceso educativo se materializa en una serie de habilidades y valores, que
producen cambios intelectuales, emocionales y sociales en el individuo. De
acuerdo al grado de concienciacién alcanzado, estos valores pueden durar toda la

vida o s6lo un cierto periodo de tiempo.

La educacién en una sociedad caracterizada por un desarrollo tecnoldgico
avanzado, no deja de sentir el impacto de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC’S).incorporar las TIC’S a la educacion se convierte casi en
una necesidad, donde la discusion mas all& de referirse a su incorporacion o no,

debe orientar a como elevar la calidad del proceso de ensefianza — aprendizaje con
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las mismas y como integrarlas de manera que lo educativo trascienda lo

tecnologico;

En el caso de los nifios, la educacion busca fomentar el proceso de estructuracion
del pensamiento y de las formas de expresion. Ayuda en el proceso madurativo

sensorio-motor y estimula la integracion y la convivencia grupal.

2.25.1 PROCESOS EDUCATIVOS EN EL SEPTIMO ANO DE
EDUCACION BASICA

La E.G.B tiene como fin desarrollar las capacidades, habilidades, destrezas y
competencias de los nifios/as y adolescentes desde los 5 afios de edad en adelante
hasta continuar los estudios de Bachillerato. Estd compuesta por diez afios de
atencion obligatoria en los que se quiere reforzar, ampliar y profundizar las
capacidades y competencias adquiridas en la etapa anterior, y se introducen las

disciplinas basicas.

Basica Media, que corresponde a 7° grados de E.G.B. preferentemente se ofrece a

los estudiantes de 11 afios de edad.

La metodologia se basa en el tratamiento de las asignaturas basicas de manera
que faciliten a adquisicién y comprension del conocimiento en otros campos. La
media de alumnos por aula es de 17. Con respecto a la jornada lectiva, ésta consta
de un total de 35 horas semanales desde segundo a séptimo de E.G.B. entre
asignaturas obligatorias (30h) y actividades adicionales (5h), con un total de 7

horas diarias.
La metodologia que se emplea en el transcurso del afio escolar sera de acuerdo a

las necesidades de los alumnos/as. En general se utilizara los métodos de acuerdo

a las diferentes areas.
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Lenguaje y Comunicacion: integral, heuristico, inductivo - deductivo, viso -

audio - motor - gnostico, global.

Matematicas: inductivo, deductivo, solucion de problemas.
Ciencias Naturales: cientifico, experimental, de proyectos, heuristico, deductivo,

inductivo.

Estudios Sociales: inductivo, deductivo, comparativo, itinerarios de

investigacion, técnica de observacion directa.

La evaluacién por su parte pretende ser permanente, sistematica y cientifica y
tiene como finalidades el diagnosticar la situacion de aprendizaje del estudiante y
lograr mejoras en su formacion a través del estimulo, de acuerdo con el desarrollo

del aprendizaje y la capacidad individual de cada estudiante.

Este nivel educativo permite que el estudiantado desarrolle capacidades para
comunicarse, para interpretar y resolver problemas, y para comprender la vida

natural y social.

Los jovenes que concluyen los estudios de la Educacion General Basica seran

ciudadanos capaces de:

e Convivir y participar activamente en una sociedad intercultural y
plurinacional.

e Sentirse orgullosos de ser ecuatorianos, valorar la identidad cultural nacional,
los simbolos y valores que caracterizan a la sociedad ecuatoriana.

e Disfrutar de la lectura y leer de una manera critica y creativa.

e Demostrar un pensamiento légico, critico y creativo en el analisis y
resolucion eficaz de problemas de la realidad cotidiana.

e Valorar y proteger la salud humana en sus aspectos fisicos, psicoldgicos y
sexuales.

e Preservar la naturaleza y contribuir a su cuidado y conservacion.
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e Solucionar problemas de la vida cotidiana a partir de la aplicacion de lo
comprendido en las disciplinas del curriculo.

e Producir textos que reflejen su comprensién del Ecuador y el mundo
contemporaneo a través de su conocimiento de las disciplinas del curriculo.

e Aplicar las tecnologias en la comunicacion, en la solucion de problemas
practicos, en la investigacion, en el ejercicio de actividades académicas, etc.

e Interpretar y aplicar a un nivel basico un idioma extranjero en situaciones
comunes de comunicacion.

e Hacer buen uso del tiempo libre en actividades culturales, deportivas,
artisticas y recreativas que los lleven a relacionarse con los deméas y su
entorno, como seres humanos responsables, solidarios y proactivos.

e Demostrar sensibilidad y comprension de obras artisticas de diferentes estilos

y técnicas, potenciando el gusto estético.

Las técnicas a usarse en el transcurso del afio escolar seran de acuerdo a las
necesidades de los alumnos/as. En general se utilizara las técnicas de acuerdo a

las diferentes areas y las que el maestro considere necesarias.

2.3 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS.

e Animaciones: “La animacion es un proceso utilizado para dar la sensacion
de movimiento a imégenes o dibujos” (ALEGSA, 2014).

e Conexiones: “Punto donde se realiza un enlace entre dispositivos 0 sistemas.
También conexion hace referencia al enlace completo” (ALEGSA, 2014)

e Digital: “Cualquier sefial o modo de transmision que utiliza valores discretos
en lugar de un espectro continuo de valores (como las sefiales analdgicas)”
(ALEGSA, 2014)

e Dispositivo: “Los dispositivos son elementos de la PC que se requieren en
todo momento para que la maquina funcione de manera correcta. Es decir, son
imprescindibles al momento de usar la PC” (ALEGSA, 2014)

e Guion: “Un guion es un texto en que se expone, con los detalles necesarios

para su realizacion, el contenido de una pelicula, historieta 0 de un programa

-23-


http://es.wikipedia.org/wiki/Movimiento
http://www.alegsa.com.ar/Dic/analogico.php
http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula
http://es.wikipedia.org/wiki/Historieta

de radio o television. Es decir, un escrito que contiene las indicaciones de todo
aquello que la obra dramatica requiere para su puesta en escena. Abarca tanto
los aspectos literarios (guion cinematografico, elaborado por el guionista: los
parlamentos) como los técnicos (guion técnico, elaborado por el director:
acotaciones, escenografia, iluminacion o sonido).” (ALEGSA, 2014)
Hipervinculos: “Es un enlace, normalmente entre dos paginas web de un
mismo sitio, pero un enlace también puede apuntar a una pagina de otro sitio
web, a un fichero, a una imagen, etc.” (ALEGSA, 2014).

Hardware: “Conjunto de los componentes que conforman la parte material
(fisica) de una computadora” (ALEGSA, 2014)

llustraciones: “una etapa historica de la evolucion global del pensamiento
burgués” (ALEGSA, 2014)

Interfaz: “Hace referencia al conjunto de métodos para lograr interactividad
entre un usuario y una computadora. Una interfaz puede ser del tipo GUI,
o linea de comandos, etc. También puede ser a partir de un hardware, por
ejemplo, el monitor, el teclado y el mouse, son interfaces entre el usuario y el
ordenador” (ALEGSA, 2014)

Infrarrojo: “tipo de radiacion electromagnética de mayor longitud de onda
que la luz visible pero menos que las microondas” (ALEGSA, 2014)
Interactividad: “una expresion extensiva que en una serie de intercambios
comunicacionales implica que el Ultimo mensaje se relaciona con mensajes
anteriores a su vez relativos a otros previos” (ALEGSA, 2014)

Multimedia: “El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier
objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion (fisicos o digitales)
para presentar o comunicar informacion” (ALEGSA, 2014)

Prototipo: “Primer ejemplar de alguna cosa que se toma como modelo para
crear otros de la misma clase” (ALEGSA, 2014)

Pantalla Tactil: “Es una pantalla que mediante un toque directo sobre su
superficie permite la entrada de datos y érdenes al dispositivo, y a su vez
muestra los resultados introducidos previamente; actuando como periférico de
entrada y periférico de salida de datos, asi como emulador de datos interinos

erroneos al no tocarse efectivamente” (ALEGSA, 2014)
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Presentacion: “La presentacion es el proceso mediante el cual dispone de
contenido de un tema para una audiencia” (ALEGSA, 2014)

Sistema: “Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizadas y
relacionadas que interactian entre si para lograr un objetivo. Los sistemas
reciben (entrada) datos, energia o materia del ambiente y proveen (salida)
informacion, energia o materia” (ALEGSA, 2014)

Tecnologia: “Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados
cientificamente, que permiten disefiar y crear bienes y servicios que facilitan
la adaptacion al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales
como los deseos de las personas” (ALEGSA, 2014)
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2.4 SISTEMA DE HIPOTESIS

La utilizacién de la guia multimedia sobre el uso de la pizarra electronica incide

favorablemente en los procesos educativos del Seéptimo Afio de Educacion Bésica

de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe, Provincia de Chimborazo.

2.5 VARIABLES

2.5.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Uso de la guia multimedia sobre la utilizacion de las pizarras electrénicas.

2.5.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Procesos educativos.
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2.6 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS

INDEPENDIENTE | Uso de programa interactivo de e Interactividad | e Interaccion con el docente y |Encuesta
Uso de la guia computador, que instruye y presenta estudiante. Cuestionario
multimedia sobre la | contenidos relacionados a las pizarras
utilizacion de las electrénicas por medio de recursos * Recursos e Texto
pizarras electrénicas. | Multimediales, que permite al usuario Multimedia * Imégenes

accederlo de una forma organizada. e Audio

e Video

e Animaciones

e Secuencial
¢ Organizacion o Jerarquico

e Hipertexto.
* Propgsito e Informativa.
e Instructiva.

e Motivadora.
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VARIABLE

CONCEPTO

CATEGORIA

INDICADORES

TECNICAS

DEPENDIENTE

Procesos educativos.

“Conjunto de contenidos

curriculares y estrategias que

haciendo uso de diferentes recursos

educativos permite a los
estudiantes alcanzar objetivos de
aprendizaje previamente
planificados” (Quiroga, 2009).

Contenidos

Curriculares

Estrategias

Recursos

Educativos

Planificacion

Contenidos captan la atencion
Comprension de contenidos

satisfactoriamente.

Motivacion
Actividades participativas

Planteamiento de interrogantes

Proyector

Pizarra electrénica (PDI)
Actividades creadas en
Notebook

Computador

Cumplimiento de planificacién

Observacion / guia

de observacion

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Jenny Olivo
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CAPITULO I

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 METODO DE INVESTIGACION

Método Cientifico:

Es el conjunto de procedimientos I6gicos que se realizaron para la consecucion de
la presente investigacion que permiti6 comprender los problemas y
posteriormente cumplir con los objetivos propuestos de una manera organizada y

la respectiva comprobaciéon de la hipotesis.

Método Hipotético-Deductivo

Dado que el método hipotético-deductivo permite que en un primer momento
realizar una observacion para identificar el problema como es el inadecuado uso y
deficiente aprovechamiento de las pizarras electrénicas por parte de los docentes y
estudiantes en la institucién educativa, para luego establecer una hipotesis que
explique dicho fendmeno y su posible solucidn, en base a lo cual se podra llegar a
deducciones a partir de hipotesis, interpretando la realidad objetiva; y el

pensamiento ldgico.

3.2 TIPO DE LA INVESTIGACION

La investigacion tuvo un disefio descriptivo, debido a que se indica el nivel de

relacion comparativa entre dos o méas variables presentes en los mismos sujetos.
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3.2.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

Cuasi experimental dado que para comprobar la hipétesis se trabajé con dos
grupos de control, aplicAndose la guia multimedia solo a uno de ellos, luego de lo
cual se compara los resultados obtenidos de la observacion de los procesos

educativos en dichos grupos.

3.2.2 TIPO DE ESTUDIO

Por los objetivos, fue aplicada, ya que a través de la elaboracion implementacion
de la Guia Multimedia se pudo realizar un pretest y un pos test, para determinar si

existié o no un mejoramiento en el proceso educativo.

3.3 POBLACION Y MUESTRA

3.3.1 POBLACION

La poblacion objeto de estudio fueron los 35 estudiantes del séptimo afio de
educacion basica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe y los docentes

de dicho curso.

TABLA N° 1: Poblacién

Estudiantes N°
Estudiantes 35
Docentes 8
TOTAL 43

Fuente: Investigacion Directa
Autora: Jenny Olivo

3.3.2 MUESTRA

La muestra estara conformada por un grupo representativo de la poblacion, para

calcular se utilizé la siguiente formula.
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_ N
T e2(N—-1+1

Donde: N = Total de la poblacion

e = error (en este caso deseamos un 10%).

35

n= (0.1)2(35-1)+1

35
n e
0.01%(34)+1

_ 35
0.34+1

n=25=2611

La muestra estara conformada por 26 estudiantes

También se observara la forma en la que se lleva a cabo el proceso educativo en
las clases de las diferentes asignaturas que los estudiantes reciben. Toméandose
como referencia el tercer parcial del segundo quimestre que comprenden 6

semanas en las que los estudiantes reciben un total de 100 clases.

Aplicando la férmula de la muestra obtendriamos:

_ N
T e2(N—1)+1

n= 100
(0.1)2(100-1)+1
100
n——
0.01%(99)+1
100
T 0.99+1

= 12= 50,25

1.99
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3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Las tecnicas que se empled en la investigacion fueron la encuesta y la
observacion, con la finalidad de obtener elementos de la muestra respecto a los

indicadores de las variables de la hipotesis.

Las encuestas, como la observacién espontanea y dirigia, se aplicaron antes y
después de la implementacién de la guia multimedia, donde se tratd de obtener
resultados, referentes al modo de empleo de las pizarras electronicas, el tipo de

preguntas en la encuesta fueron de informacion y opinion.

El instrumento que se utilizd para la encuesta (ver anexo 1), fue el cuestionario,
donde los datos obtenidos sera la recoleccion de la informacion necesaria para la

realizacién de la prueba de hipotesis.

La guia de observacion (ver anexo 2), fue el instrumento que permita registral los
aspectos que permitiran medir los procesos educativos al interior del séptimo afio

de educacion basica.

3.5 TECNICA DE PROCESAMIENTO PARA EL ANALISIS

Para procesar los datos obtenidos se sometieron a un proceso de clasificacion,
registro y tabulacion, para lo cual se emple6 el programa estadistico de Excel, el
cual permitié tabular y realizar una representacion grafica de los resultados

obtenidos.

La prueba de hipotesis que la realizo utilizando la prueba t-student dada las

caracteristicas de la muestra.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA DEL MILENIO “PENIPE”

1. ¢Cree usted que esta capacitado para manipular las pizarras electrénicas

con las que cuenta la institucion educativa?

TABLA N° 2

Alternativa Frecuencia | %

Si 1 20%
No 7 80%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 2

mSi

H No

Fuente: Tabla 2
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 80% de los docentes encuestados manifestaron que no se sienten capacitados
para manipular dichos dispositivos y un 20% contestd que si.

Los docentes estan conscientes que no estan preparados para utilizar las pizarras
digitales, que si bien han recibido capacitacion esta no cumplido con las
expectativas dado que fue dirigida a un gran nimero de personas y en un lapso
corto de tiempo.
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2. ¢Conoce cdmo crear actividades pedagogicas con el Software Notebook de
las pizarras electrénicas?

TABLAN° 3

Alternativa Frecuencia | %

Si 0 0%
No 8 100%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 3
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Fuente: Tabla 3
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 100% de los docentes manifestd que no conocen la forma de crear actividades
pedagodgicas mediante el software Notebook.

Todos los encuestados manifestaron que no saben como desarrollar este tipo de
actividades, que en la capacitacion recibido solo se abordd lo relacionado al
funcionamiento pero les ensefiaron como desarrollar actividades en dicho
software.
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3. ¢Utiliza regularmente la pizarra electronica en sus labores de ensefianza?

TABLAN° 4

Alternativa Frecuencia | %

Si 1 12%
No 7 88%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 4

B Si

H No

Fuente: Tabla 4
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

En relacién a esta pregunta el 12% de los docenes encuestados afirman que si
utilizan regularmente las pizarras electronicas, mientras que el 88% manifiesta

que no las utilizan en sus labores pedagogicas.

Se puede concluir que las pizarras no estan siendo aprovechadas ya que los
docentes no trabajan regularmente con dichos recursos y esto se debe al
desconocimiento en lo relacionado al manejo de las pizarras y en la elaboracion
de actividades interactivas utilizando el software que vienen con las pizarras. Si
bien un docente manifestd que si las utiliza, lo hace Unicamente para exponer los
contenidos tedricos de la asignatura, mas no para desarrollar actividades con sus
estudiantes.
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4. ¢Le gustaria contar con una Guia Multimedia Interactiva que aborde el

uso de las pizarras electronicas?

TABLAN®5

Alternativa Frecuencia | %

Si 8 100%
No 0 0%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICON°5
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Fuente: Tabla 5
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 100% de los docentes manifestaron que si les gustaria contar con una guia
multimedia que les permita conocer la forma de utilizar dichos recursos

tecnoldgicos.

A todos los encuestados les gustaria contar con una guia multimedia que les
ensefie la forma de trabajar con las pizarras electronicas, pues estan conscientes de
que los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la institucion educativa no estan
siendo aprovechados adecuadamente.
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5. ¢Qué elemento multimedia deberia existir mas en la guia?
TABLA N° 6

Alternativa Frecuencia | %

Texto 0 0%
Audio 1 12%
Iméagenes 1 13%
Videos 6 75%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 6
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Fuente: Tabla 6

Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

Con respecto a la pregunta realizada el 12% manifestd que le gustaria que la guia

cuente con audios, en tanto que otro 13% prefiere que predominen las imagenes y

un 75% contesto que les gustaria que la guia esté conformada por videos.

La gran mayoria de los docentes estuvo de acuerdo en que la guia multimedia

deberia estar conformada en gran parte por videos demostrativos que les permitan

observar la forma de trabajar con las pizarras electrénicas.
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6. ¢Como le gustaria que sea la forma de explorar los contenidos de la guia

multimedia?
TABLAN° 7
Alternativa Frecuencia | %
Secuencial 1 12%
Jerarquica 7 88%
Hipertexto 0 0%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICON° 7
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Fuente: Tabla 7
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 12% de los docentes encuestados responden que les gustaria que la guia se
pueda explorar de una manera secuencial que les permita visualizar en orden
los contenidos sin perderse, mientras que el 88% prefiere que la guia esté

organizada de forma jeréarquica.
Se evidencia que los docentes prefieren que los contenidos de la guia a desarrollar

estén organizados de una manera jerarquica pues segin su opinidn esto les

permitira navegar de mejor manera por las diferentes secciones del material.
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7. ¢Qué proposito cree usted que deberia cumplir la guia multimedia?

TABLA N° 8
Alternativa Frecuencia | %
Informativa. 1 12%
Instructiva. 7 88%
Motivadora. 0 0%
Evaluadora 0 0%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad
Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 8
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Fuente: Tabla 8
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

Al ser interrogados sobre la funcion que deberia cumplir la guia multimedia, el
12% manifestd que deberia tener un proposito informativo mientras que el 88%

afirmo que deberia ser instructiva.

Los docentes estan conscientes que lo que necesitan es que les instruyan en el
manejo de las pizarras, es por eso que lo que desean es que dicho material les
permita conocer los procedimientos y pasos para trabajar y aprovechar las

bondades de las pizarras electronicas.
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8. ¢Cree usted que el uso de las pizarras electronicas le ayudara a captar la

atencion de los estudiantes por las clases de su asignatura?

TABLAN®9
Alternativa Frecuencia | %

Si 7 87%
No 1 13%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacién Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICON° 9
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Fuente: Tabla 9
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 87% contesté que a su modo de ver la inclusion de este tipo de recursos
tecnoldgicos si permiten captar la atencion de los estudiantes en tanto que un 13%
contestd que dichos materiales no influye en la atencion que los estudiantes
prestan en las clases.

Se puede concluir que las pizarras si permitirdn captar la atencion de los
estudiantes dada la interactividad que ellas crean al incluirlas en las clases, sin
embargo un pequefio porcentaje de docentes manifestd que ellos consideran que
podria ser un distractor para sus clases.
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9. ¢Cree usted que el uso de las pizarras electronicas contribuyen a que sus
estudiantes comprendan de mejor manera los contenidos curriculares de
su asignatura?

TABLA N° 10

Alternativa Frecuencia | %

Si 6 75%
No 2 25%
TOTAL 8 100 %

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de Educacién Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 10
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Fuente: Tabla 10
Autora: Jenny Olivo

Andlisis e Interpretacion:

De los docentes encuestados el 75% afirmaron que las pizarras si permiten que
los estudiantes comprendan de mejor manera las diferentes asignaturas, mientras

que un 25% manifestod que no segun su opinion.

Los docentes manifestaron en su gran mayoria que a su modo de ver estos
recursos tecnologicos si les permitiran explicar de mejor manera los contenidos de
sus asignaturas pues existen en el internet una amplia gama de recursos

ilustrativos.
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4.2 GUIA DE OBSERVACION DE LOS PROCESOS EDUCATIVOS EN
EL SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA

Para medir el proceso educativo en el Séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe, se observo el desarrollo de 25 clases

de las diferentes asignaturas que reciben los estudiantes.

En ellas se registro varios aspectos que nos permitiran evaluar si los procesos

educativos se encuentran ejecutandose de una manera adecuada.
Dicha observacion se la realizd a los dos grupos de control; al grupo de

estudiantes y docentes a quienes se les aplicé la guia multimedia como al grupo al

cual no utiliz6 la guia desarrollada de las pizarras electrénicas.
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1. ¢Laclase capta la atencion de los estudiantes?

TABLA N° 11

GRUPO

NO UTILIZO GUIA

GRUPO

SI UTILIZO GUIA

ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 11 44% 20 80%
NO 14 56% 5 20%
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 11
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Analisis e Interpretacion:

Fuente: Tabla N° 11.
Autora: Jenny Olivo

Se observé en el grupo que no utilizé la guia solo el 44% de las clases observadas

captaban la atencion de los estudiantes, mientras que en el grupo que utilizé la

guia multimedia, el 88% de las clases captaban la atencion de los estudiantes.

Las clases observadas en el grupo de control que utilizé la Guia Multimedia sobre

el uso de las pizarras electronicas se desarrolldé de una manera mas atractiva para

los estudiantes dado que captan su interes, propiciando de esta manera un

ambiente adecuado para el aprendizaje.
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2. ¢Comprenden satisfactoriamente los estudiantes lo expuesto por el

profesor?

TABLA N° 12

ALTERNATIVA

GRUPO

NO UTILIZO GUIA

GRUPO

SI UTILIZO GUIA

Fa % Fa %
S| 9 36% 17 68%
NO 16 64% 8 32%
0, 0,
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 12
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Fuente: Tabla N°. 12
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El 36% de las clases observadas, del grupo que no utilizo la guia, los estudiantes
comprendian adecuadamente lo expuesto por el profesor es decir no se quedaba
con muchas dudas, en tanto que, en el grupo que si utiliz6 la guia, el 68% de las

clases los estudiantes comprendian satisfactoriamente lo ensefiado.

Se puede concluir en base a la informacion observada que las clases son
explicadas por el docente y comprendidas por los estudiantes satisfactoriamente
en el grupo que utilizé la guia, ya que en ellas se hace uso de las pizarras
electronicas y se aprovecha de mejor manera los recursos tecnoldgicos con que

cuenta el aula de clases.
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3. ¢Los estudiantes se encuentran motivados para iniciar la clase?

TABLA N° 13
GRUPO GRUPO
NO UTILIZO GUIA SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 12 48% 19 76%
0 0
NO 13 52% 6 24%
0 0
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacién de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacién Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 13
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Fuente: Tabla N°. 13
Autora: Jenny Olivo

Andlisis e Interpretacion:
El 48% de las clases los estudiantes se mostraron motivados en el grupo que no
utilizé la guia, mientras que en el grupo que si utilizé la guia multimedia, el 76%

de las clases que se observé mostraban estar motivados por aprender.

Se evidencia que en el grupo que no utilizé la guia no se llevan a cabo de manera
habitual actividades que motiven a los estudiantes, en tanto que el grupo que si
utiliz6 la guia en la mayoria de clases se logra obtener un ambiente adecuado para

iniciar con el aprendizaje.
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4. ¢Se llevan a cabo actividades en las que los estudiantes participan

activamente?

TABLA N° 14
GRUPO i GRUPO 3
NO UTILIZO GUIA SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 8 32% 22 88%
NO 17 68% 3 12%
0, 0,
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 14
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Fuente: Tabla N°. 14
Autora: Jenny Olivo

Andlisis e Interpretacion:

En el grupo que no utilizé la guia se puede afirmar que en el 32% de las clases los
estudiantes participan activamente, en el grupo que si utilizo la guia el 88% de
las clases se observd que los estudiantes jugaban un papel activo en el

aprendizaje.

En el grupo que utiliz6 la guia se observa que las clases el docente las desarrolla
con actividades mucho mas participativas, gracias a la interaccion que se obtiene
con el uso de la pizarra electrénica, en tanto que en el grupo que no utilizé la guia
los docentes imparten sus clases la gran mayoria de forma tradicional utilizando
unicamente la pizarra de tiza liquida y en ocasiones utilizan la pizarra pero solo

para exponer los contenidos tedricos.
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5. ¢Se profundiza los aprendizajes con la visualizacion de lugares, hechos o

procesos vinculados con los contenidos tratados?

TABLA N° 15
GRUPO i GRUPO 3
NO UTILIZO GUIA SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 7 28% 22 88%
NO 18 72% 3 12%
0, 0,
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo
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Fuente: Tabla N°. 15
Autora: Jenny Olivo

Andlisis e Interpretacion:

El 7 % de las clases que se verificaron del grupo que no utilizé la guia si se
profundizaba los contenidos mostrando diferentes recursos didacticos, en tanto
que en el grupo que si utilizo la guia el 88% de las clases si se profundizaba el

aprendizaje mediante diversos medios interactivos.

Es evidente que en el grupo que si utilizd la guia los docentes aprovechan de
mejor manera los recursos tecnoldgicos pues en sus clases utilizan recursos
existentes en el internet que les permiten a sus estudiantes comprender de mejor
manera y ampliar sus conocimientos, en tanto que en el grupo que no utilizo la
guia los docentes en la mayoria de las clases se limitan a mostrar a sus estudiantes

los contenidos proporcionados en el libro de trabajo de su respectiva asignatura.
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6. ¢Se vincula los contenidos tratados con situaciones reales y del entorno?

TABLA N° 16

GRUPO GRUPO

NO UTILIZOGUIA | SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA

Fa % Fa %

5| 6 24% 20 80%

NO 19 76% 5 20%

TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacién de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 16
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Fuente: Tabla N°. 16
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:
En el grupo que no utiliz6 la guia tan solo el 24% de las clases el docente
permite que los contenidos expuestos sean vinculados con situaciones reales de
los estudiantes. En el grupo que si utiliz6 la guia el 80% de clases los estudiantes

y docentes vinculan lo aprendido con situaciones reales.

En el grupo que no utilizé la guia did4ctica se observd que son pocas las clases en
que los docentes vinculan los conocimientos impartidos con la realidad del
entorno de los estudiantes, ya que al no utilizar recursos didacticos se limitan a
las actividades propuestas en el libro, en tanto que en el grupo que se capacito en
la utilizacion de las pizarras, se pudo observar que los docentes y estudiantes

constantemente realizan analogias con situaciones reales de su diario vivir.
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7. ¢Se hace uso de la pizarra para el desarrollo de la clase?

TABLA N° 17
GRUPO i GRUPO 3
NO UTILIZO GUIA SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 7 28% 23 92%
NO 18 72% 2 8%
0, 0,
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 17

100% -
[»)

80% -

60% - sl
0 mNO

40% -

20% - 7

0% : :

GRUPO NO UTILIZO GUIA GRUPO SI UTILIZO GUIA

Fuente: Ficha de observacion de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:
El 7% de las clases observadas se pudo verificar que se utilizaban dichos
recursos en el grupo que no utilizo la guia, mientras que, en el grupo que si utilizo

la guia el 92% de las clases se hace uso de las pizarras electronicas.

Es evidente que la aplicacion de la guia multimedia contribuyé sustancialmente
para que los docentes utilicen las pizarras digitales, pues en el grupo que utilizé la
guia en la mayoria de clases se utilizé la pizarra, mientras que en el grupo que no
utiliz6 la guia pocas fueron las clases en las que se incluye este recurso

tecnoldgico para el desarrollo de las mismas.
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8. ¢Propone el docente actividades desarrolladas en notebook?

TABLA N° 18
GRUPO ) GRUPO }
NO UTILIZO GUIA SIUTILIZO GUIA
ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 0 0% 19 76%
NO 25 100% 6 24%
0, 0,
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacién de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo
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Fuente: Tabla N°. 18
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

El grupo que no utilizo la guia, en ninguna de las clases observadas los docentes
realizaban actividades utilizando el software de las pizarras electronicas, en tanto
que el 76% de las clases si utilizan este tipo de actividades en el grupo que si

utilizo la guia.

Dado que los docentes que no utilizaron la guia no conocen la forma de
desarrollar actividades en el software Notebook no desarrollan este tipo de
actividades en sus clases, debiéndose mencionar que tampoco han recibido
capacitacion por parte de la institucién educativa, en tanto que los docentes que
utilizaron la guia la gran mayoria de sus clases si desarrollan actividades

especialmente de ejercitacion.

-850 -



9. ¢Se permite a los estudiantes manipular la pizarra electrénica?

TABLA N° 19

GRUPO

NO UTILIZO GUIA

GRUPO

SI UTILIZO GUIA

ALTERNATIVA
Fa % Fa %
S| 0 0% 24 96%
NO 25 100% 1 4%
0 0
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacién de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo
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Analisis e Interpretacion:

Fuente: Tabla N°. 19
Autora: Jenny Olivo

En ninguna de la clase observada los docentes manipulaban dichas pizarras,

mientras que el grupo que si utilizd la guia el 92% de las clases los estudiantes

manipulaban y trabajaban con este tipo de recursos tecnolégicos.

Es notoria la diferencia entre los grupos de control en lo que tiene que ver con

permitir a los estudiantes manipular las pizarras electronicas, mientras que en el

grupo que utilizé la guia multimedia los docentes incentivan a sus estudiantes a

utilizar dichos recursos tecnologico, en el grupo que no utilizo la guia propuesta

existe un recelo por parte de los docentes no solo en que sus estudiantes utilicen la

pizarra sino que él no lo realiza por falta de conocimientos.
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10. ¢Se cumple con la planificacién de la clase?

TABLA N° 20

GRUPO

NO UTILIZO GUIA

GRUPO

SI UTILIZO GUIA

ALTERNATIVA
Fa % Fa %
13 52% 22 88%
NO 12 48% 3 12%
TOTAL 25 100% 25 100%

Fuente: Ficha de observacién de los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa del Milenio “Penipe”.
Autora: Jenny Olivo
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Fuente: Tabla N°. 20
Autora: Jenny Olivo

Analisis e Interpretacion:

En dicho aspecto el 42% de las clases del grupo que no utiliz6 la guia multimedia

si se alcanzaba con la planificacion diaria, en tanto que en el grupo que utilizo la

guia el 82% de las clases si se alcanzaba a cumplir con los temas planificados.

En el grupo que utilizé la guia multimedia existe un ambiente favorable para el

aprendizaje dado que los estudiantes se encuentran

interesados en la clase

sumado a ello la utilizacion de las pizarras permiten a los docentes ensefiar y los

nifios comprendan de una manera rapida, logrando cubrir los temas planificados,

en tanto que en el otro grupo en ocasiones se observa que el docente tiene

dificultades para que los nifios comprendan algunos contenidos provocando

retrasos en la planificacion.
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RESUMEN DE LA GUIA DE OBSERVACION

TABLA N° 21: Resumen de la guia de observacion

Grupo de control Grupo
. que no utilizé la experimental que
f % f %
1 gls_ti;:il:;fezipta la atencién de los 1 44% 20 80%
¢Comprenden sin inconvenientes los
9 0, 0,
2 estudiantes lo expuesto por el profesor? 36% 17 68%
¢ Los estudiantes se encuentran
12 0, 0,
3 motivados para iniciar la clase? 48% 19 76%
¢Se llevan a cabo actividades en las que
8 0, 0,
4 los estudiantes participan activamente? 32% 22 88%
¢Se profundiza los aprendizajes con la
visualizacion de lugares, hechos o
7 0, 0,
S procesos vinculados con los contenidos 28% 22 88%
tratados?
5 (;_Se w_ncula los contenidos tratados con 6 24% 20 80%
situaciones reales y del entorno?
¢Se hace uso de la pizarra para el
7 0 0
! desarrollo de la clase? 28% 23 92%
¢Propone el docente actividades
0 0 0
8 desarrolladas en notebook? 0% 19 76%
¢Se permite a los estudiantes manipular
0 0 0
9 la pizarra electronica? 0% 24 6%
; I la planificacit I
10 zlsaesé::mp e con la planificacion de la 13 5204 99 88%
PROMEDIO | 7.3 29% 20.8 83%

Fuente: Tabla N°. 11-20
Autora: Jenny Olivo
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OBSERVACION DE LA FORMA EN LA QUE SE DAN LOS PROCESOS EDUCATIVOS EN EL GRUPO QUE NO UTILIZO

LA GUIA MULTIMEDIA

CLASES OBSERVADAS o

ASPECTOS 1 78 10(111|12|13|14|15|16|17|18|19|20|21(22|23(24|25|SIl | %
La clase capta la atencidn de los estudiantes 1 0|0 0({0|2|0(0|2]|0|0|2]|0|1]|0|2|1|0|0]|11]|44%
Comprenden sin inconvenientes los estudiantes lo expuesto 1 110 ololololol1lolol1lol1lololol1!lolo l36%
por el profesor
Los estudiantes se encuentran motivados para iniciar la clase |1 1/0 1/0{1/0(0|0|1]|0|212|0|1(0|0|1|0|0]|12]|48%
Se II_e\_/an a ca_bo actividades en las que los estudiantes 0 1lo olol1lol1lolololololol1lolol1lols|32%
participan activamente
Se profundiza los aprendizajes con la visualizacion de
lugares, hechos o procesos vinculados con los contenidos 1 0/0 o(o|jojoj0f1|0j1|(0|0|0|1|O0|0|0O|0O]|T7]|28%
tratados
Se vincula los contenidos tratados con situaciones reales y 0 ol1 ololololol1lololololol1lol1lolole|2a%
del entorno
Se hace uso de la pizarra para el desarrollo de la clase 0 1/0 o/0(0|0f2|1|0|0O|0O|1|O0O|1|12|0|0|0]7 |28%
Propone el docente actividades desarrolladas en notebook 0 0|0 0/0j(0|0|O0O|0O|0O|O|O|0|O|O|0O|O|O0O|0]|0O]| 0%
Se permite a los estudiantes manipular la pizarra electrénica |0 0/0 o(o|jojo0ojo0fl0O|jO0O|0O|O|O|O|O|O|O|0O|O|0| 0%
Se cumple con la planificacion de la clase 1 10 1/0(0(0|1|0|0O|2f2|12|0|0O|1|1]|1]|0 13|52%

TOTAL | 5 51 2/0(3|0|3|5|1|2|4]|2|3|4|3|4|3]|0(73|29%
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OBSERVACION DE LA FORMA EN LA QUE SE DAN LOS PROCESOS EDUCATIVOS EN EL GRUPO QUE Si UTILIZO
LA GUIA MULTIMEDIA

CLASES OBSERVADAS | 1 1513/4|5]6| 7 [8]9|10|11|12|13|14 |15 16|17 | 18| 19| 20| 21| 22| 23| 24| 25| SI | %
ASPECTOS
La clase capta la atencién de los estudiantes 1joj1jrjojrp1jojoj1 10 1111101101101 01010120 |80%
Comprenden sin inconvenientes los estudiantes lo 1lol1|zlololrfololz]ofr]|zlofofa|a|a|alalalala]2]2]|a17 |68%
expuesto por el profesor
Los estudiantes se encuentran motivados para iniciar la olt|o|z|eloflzlolzlols|os]e]a]elelalalalalalala]l2!19]76%
clase
Se llevan a cabo actividades en las que los estudiantes tlafglolalalafolaa]of e alala]a]aalalala]e]a]2]o |sswm

participan activamente

Se profundiza los aprendizajes con la visualizacién de
lugares, hechos o procesos vinculados con los contenidos |0|1|1(1/1]0} 12131y 170 1271 )11 31121 )1 1) 10101117 1F22/88%
tratados

Se vincula los contenidos tratados con situacionesrealesy (1 (of1(1lol1l1lol12l1lol1lol1 /1l l1l1l1l1l1l1l1]l1]1

20 | 80%
del entorno

Se hace uso de la pizarra para el desarrollo de la clase e L0 O O O A < 717

Propone el docente actividades desarrolladas en notebook |1|1]1(0/1{1} 11071y 011112171 )1/0p1}21)0 1 1117011} 19 |76%

Se permite a los estudiantes manipular la pizarra tlafrjofafalafafa]a 22222 ]ala]a]ala]2]al2]|2]2]oa

. 96%
electronica

Se cumple con la planificacion de la clase 111011 j140f2) 0211|1121 1011171011 ]1]1}22/88%

TOTAL|8|7[9|5|7|7|10|2|8] 7 |6 |8 |9 |9 |9 |9 |10/10/ 9 10/10|10| 9 |10|10]|208|83%
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4.3 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

4.3.1 PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS.

Hipotesis alterna (Ha): La utilizacion de la guia multimedia sobre el uso de la
pizarra electronica incide favorablemente en los procesos educativos en el séptimo
afio de Educacion Basica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe,

Provincia de Chimborazo.

Hipotesis nula (Ho). La utilizacion de la guia multimedia sobre el uso de la
pizarra electronica no incide favorablemente en los procesos educativos en el
séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio

Penipe, Provincia de Chimborazo.

4.3.2 NIVEL DE SIGNIFICACION.

Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta Ha y se rechaza
Ho.

4.3.3 ZONA DE RECHAZO.

Se utilizo la prueba t de Student para analizar los datos, cuya formula es:

Donde:
t = estadistico equivalente a t de Student.

3, = media aritmética del grupo 1.

t=_X —Xy ¥, = media aritmética del grupo 2.
. 2 _
Gt G5 3% = varianza del grupo 1.
Il I

X2, = varianza del grupo 2.
n; = tamafio de la muestra del grupo 1.

n, = tamafio de la muestra del grupo 2.
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Se rechaza Ho y se

acepta Ha Se rechaza Ho y se

acepta Ha

-5._i.-'¢f-1 IYﬁ\F-i.""
Valor

Valor critico
critico

Para todo valor de probabilidad mayor que 0.05, se acepta Ho y se rechaza Ha.

4.3.4 CALCULO DE T STUDENT

Para la realizacion de la prueba t-student, se utilizé la herramienta de anélisis de
datos de Microsoft Excel, que permite calcular la t estadistico, en base a los datos

observados, para lo cual tendremos que registrar dicha informacion en una hoja de

Excel.
TABLA N° 22: Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales
GRUPO QUE sl GRUPO QUE NO
UTILIZO LA GUIA UTILIZO LA GUIA
Media 8.32 2.92
Varianza 3.72666667 2.91
Observaciones 25 25
Diferencia hipotética de las 0
medias
Grados de libertad 47
Estadistico t 10.4806631
P(T<=t) una cola 3.4432E-14
Valor critico de t (una cola) 1.67792672

Fuente: Microsoft Excel Analisis de Datos; Prueba T-student
Autora: Jenny Olivo
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4.3.5 DECISION.

Como t estadistico es 10.48 vy significativamente mayor que el t critico de

1,6779 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la investigacion, es decir que:

La utilizacion de la guia multimedia sobre el uso de la pizarra electrénica incide
favorablemente en los procesos educativos en el séptimo afio de Educacion Béasica

de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe, Provincia de Chimborazo.
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5.

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES.

La investigacion ha permitido conocer que para la implementacion de una guia
multimedia es necesario contar con un grupo de trabajo que incluya
profesionales en las ramas de pedagogia e informética que deberan escoger
los contenidos que se incluirdn para posteriormente desarrollarla utilizando un

software que permita desarrollar este tipo de aplicaciones informaticas.

Para la creacion de la guia multimedia se utilizo siguiendo los lineamientos de
la metodologia propuesta por Consuelo Belloch que considera aspectos tanto
técnicos como pedagogicos, que permitid6 documentar las fases de andlisis,
disefio y desarrollo que garantizO obtener un producto que cumpla con los

objetivos para los cuales fue creado.

El uso de la guia multimedia sobre la utilizacion de las pizarras electronicas
resulta beneficioso, ya que se pudo observar que los procesos educativos se
desarrollan de mejor manera en las clases con el grupo de docentes y

estudiantes que utiliz6 dicho material.
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5.2 RECOMENDACIONES.

Se recomienda que los recursos tecnoldgicos como son las pizarras
electrénicas con los que cuenta la institucion educativa se deberian
aprovechar al maximo para lo cual es recomendable que todos los docentes se

capaciten en la utilizacion de dichas herramientas.

Es recomienda seguir los lineamientos de una metodologia para el desarrollo
de este tipo de software, para lo cual se debe escoger una que considere las
caracteristicas del software que se va a desarrollar en especial los aspectos

pedag0gicos y técnicos.
Las autoridades y docentes del plantel deben desarrollar proyectos de

capacitacion y actualizacion dirigidos a los docentes en torno a las nuevas

metodologias y estrategias que integran las TICS a la pedagogia.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 INTRODUCCION

En este documento haremos énfasis a un aspecto importante, el proceso de
“gestion”, metodologia de desarrollo, actividades, técnicas que se utilizaron no es

necesariamente un conjunto de tarea lineal que tiene una secuencia absoluta;

La gestion depende de un estilo de trabajo y de la informacién que se posee y asi
se podra realizar varias funciones de un mismo proyecto al mismo tiempo, con la
interaccion directa de los usuarios, idea que ha sido la base del trabajo en el

presente proyecto.

A continuacidon se hace un analisis de las principales funciones que se realizé al
gestionar la guia multimedia desarrollada para mejorar los procesos educativos en
el séptimo afio de Educacion Bésica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio
Penipe, Provincia de Chimborazo.

La importancia de considerar este aspecto estriba en determinar la necesidad de

organizacion del trabajo, de los conocimientos, criterios, procesos, estrategias y

los instrumentos concretos para ayudarnos en la labor académica cotidiana.
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6.2 NATURALEZA DEL PROYECTO

6.2.1 LUGAR DE REALIZACION

Para la ejecucion de este proyecto se ha seleccionado el laboratorio de
computacién de la Unidad del Milenio de Penipe, el mismo que se encuentra

ubicado en el cantén Penipe.

6.2.2 BENEFICIARIOS

Los beneficiarios de esta propuesta fueron los docentes por lo tanto actualizaran
sus conocimientos en relacion a los recursos didacticos innovadores; los
estudiantes porque en ellos incide directamente las estrategias que aplica el

docente al momento de impartir la clase.

6.2.3 DEFINICION DE LA PROPUESTA

La pizarra electronica interactiva es uno de los protagonistas del proyecto escuela
2.0. mas alla de especificaciones técnicas (software asociado y su manejo, tipos
de pizarra electronica, etc.) a los educadores les interesa conocer sus

potencialidades y metodologias de uso en el aula.

A continuacion proponemos unos comentarios que pueden servir de ayuda a los

profesores que desean implementar esta herramienta innovadora en sus clases:

e La pizarra electronica interactiva es una herramienta familiar para los
profesores porque es similar a la pizarra tradicional (permite escribir e
interactuar en ella, borrar, etc.). Con el valor afiadido de que podemos

guardar lo escrito en formato digital.

e La pizarra electronica interactiva nos muestra todo lo que aparece en el

ordenador de forma interactiva.

-62 -



e La pizarra electronica interactiva nos propone nuevas formas de trabajar en el

aula con metodologias asociadas al uso de internet 'y la web 2.0.

e Los alumnos, con ayuda de la pizarra electronica interactiva, pueden

exponer sus trabajos digitales a los deméas compafieros.

e El profesor, con ayuda de la pizarra electrénica interactiva, puede explicar
contenidos, mostrar videos, mostrar presentaciones digitales, explicar el
funcionamiento de programas informéticos o de herramientas de la web 2.0

(creacion de videos, presentaciones multimedia, etc.).

e La pizarra electronica interactiva incide de forma positiva en la adecuacion

en el aula de los distintos estilos de aprendizaje de los alumnos.

e La pizarra electronica interactiva aporta un valor afadido en el tratamiento

de la diversidad del alumnado.

e La pizarra electronica interactiva, combinada con notebooks, tabletas,
camaras de documentos, sistemas de votacion, etc., propone nuevas formas de

trabajar en el aula.

El uso de la pizarra electronica interactiva y su software no requiere grandes
conocimientos de caracter técnico por parte del profesorado. Sélo requiere la
capacitacion minima de manejar un programa simple y una navegacion

apropiada a través de la red.
6.3 JUSTIFICACION DEL PROYECTO
Con la informacion obtenida en la investigacion de campo, a través de

encuestas a estudiantes y docentes, se ha detectado que en el séptimo afio de

educacion basica se presentan falencias en la aplicacién de recursos didacticos
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innovadores durante el proceso de ensefianza aprendizaje, debido a la falta de
equipos, por lo tanto no logran despertar el interés en el aprendizaje, volviendo
las clases monotonas y aburridas, incidiendo en el rendimiento de los estudiantes

porque no desarrollan sus habilidades intelectuales.

Por esta razdn se propone la implementacién de una guia multimedia sobre el uso
de la pizarra electronica para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los
nifios y nifias y de esta manera sus clases tengan un clima de aprendizaje positivo
en el que se utilice los debidos recursos didacticos innovadores y se desarrollen

sus capacidades, habilidades y destrezas necesarias para ese objetivo.

Antes de la implementacion a los docentes se les brindara un curso de
capacitacion para que actualicen sus conocimientos sobre el uso de la
pizarra electronica en el proceso de ensefianza aprendizaje. La propuesta tiene
relevancia porque los estudiantes desarrollan capacidades, habilidades y de
destrezas con criterio de desempefio para el uso de recursos didacticos
tecnologicos, estaran motivados durante el interaprendizaje con el uso de la

pizarra electrénica como recurso innovador.

El desarrollo de la propuesta es factible y esta respaldado por una investigacion
que confirma la necesidad de capacitar a los docentes a través de una guia

multimedia sobre el uso de la pizarra electronica.

Para ello, se contard con el apoyo de la autora de este proyecto para el

desarrollo de documentos de apoyo (guia escrita) que fueron accesibles.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar una Guia Multimedia para el uso de la Pizarra Digital Interactiva
en el Séptimo Afio de educacion bésica de la Unidad Fiscal Experimental
Milenio Penipe, provincia de Chimborazo.
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6.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Definir los contenidos que se incluiran en la guia multimedia a desarrollar.

e Realizar el analisis, disefio e implementacion de la guia multimedia, siguiendo
la metodologia para el Desarrollo de Aplicaciones Multimedia Interactivas.

e Aplicar la Guia Multimedia en el Séptimo Afio de educacion basica de la

Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe.

6.4.3 METAS

e Terminar la Guia Multimedia en un 100% hasta junio del 2014
e Aplicar la Guia Multimedia, en un 100% hasta julio del 2014.

6.5 FUNDAMENTACION TEORICA

6.5.1 PIZARRA ELECTRONICA

“Pizarra Digital Interactiva como un sistema tecnoldgico, generalmente integrado
por un ordenador, un video proyector y un dispositivo de control de puntero, que
permite proyectar (en una superficie interactiva) contenidos digitales en un
formato idoneo para visualizacion en grupo. Se puede interactuar directamente
sobre la superficie de proyeccion” (CABERO, 2007).

Murado (2012), menciona que la Pizarra Digital mejora notablemente los
procesos de ensefianza y aprendizaje, es bien aceptada por los profesores, motiva
a alumnos y profesores, se integra perfectamente en la actividad docente cotidiana
de las aulas y propicia la creatividad de los profesores. También afirman que es
necesaria la formacién técnica, pedagogica, metodolégica y que potencie la
creatividad para la correcta utilizacion y aprovechamiento de la Pizarra Digital

Interactiva.
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6.5.1.1 Ventajas de ocupar pizarras digitales

En los Gltimos afos, las pizarras digitales interactivas han surgido como una de las

herramientas mas innovadoras para utilizar en las aulas, es asi que Murado (2012)

menciona algunos beneficios que se obtiene con su uso.

Interactividad: Si bien existe una amplia gama de tipos y modelos de pizarras
todas tiene la posibilidad de interactuar mediante lapices electronicos o
simplemente los dedos con el software o aplicaciones instaladas en el
computador.

Actividades Ludicas: Los docentes pueden desarrollar actividades en que los
estudiantes tengan que manipular elementos multimedia que les permitird un

aprendizaje significativo.

Internet: Visitar sitios web con importancia educativa que sean generadores

de instancias para el debate de puntos de vistas diferentes.

Registro de actividades: Almacenar todas las intervenciones realizadas en la
pizarra, lo que permite tener un registro de todos los procesos desarrollados en

la clase.

Trabajo activo y colaborativo: generando nuevas formas de interaccion entre

los estudiantes y el profesor.

6.5.1.2 INCONVENIENTES

(MURADO, 2012), menciona también que la inclusion de este tipo de materiales

educativos puede generar ciertos inconvenientes en el proceso ensefianza

aprendizaje:

Poca disponibilidad de materiales educativos.
Requiere cambio de mentalidad y forma de trabajar de los docentes.

Capacitacion necesaria por parte de los docentes.
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e Sombra producida en pantalla, se debe aprender a enfocar la luz del proyector.

e Se debe seleccionar la informacion méas adecuada, tal y como lo venia
haciendo hasta ahora en el aprendizaje convencional.

e Preparacion de la clase con materiales que se pueden mostrar en la pizarra.

e Serequiere de personal de apoyo y asesoramiento.

e Se necesita trabajar con cierta penumbra, lo que puede provocar una falta de

adaptacion por parte del alumno, problemas de conducta, etc.

6.5.1.3 FUNCIONAMIENTO DE LA PIZARRA DIGITAL
INTERACTIVA

Existen varios pasos con los cuales se explica el funcionamiento de una pizarra

digital interactiva y son:
a) Conexidn de los equipos.

En lo que respecta al hardware se dispone de tres equipos que son el proyector
de digital, el ordenador y el dispositivo receptor o de ser el caso la pizarra digital.

Con el fin de proyectar la imagen digital, se conecta el ordenador con el proyector

digital por medio de un cable o de manera inalambrica.

Por altimo se conecta el ordenador al dispositivo receptor de la pizarra utilizando
un cable USB o la tecnologia Bluetooth dependiendo de las especificaciones
técnicas de la pizarra que se disponga a utilizar.

b) Calibracién.

Previo a la utilizacion de la pizarra digital se realiza el proceso de calibracion, en
este proceso se define el area o superficie de trabajo, esta superficie debe

coincidir con el tamafio de la imagen proyectada.

c) Transmisiony Recepcion de datos.

Desarrollando los procesos anteriores se consigue proyectar sobre la pantalla
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interactiva cualquier informacion procedente del ordenador.

A partir de ese momento, todos los movimientos que se realizan al interactuar
sobre la pantalla quedaran registrados en el receptor, el mismo que enviara la
informacion hasta el equipo donde el software de control de la pizarra lo

convertira en imagen.

Este registro se lleva a cabo gracias a los sensores, que triangulando las sefales
detectan las coordenadas exactas de los emisores dentro de la extension total de

la pizarra. En la siguiente figura se muestra el funcionamiento de una PDI.

GRAFICO N° 21: Funcionamiento de una PDI

; .:_Il L "["':‘

La pizarra digtal interactiva

'y
e

videoproyector L L

pizarra blanca interactiva

Fuente: http://unidaddedesarrolloacademico.blogspot.com/
Autor: Pere Marqués

6.5.14 TIPOS DE PIZARRA INTERACTIVA Y ACCESORIOS
ASOCIADOS

Existe una gran variedad de pizarras digitales interactivas entre las mas
importantes se encuentran las de gran formato, que son fijas como pueden ser las
Smart Board y las de Team Board como ejemplo, y las pizarras digitales

interactiva portatiles (PDI).
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a) Pizarra Digital Interactiva de gran formato

Este tipo de pizarras se caracterizas porque la superficie de escritura es especifica,
y solo se puede utilizar la pizarra digital dentro de dicha superficie, que a su vez

viene impuesta por el fabricante que comercializa el producto.

Esto se debe a que se utiliza la induccién electromagnética como tecnologia de
posicionamiento del puntero de escritura. Por este motivo toda la superficie de
escritura debe de ser sensible a los cambios del campo electromagnético que
aparecen sobre esta. Esta tecnologia permite un posicionamiento 0ptimo, pero su
principal desventaja es su movilidad ya que imposibilita su uso en otro lugar que
no sea en el que se encuentra instalado, ademas de encarecer enormemente su
precio debido a que se tiene de adquirir toda la pizarra y el puntero especifico

para esta. En la figura se muestra un ejemplo de este tipo de pizarra.

GRAFICO N° 22: Pizarra Digital Interactiva de Gran Formato Smart Board

Fuente: http://unidaddedesarrolloacademico.blogspot.com/
Autor: Pere Marqués

b) Pizarra digital interactiva portatil

La principal diferencia de este tipo de pizarra, es que se puede convertir cualquier
superficie donde realicemos la proyeccion en pizarra interactiva, ya que no se

necesita que la superficie lleve sensores.

Para permitir esta opcidn, se requiere incluir algin tipo de hardware que permita

ubicar la posicion actual del puntero sobre la superficie de proyeccién. Este

- 69 -



hardware puede utilizar diversas tecnologias para dicho propésito como por

ejemplo, lectura de sefiales infrarrojas o emision y recepcion de ultrasonidos.

Esta pizarra ofrece como ventajas la posibilidad de poder instalarse en
cualquier lugar, pero el principal inconveniente es el posicionamiento menos
preciso que las comentadas anteriormente, ya que los diferentes sensores
utilizados siempre tienen una desviacion causada por multiples factores externos

que pueden impedir la correcta ubicacion del puntero.

También se debe tomar en cuenta que, cada vez que se instala el sistema en un
lugar diferente, se ha de calibrar la zona proyectada para conocer el tamafio
funcional de la pizarra, mientras que en las pizarras de gran formato no es

necesario ya que la pizarra no cambia nunca de tamario.

Los precios de las pizarras de ambos tipos (de gran formato y portatiles)
pueden variar notablemente, las de gran formato son mucho mas caras que las
portéatiles; y su instalacion y eleccion depende de los recursos y el espacio fisico
disponible.

A continuacion se muestran las figuras con dos tipos de PDI portatiles existentes

en el mercado.

GRAFICO N° 23: PDI Portatil MIMIO

Fuente: http://anakincez.wordpress.com/2008/11/20/nuevas-tecnologias-revolucionan-la-
educacion-en-el-peru/
Autor: anakincez.wordpress.com
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GRAFICO N° 24: PDI Portétil eBeam

Fuente: http://www.tecnologiayeducacion.com/importante-reajuste-de-precios-de-
ebeam%C2%AE-en-espana/
Autor: Stephen B. England

Los precios de las pizarras de ambos tipos (de gran formato y portatiles)
pueden variar notablemente, ya que las de gran formato son mucho mas caras

que las portétiles, y su instalacion depende de los recursos y el espacio disponible.

6.5.1.5 TIPOS DE PIZARRAS ELECTRONICAS USADAS PARA EL
POSICIONAMIENTO DEL PUNTERO

a) Electromagnética.

Se utiliza un lapiz emisor de sefiales electromagnéticas como puntero, combinado
con una malla sensorial ubicada en toda la superficie de proyeccion. Dicha malla
detecta la sefial del lapiz en toda la superficie de censado con muy alta precision y

envia la posicion del puntero cuando este toca cualquier punto de la superficie.

Una pizarra electromagnética tiene en 2.5 cm2 la misma resolucién que una tactil

de 77 pulgadas de tamafio puede tener en toda la superficie.

Esta tecnologia es implementada por las empresas Numonics e Interwrite como se

observa en las siguientes figuras.
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GRAFICO N° 25: PDI Numonics y PDI Interwrite

Factor ov .
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Fuente: http://unidaddedesarrolloacademico.blogspot.com/
Autor: Pere Marqués

b) Infrarroja.

En este caso, el puntero esta dotado de un diodo emisor de luz infrarroja en la
parte superior. El sensor detecta la luz infrarroja emitida y posiciona el punto

infrarrojo sobre un eje de coordenadas cartesianas.

Se necesita calibrar la pizarra antes de utilizarla para definir el &rea activa, para

que esto sea posible el sensor tiene que estar ubicado a cierta distancia.

Esta tecnologia no requiere pegar sensores especiales en la superficie de trabajo,
ni soportes o superficies sensibles, tampoco limita el area de proyeccion pudiendo

ser incluso de varios metros cuadrados.

GRAFICO N° 26: PDI QOMO

Fuente: http://unidaddedesarrolloacademico.blogspot.com/
Autor: Pere Marqués
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c¢) Ultrasonica — Infrarrojo.

Cuando el marcador entra en contacto con la superficie de la pizarra, este envia
simultdneamente una sefial ultrasonica y otra de tipo infrarrojo para el
sincronismo. Se coloca un receptor en uno de los costados de la pizarra el mismo

que recibe las sefiales y calcula la posicion del puntero en el area de proyeccion.
Esta tecnologia permite que las pizarras sean de cualquier material; siempre y
cuando sea blanca y lisa para una proyeccion adecuada. EI mejor ejemplo de esta

tecnologia son las pizarras elaboradas por la empresa eBeam.

GRAFICO N° 27: PDI eBeam Edge Projection

Fuente: http://www.ekolgym.com/

d) Resistiva.

El panel de la pizarra es el elemento que facilita la posicion del puntero y esta
formado por dos capas separadas, la capa exterior la misma que es deformable a la
presion y al tacto. La presion aplicada facilita el contacto entre las capas exterior e
interior, provocando una variacion de la resistencia eléctrica que nos permite

localizar el punto sefialado.
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Se puede utilizar cualquier tipo de puntero con esta tecnologia, ya que el sensor
es la superficie donde escribimos. Esta tecnologia se utiliza en pizarras fijas.

Tecnologia utilizada por Polyvision y Smart Board.

GRAFICO N° 28: PDI Polyvision TS Series

Fuente: http://www.educlick.es/eno/
Autor: EduClick, S.L

6.5.1.6 BENEFICIOS DE LA IMPLEMENTACION DE LA PIZARRA
INTERACTIVA

a) BENEFICIOS GENERALES

e Las clases resultan méas atractivas y entretenidas, tanto para los docentes
como para los alumnos, por la posibilidad de utilizar recursos mas vistosos,
dindmicos y variados como por ejemplo: sitios web, videos, audio, email,
aplicaciones educativas, etc.

e Las oportunidades de participacion y discusion en las clases, aumentan
considerablemente, puesto que se incrementan los niveles de interaccion entre
el profesor, los alumnos, la materia a impartir y la tecnologia utilizada.

e El uso de la pizarra optimiza el corto tiempo de ensefianza que dispone el
docente, ya que le permite utilizar nuevas fuentes de recursos educativos que
facilitan la explicacion del tema estudiado.

e La pizarra digital interactiva es un recurso que el docente puede utilizar con

alumnos de todas las edades y en todas las areas de cualquier nivel académico.

-74 -


http://www.educlick.es/eno/

b) BENEFICIOS PARA LOS DOCENTES

La pizarra digital interactiva se acopla a cualquier tipo de pedagogia,
reforzando las estrategias de ensefianza con la clase completa, y al mismo
tiempo sirviendo como adecuada combinacion entre el trabajo grupal e
individual de los estudiantes.

La PDI es un instrumento perfecto para el educador constructivista ya que
promueve el pensamiento dindmico, participativo y critico de los alumnos.

La PDI estimula la confianza y la espontaneidad de los docentes, debido a que
estos pueden realizar anotaciones directamente en los recursos web utilizando
marcadores de diferentes colores.

La PDI es un excelente recurso para su utilizacion en sistemas de
videoconferencia, favoreciendo el aprendizaje colaborativo a través de
diferentes herramientas de comunicacion.

La PDI incrementa el interés de los docentes por la innovacion y el desarrollo
profesional, hacia el cambio pedagdgico que puede suponer la utilizacion de
una tecnologia que inicialmente encaja con los modelos tradicionales, y que
resulta facil al uso.

El software vinculado a la pizarra posibilita el acceso a graficos,
diagramas y presentaciones, lo que permite preparar las clases de forma mas
sencilla y eficiente; ademas de almacenar dichas clases para una proxima

utilizacion.

¢) BENEFICIOS PARA LOS ALUMNOS

Permite incrementar la motivacion e interés de los alumnos gracias a la
posibilidad de disfrutar de clases mas llamativas y llenas de color en las que se
favorece el trabajo colaborativo, la participacion estudiantil; impulsando asi la
auto confianza y el desarrollo de habilidades sociales.

La utilizacién de pizarras digitales facilita la comprensién de las asignaturas,

especialmente en el caso de conceptos complejos ya que puede reforzar las
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explicaciones utilizando videos, simulaciones e imégenes con las que es
posible interaccionar.

e Los estudiantes con dificultades visuales se beneficiaran de la posibilidad del
aumento del tamafio de los textos e imagenes, asi como de las opciones de
manipular simbolos y objetos.

e Los alumnos con problemas de audicion se veran beneficiados gracias a la
posibilidad de utilizar presentaciones visuales ademas del contenido
multimedia que se puede encontrar en internet.

e Los estudiantes con problemas cenestésicos reforzaran su aprendizaje a través
de ejercicios que implican el contacto y manipulacién de las pizarras
interactivas ya que disponen de una superficie de gran tamafio sensible a un

lapiz electronico o incluso al tacto.

6.5.1.7 TECNOLOGIAS UTILIZADAS EN LA FABRICACION DE PDI

Se detallan a continuacién las principales tecnologias utilizadas en la construccion

de pizarras interactivas.

6.5.1.8 TECNOLOGIAS TACTILES

Esta tecnologia se caracteriza por permitir la interaccion sobre la superficie
proyectada, utilizando un dispositivo digital, o bien utilizando las manos.

Las tecnologias tactiles de ultima generacion se proveen mediante un cristal
transparente sobre el cual se coloca una ldmina que permite la interaccion
sobre la superficie. La fuente de la imagen la proporciona un proyector

gue emite luz sobre la superficie transparente.

Por ser una de las primeras tecnologias implementadas, se limita el uso a un

reducido nimero de posibilidades.
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GRAFICO N° 29: Principio de la tecnologia tactil

Estan formadas por dos capas Segunda capa
conductoras de electrones conductora

Ambas capas estan separadas por Membrana externa,
una zona de aire con diminutas esferas  protectora y flexible

Fuente: Universidad Oberta de Catalunya.

6.5.1.9 TECNOLOGIA ELECTROMAGNETICA

Esta tecnologia es adoptada por las principales empresas en el campo de

disefio de PDI, entre ellas: Promethean y multiCLASS.

e El principio se basa en la interaccion de una malla que contiene el area de
proyeccion que detecta la sefial de un puntero especial. En cada malla se
detecta, con mucha precision, la posicion del puntero lo que permite localizar
el puntero en cualquier parte de la malla.

e El digitalizador que ha sido aplicado en la ingenieria y arquitectura, en el area
textil, y donde es requerida la exactitud.

e La tecnologia es bastante confiable y robusta, esto lo hace un candidato

dptimo para su utilizacién, sin necesidad de tener cuidados especiales.
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GRAFICO N° 30: Tecnologia electromagnética
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Fuente: http://www.todaycomputing.com/.

6.5.1.10 TECNOLOGIA INFRARROJA

Esta tecnologia se basa en sensores creados por una malla infrarroja que

detectan la sefial emitida por punteros especiales.

La implementacion de esta tecnologia, depende de factores naturales que

implican luminosidad, distancia y cantidad de tipo de sensor utilizado.

GRAFICO N° 31: Tecnologia infrarroja

//
//
//

El funcionamiento de este sistema
se basa en los mismos principios
que emite rayos infrarrojos sobre la
superficie de la pantalla.

Fuente: Universidad Oberta de Catalunya.

6.5.1.11 HARDWARE UTILIZADO PARA FABRICAR UNA PDI

Dentro de las tecnologias existentes para implementar una solucion
alternativa se describen las siguientes:
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a) WIIMOTE

El WiiMote es el control remoto principal de la consola mas popular de la

empresa Nintendo denominado Wii.

GRAFICO N° 32: WiiMote

Fuente: Nintendo Company Limited.

Lo que hace especial el mando del control remoto del Wii, es la
posibilidad de deteccion de movimiento y la capacidad de apuntar hacia objetos

en una pantalla.

El disefio del control remoto de Wii o WiiMote rompe el esquema de los disefios
de mandos, al proporcionar la facilidad de uso con una sola mano de forma

intuitiva.

Aparte de los botones principales de control tradicionales, proporciona un altavoz
e indicadores led que indican, mediante sefiales auditivas y visuales, el estado del
mismo. Tiene la posibilidad de reconocer la aceleracién sobre 3 ejes
utilizando un acelerémetro ADXL330.

Adicionalmente, tiene un componente PixArt, que le proporciona la capacidad de
identificar hacia donde esta proyectando el control que puede mejorar mediante el
componente WiiMotion Plus. La distancia de conexién y precision de deteccion,

lo proporciona a una distancia maxima de cinco metros.

El control remoto del Wii tiene la posibilidad de controlar el movimiento sobre el
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eje imaginario z para reconocimiento de objetos en tres dimensiones. Estos

sensores de aceleracion tienen la funcién de sensores de inclinacion.

El funcionamiento se puede afectar, definidas por efectos luminicos lo que
limita la funcionalidad, debiendo solventar el problema mediante la utilizacion de
iluminacion fluorescente. Adicional a que proporciona audio, también tiene
capacidad de vibracion que funciona como indicador, el cual puede ser

desactivado mediante el botén de Home.

La memoria utilizada por el componente es de 16 kB, donde la seccion de 6
kilobytes se utiliza para la conexion con el equipo. Permite almacenar

informacion propia, por lo que puede guardar datos informacion del controlador.

La fuente de alimentacion es proporcionada por dos baterias AA, que permiten
una autonomia entre el rango de 25 y 60 horas aproximadamente. (Calculos
realizados en 60 horas utilizando so6lo el acelerometro y 25 horas utilizando el

puntero y el acelerémetro).

Dentro de las fuentes de alimentacion, la empresa fabricante no tiene una

solucion recargable aunque existen soluciones alternativas que permiten el uso.

b) GYROMOUSE AIR MOUSE GC125MCE

Dispositivo de radiofrecuencia inalambrica que permite, mediante un sensor

optico, la presion y optimizacion de energia para lograr autonomia de carga.

Utiliza tecnologia de giroscopio, que permite utilizarse tanto sobre una superficie
rigida como en el aire, la posibilidad de uso para la simulacion de una PDIP es
ilimitada, ya que al igual que las tabletas no requieren cable alguno o para la

conexion lo que permite la movilidad.
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GRAFICO N° 33: Gyromouse

Fuente: www.sistematics.com.

Al igual que su similar WiiMote, el Gyromouse utiliza software compatible con

los principales sistemas operativos.

6.5.1.12 SOFTWARE PARA LAS PDI’S

Dentro del tema de software se hace una clasificacion en la que se define:
software de controladores necesarios para la conexion con la computadora vy el

software utilitario que permite la interaccion y el desarrollo de una exposicion.

Los principales sistemas operativos comerciales como:  Microsoft
Windows y Mac OS, requieren estos controladores para su primera utilizacion. En
la alternativa de software libre se tiene el sistema operativo Linux, los cuales
proporcionan distintos drivers universales para la conexion.

Al contar con la conexion por medio de los drivers, se puede utilizar el sistema
sin realizar tareas adicionales, ya que proporciona un dispositivo sefialador, como
el puntero, al igual que lo proporcionado por un mouse. El objetivo de contar con
software utilitario es el de apoyar los procesos de ensefianza al estar

desarrolladas para el area educativa.

En la actualidad, existen infinidad de recursos que también se extienden a

recursos en linea.

Clasificando el recurso multimedia, como los objetos que manejen y soporten

distintos tipos de contenido, de manera individual o de forma simultanea.
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Para los actuales métodos de ensefianza, se exige software que cuente con
diferentes caracteristicas que permita la facilidad de manejar distinto tipo de
contenido orientado a texto, imagenes, sonido y video. EI modelo general, para el
desarrollo de una clase utilizando una pizarra digital interactiva comercial

tomando como base una pizarra SmartBoard.

GRAFICO N° 34: Desarrollo de una clase utilizando software PDI

Pizarra digital Clasificacion Tiposde
interactiva del software contenidos

Material
Multimedia

Material

e Educativo

Autor: SMART Inc.

Uno de los principales proveedores de pizarras digitales mediante su producto

SMART Notebook brinda la posibilidad de guardar los contenidos escritos.

A pesar de que, con el tiempo se desarrollan mas aplicaciones que en la mayoria
de casos son de libre uso, se describen a continuacion las caracteristicas de

software tradicionalmente utilizado.

a) DESKTOP MESSAGER

No es necesario utilizarlo con una pizarra propietaria, debido a ser una
herramienta que dota de las capacidades de software comercial y que posee
una licencia Freeware.

Esta utilidad permite dibujar directamente sobre el escritorio de sistemas

Windows, mediante una interface intuitiva.
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GRAFICO N° 35: Desktop Messager
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Fuente: http://www.desktop-messager.pro.tm/.
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b) SMART NOTEBOOK

Software de la empresa SMART Inc. la cual esta desarrollada para los sistemas
Windows, Linux y Macintosh proporciona el software Smart Notebook que

permite gestionar y unificar utilidades dentro de una sola aplicacion.

Cuenta con la version en linea que permite dentro de las multiples prestaciones el

de gestionar software de oficina mediante su herramienta Impress.

El software Impress captura el puntero para poder incluirlo directamente en las

diapositivas.
GRAFICO N° 36: Smart Notebook
Achivo  Edicidn  Ver Insertar Dibuiar  Ayuda ﬁ SMART Notebook Express
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D —
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Fuente: SMART Inc.

c) HERRAMIENTAS DEL SISTEMA OPERATIVO

Dentro de la alternativa que se tiene con sistemas operativos Windows, se
cuenta con herramientas tales como: el teclado del sistema, y el reproductor de

medios.

-83-



GRAFICO N° 37: Teclado de Microsoft Windows

Fuente: Sistema operativo Microsoft Windows.

d) GROMIT

Abreviatura de Graphics Over Miscellaneous Things, el cual permite realizar

apuntes directamente sobre el escritorio de Linux.

GROMIT es una herramienta open source que esta desarrollado con base en
Xlnput-Aware. De tal forma que el uso de la aplicacion permite dibujar
cumpliendo con las caracteristicas de XFree86.

GRAFICO N° 38: GROMIT
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Fuente: Sistema operativo Linux.

6.5.2 MATERIALES EDUCATIVOS MULTIMEDIA

Los materiales educativos multimedia son recursos que integran al menos dos de
diversos medios como el texto, la imagen, el audio, las animaciones y el video;

éstos se crean para trasmitir una informacion con una intencién pedagdgica.
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El desarrollo de un material educativo multimedial no se debe limitar a la
redaccion tedrica, cuyo punto de partida en la organizacion, desarrollo y
divulgacion de un contenido; un material educativo multimedia es un objeto con
propositos educativos, cuyo principal objetivo es el facilitar al estudiante la
adquisicion de nuevos conocimientos, o habilidades sobre un tema o asignatura
especifica, es por ello que para la planeacion y desarrollo de este tipo de
materiales no se debe comenzar desde el contenido, si no se debe considerar como

punto de partida los Objetivos de Aprendizaje.

6.6 PROPUESTA O ALTERNATIVAS DE SOLUCION AL PROBLEMA
DEL PROYECTO PLANTEADO.

6.6.1 TAREAS REALIZADAS.

Andlisis

Disefio del Programa

Desarrollo del Programa

Experimentacion y Validacion del Programa

Realizacion de la Version definitiva del programa

o o k~ w N e

Elaboracion del material complementario

6.7 MODELOS ELABORADOS O DISENADOS (PRODUCTOS)

6.7.1 ESTUDIO PRELIMINAR

Se realiz0 basandose en la metodologia para el Desarrollo de Aplicaciones
Multimedia Interactivas, propuesta por Consuelo Belloch que comprende las
siguientes etapas:

6.7.1.1 DETERMINACION DE NECESIDADES DEL SE.

La institucion educativa cuenta con la infraestructura y recursos tecnoldgicos

necesarios para la inclusion de materiales educativos de tipo multimedia, ya que
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las diferentes aulas de clase se encuentran equipadas con pizarras digitales

interactivas, sin embargo no esta siendo aprovechada adecuadamente dado que los

docentes y estudiantes no conocen todas las bondades de dichas herramientas.

Es por esto que surge la necesidad de contar con una guia multimedia que permita

a los estudiantes y docentes conocer la forma en que pueden trabajar con dichas

pizarras.

6.7.1.2 EQUIPO DE TRABAJO.

Antes de iniciar con el desarrollo de la guia multimedia se debera asignar los

roles a los miembros que integran el equipo de trabajo.

TABLA N° 23: Integrantes del grupo de trabajo

ROL

NOMBRE

DESCRIPCION

Coordinador

Ing. Jorge Ferndndez

Director de tesis, encargado de
guiar los diferentes procesos de la
investigacion  asi como el

desarrollo de la guia Multimedia

Pedagoga Lic. Janeth Acosta Sera un profesional de las Ciencias
de la Educacidén con experiencia en
la rama de Computacion.

Disefiador Jenny Olivo Serd quien tiene a cargo la

Gréfico responsabilidad de disefiar la
interface gréfica de usuario...

Desarrollador Jenny Olivo Serd quien mediante aplicaciones

informaticas implemente la guia

multimedia.

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

- 86 -




6.7.2 ANALISIS

6.7.2.1 DESTINATARIOS

La presente Guia multimedia esté dirigida tanto para los docentes como para los

estudiantes de séptimo afio de educacion basica.

TABLA N° 24: Destinatarios

DOCENTES ESTUDIANTES
Edad 25-45 11-12
Conocimientos Conocimientos bésicos de | Conocimientos basicos de
previos: computacion computacion
Manejo de ventanas Manejo de ventanas
Lenguaje Espariol Espariol

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

6.7.2.2 ENTORNO DE APRENDIZAJE

El software a desarrollar estd destinado para ser utilizado en el proceso
ensefianza-aprendizaje al interior del aula de computo, por lo que se debe tomar
muy en cuenta las caracteristicas de los equipos de computo con los que cuenta la

institucién educativa.

6.7.2.3 ANALISIS DEL CONTENIDO
Los temas que se abordaran en el software son:

e Historia

e Tipos

e Requerimientos
e Primeros Pasos
e Notebook

e Ejemplos
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6.7.2.4 REQUERIMIENTOS TECNICOS

La guia se la desarrollé tomando en cuenta los siguientes requerimientos técnicos:

TABLA N° 25: Requerimientos técnicos de la Guia Multimedia

HARDWARE

SOFTWARE

Procesador Pentium 4 2.0 MHz o superior | superior
RAM 128MB minima

Periféricos de entrada: Teclado y mouse

Periférico de salida: Monitor, parlantes

Plataforma PC Sistema operativo Windows XP o

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

6.7.3 DISENO PEDAGOGICO

6.7.3.1 OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

e Conocer los tipos de pizarras electronicas existentes en el mercado

o Identificar los elementos necesarios para trabajar con las pizarras electrénicas

o Identificar la forma de ingresar y manipular el Software Notebook Smart

e Reconocer la forma de trabajar con objetos en el software Notebook Smart

e Saber utilizar las herramientas con que cuenta el software Notebook Smart

e Construir actividades atractivas para los estudiantes utilizando el software

Notebook Smart en las pizarras electronicas.

6.7.3.2 CONTENIDOS

TABLA N° 26: Contenidos

Historia Resefia historica

Tipos Pizarras de gran formato

Pizarras Portatiles
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Electromagnética

Infrarroja

Ultrasonica - Infrarrojo

Resistiva

Requerimientos

Ordenador

Proyector

Multimedia

Medio de conexién

Pantalla interactiva

Software de la Pizarra Digital Interactiva

Conexiones necesarios en una PDI SMART

Primeros Pasos

Conexion de los equipos

Orientacion o calibracion

Tocar, escribir y guardar

Escribir sobre la pantalla interactiva

Borrar tinta digital

Cerrar capa de tinta digital

Restaurar Notas

Notebook

Crear un archivo de Notebook

Interface del software

Personalizar el espacio
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Barra de herramientas

Barra de Pestafas Laterales

Objetos en Notebook

Objetos en Notebook

Texto a mano alzada

Ejemplos Ejemplo 1: Sistema de Numeracion

Ejemplo 2: Mapas de los Continentes

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

6.7.3.3 INTERACTIVIDAD

Para el disefio de la guia se ha seguido las orientaciones que para la produccion de
estos materiales son recomendadas desde diferentes publicaciones al respecto y
tomando como referencia la experiencia técnico-didactica de diferentes
profesionales en esta tematica y soporte de formacion- Este material incorpora
algunas de las posibilidades que los recursos multimedia permiten como son:

Iméagenes, animaciones, texto, videos.

Al programa se accedera a través de una pantalla de inicio, la que ofrecerd una

bienvenida y la posibilidad de acceder a los diferentes contenidos de la guia.

La guia tendra el principio de hipertexto en el que por medio de botones se podra

acceder a los diferentes contenidos del programa.
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GRAFICO N° 39: Navegacion de la guia multimedia
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Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

6.7.4 DISENO TECNICO

En esta etapa se detallan los aspectos tecnolégicos con los que en base al analisis

y disefio pedagdgico se elaboraréa el software.

6.74.1 ELEMENTOS MULTIMEDIA

En el presente software se utilizara los siguientes recursos multimedia:
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e Texto: Para mostrar los contenidos conceptuales de los diferentes temas. Se

ha tratado de que sean lo méas concretos posibles por estar dirigidos a nifios de

edad escolar. EI mismo que tendra las siguientes caracteristicas:

TABLA N° 27: Caracteristicas del Texto

Elemento Fuente Tamario Color
Titulos fuente Comic 20 Rojo
Texto de normal Time new roman 14 Negro
Texto en botones Asley 12 Amarillo

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

e Imagenes: Se mostrara principalmente captura de pantallas del software

Notebook.

Se utilizara archivos de tipo PNG, que permite trabajar con trasparencia.

e Animaciones: Mediante las animaciones se pretende que el programa sea mas

atractivo, se ha utilizado dos tipos de animaciones

TABLA N° 28: Caracteristicas de las animaciones

Herramienta a Otras
Elemento Formato .. .
utilizar caracteristicas
Banner SWF Swich Max (trial)
Pantalla SWF Swich Max(trial)
bienvenida

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

e Videos: Se elaboraron videos tipo tutoriales, en el que se muestra diferentes

procedimientos de utilizacion de las pizarras digitales interactivas

TABLA N° 29: Caracteristicas del video

Elemento

Formato

Herramienta a utilizar

Video

WMV

e Camtasia Studio

e Sony vegas

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo
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Sonido: Permitird estimular el sentido del oido del usuario.

TABLA N° 30: Caracteristicas del sonido

Elemento Formato Herramienta a utilizar
Audio de botones Mp3 e Audacity
Audio del video Integrado al e Audacity
video e Camtasia Studio

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo

6.7.4.2 INTERFACE DEL USUARIO

El usuario dispondré dos tipos de interfaces mediante las cuales podra interactuar

entre él y el programa.

TABLA N° 31: Interfaces de usuario

Tipo | Hardware

Caracteristicas

Entrada | Mouse

Permitira accionar los diferentes enlaces a los
contenidos del software, asi como reproducir y detener

los videos.

Salida Monitor

Mostrar una interface grafica, conformada por una
serie de paginas en las que se distribuird los diferentes

contenidos multimedia.

Se visualizara de forma dptima en una resolucion

minima de 1024 x 648, por ser la mas utilizada.

Parlantes

Se podra escuchar los diferentes sonidos

Fuente: Investigacion
Autora: Jenny Olivo
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6.7.4.3 BOCETO DE PAGINAS

GRAFICO N° 40: Boceto pantalla bienvenida

Pantalla Bienvenida

Banner (swf)

®

Fuente: Herramienta de maquetacioén Balsamiq Mockups
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 41: Boceto pantalla ment

Pantalla Bienvenida

Banner (swf)

Historia Tipos
Requerimient Primeros
Smart Ejemplos

GRERA

Fuente: Herramienta de maquetacion Balsamiq Mockups
Autora: Jenny Olivo
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GRAFICO N° 42: Boceto pantalla unidad

Pantalla Bienvenida

Banner (swf)

Area para texte

Pagina 1

Pogina 2

Pagina 3
/

1/

Personaje

/ \ Pagina n
’ —
* —
» —

-
@

Fuente: Herramienta de maquetacion Balsamiq Mockups
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 43: Boceto pantalla subtemas

Pantalla Bienvenida

Banner (swf)

Area para texto

@ = o>

Fuente: Herramienta de maquetacion Balsamiq Mockups
Autora: Jenny Olivo
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GRAFICO N° 44: Boceto pantalla Video

Pantalla Bienvenida

Banner (swf)

©l T

©L-= G

Fuente: Herramienta de maquetacion Balsamiq Mockups
Autora: Jenny Olivo
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6.7.5 DESARROLLO DEL PROGRAMA
6.7.5.1 PRODUCCION DEL PROTOTIPO

Utilizando lo obtenido en las fases de andlisis y disefio se procede a realizar la
produccion de un prototipo de la guia

GRAFICO N 45: Prototipo de la guia Multimedia

GUIA MULTIMEDIA |

‘ara el wso de Lo PD\

e

Pizarra Digital interactiva

Bienvenid@ a la guia Multimedia
"Uso de la pizarra digital
interactiva".PDI

s : .

N — : x. L} La Pizarra Digital Interactiva (PDI).

— = o también llamada pizarra electronica,
S/ PRIMEROSAPASOS) es una herramienta didéctica de uso

BEQUIBLMIENIOY reciente en la ensefianza y con
grandes potenciales pedagogicas.

HISTORIA'

ii
g
;u
i
4

"

Este espacio tiene como objetivo la adquisicion de destrezas en el
uso y mantenimiento de la PDI. En ella aprenderemos a utilizar las

SMART NOTEBOOK herramientas del software asociado a la pizarra.

”

@0

Fuente: Neobook
Autora: Jenny Olivo

El disefio del prototipo podria sufrir cambios en caso de que el docente (profesor

de computacién de la institucion educativa) o el asesor (Director de tesis) sugieran
realizar algun cambio.

6.7.5.2 PRODUCCION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA
e Contenidos textuales

Se consultaron manuales de las pizarras digitales Smart asi como de manuales de
usuario de Smart Notebook
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e Iméagenes
La guia multimedia esta conformada por dos grandes grupos de imagenes:

Imagenes editadas: Se las manipulo en photoshop que se utilizaron para el
disefio del software, tales como fondos, imagenes de los botones.
Imagenes Capturas:

GRAFICO N° 46: Edicion del fondo para el banner

Fuente: Photoshop
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 47: Edicién del Botones

Fuente: Photoshop
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 48: Edicion de la captura de imagenes

] Untitled - SMART Notebook =Jo&d
File Edit View Insert Format Draw Help

raiediliw 8 = NV x [EoN el =] [m]«]ichefi=)] P
== ~

Ery—

D r

= j

&

o .

-

A

a [ Auto-hide (] I >

Fuente: Photoshop
Autora: Jenny Olivo
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e Videos

Los videos se los capturo mediante una grabadora.

e Animaciones

Las animaciones se las realizo con SWISHmax.que es una aplicacion que nos
permitié realizar animaciones en formato Swf (Flash) sin necesidad de saber

programar en lenguaje Action Script

GRAFICO N° 49: Elaboracién de animacién del banner

A banner - SWiSH Max .- . ——— T =i )

© Ele Edit View Inset Modify Control Tools Window Help

NQW O +DBR| T LA @D ErER R EREEE PBNE AT

[Jelfih (757
o [Bresk o Breah wave (73]

Nothing to view

Click an object to select, click-drag-release or ctrl+click to multiselect x=540.0 y=53.0 Unknown Size

Fuente: SWiSHmax
Autora: Jenny Olivo

6.7.5.3 INTEGRACION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA

Los diferentes recursos creados se los fue incluyendo en las diferentes paginas de

libro creado en neobook.

-99-



GRAFICO N° 50: Integracion de animacion banner

— _
% NeoBook § Profesional - [CAQUIC o] - - —— — =6 »
% Archivo Editar Ordenar Ver Pigina Libro Opciones Hemamientas Ventana Ayuda &ix
(]
] H
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O Huewo 7]
£ Loes
= G o
o + Ninguno v ]
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< e
] - -
Propiedades del objeto Flash - Fashl A A -
T [rchivo Elash or URL L]
A q1ee =
CIQUICKPDI-10imagenes guialbanner swi -
o] F b
B [ Opciones de Visualizacién [ Opaiones Misc. )
=] Hodo Escalable: Ment conteytual Mes
Tamafio onginal - Habilitar FSCommand
® o [IUsar color de fondo
o Ui parimeros mem .
") ® Automaticamente, al entrar en 1a pagina incrusfar vsor Hasn o
4 Esperandoa accién FlashPlay = =
® Pogatn nicial R imagenzs
= i Bucle 3] Boton2
= ¥ Auto febobinado Niigena [ Boton3
¥ [ . [ omnterior
I Nomare del Opjeto: Estado iniiat [ omsiguiente
p friasni] ¥\Visible (V] Habilitado Flash1
& Imagen21
=
Andar posicién Aceptar || Cancelar || Ayuda -
[T Pagna uaestra |Bienverida | Menu | Ristoria | historia! | ristoria2 031 pb4 | pOS | 06 | pO7 | notebook | nbo1 | nbd2 | nbo3.

@3 Pagina Maestra

Fuente: Neobook
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 51: Integracion de un Video en pagina de Neobook

i NeoBook 5 Profesional - [CAQUICKPDI-10\ProtoipddlLpub (900x6757] W - = - ~ =@ =
% Acchivo Edtar Ordenar Ver Pigina Libro Opciones Hemamientas Ventana Ayuda &ix
B H S XERIBRREN OB NEE e @
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] 2 &
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£ L
@ -
> + N v
= + Ninguno
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U — -
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A | Opciones de Visualizacién: 0%
[sl] Tamafio real = b1 B
= © Ajustar video al tamafio del cuadro =
= 17| antener proporcién B [
B ’ me =
| Mostrar Controles de Reproduccién (VCR) Bude
2 Variable. (para ) [F :
o [ReproductorMultimediat] - =
) L R [IZ Reproductortiultimé
7 "Nombre del Objeto: Estado inicial [ Botonss
l-‘ ReproductorMuttimedial ¥ \isible [V Habilitado
= (i) s i
@ Anclar posicion _Cancelar || Awda_|
]

»wE

istors2 | historia3 | tpos |01 1102|103 | 104 | 105 | 106 | requerimien |r01 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | prmerospa | pOY | pO2 | pO3 | pO4 | pOS | pO | pO7 | notebook | nbOY | nbO2 | nbO3 | B04 | nb0S | AbDG | nBO7 | nb08 | eempios | e01 | 602] @il | Pagina 39 de 40

Fuente: Neobook
Autora: Jenny Olivo

6.7.6 EXPERIMENTACION DEL PROGRAMA

Dicha actividad se la realiz6 con los estudiantes elementos de la muestra, a

quienes se les proporciond el software para que lo prueben.
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6.7.7 ELABORACION DE LA VERSION DEFINITIVA

Se realizaron una serie de ajustes luego de la aplicacion del programa en los
estudiantes, tales como correcciones en enlaces rotos, ademas de adecuacion de

contenidos tedéricos.

GRAFICO N° 52: Pantalla inicial

{é} UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

N, oo -
Escuelaide Infarmatica Aplicada a/la Educacion |

——

Fuente:ﬁ Neobook
Autora: Jenny Olivo

GRAFICO N° 53; Pantalla menu

Pizarra Digital interactiva

Bienvenid@ a la guia Multimedia
"Uso de la pizarra digital
interactiva" . PDI

L)
—) i £ La Pizarra Digital Interactiva (PDI).
—— A también llamada pizarra electronica,

HISTORIA

—
S N PRIMEROSAPASOY, es una herramienta didédctica de uso
reciente en la ensefianza y con

grandes potenciales pedagogicas.

REQUERIMIENTO/,
kS

Este espacio tiene como objetivo la adquisicién de destrezas en el
uso y mantenimiento de la PDI. En ella aprenderemos a utilizar las
SMART/NOTEBOOK. herramientas del software asociado a la pizarra.

”~ &

Fuente: Neobook
Autora: Jenny Olivo
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6.7.8 ELABORACION DEL MATERIAL COMPLEMENTARIO

Se desarrollara los respectivos manuales de usuario tanto para docentes como para

los estudiantes.

6.8 CAPACITACION

La organizacién y administracion del evento estuvo a cargo de una comision
especial dirigida por las autoridades del plantel con la colaboracion de los autores

de la propuesta.

Para la ejecucion de los seminarios se cuenta con materiales impresos, proyector

de imagen y con el equipamiento del laboratorio donde se desarrollé el proyecto.

6.9 EVALUACION

La evaluacion de la implementacion de la Pizarra Electrénica estuvo en funcién de

los siguientes indicadores:

e Se evaluo el proyecto en forma integral en base a los objetivos de la
propuesta se verificd que contribuya al mejoramiento de la calidad educativa.
e Calidad de disefio de la pizarra electronica. Nivel de responsabilidad de los

participantes. Buen funcionamiento de la misma.

e A través de monitoreo mensual una vez entregada la Guia Multimedia para el

uso de la pizarra electronica al plantel.
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9.

ANEXOS

ANEXO 1: ENCUESTA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

Entrevista Dirigida al Director y personal docente del Séptimo Afio de Educacién

Basica de la Unidad Fiscal Experimental Milenio Penipe.

Objetivo: Recoger informacion sobre el uso de la PIZARRA ELECTRONICA y
su incidencia en los procesos educativos

1.

¢Cree usted que esta capacitado para manipular las pizarras electronicas con

las que cuenta la institucién educativa?
Si No

¢Conoce cémo crear actividades pedagdgicas con el Software Notebook de las

pizarras electronicas?
Si No

¢Utiliza regularmente la pizarra electronica en sus labores de ensefianza?
Si No

¢Le gustaria contar con una Guia Multimedia Interactiva que aborde el uso de

las pizarras electrénicas?
Si__ No__

¢Qué elemento multimedia deberia existir mas en la guia?
Si No
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¢Coémo le gustaria que sea la forma de explorar los contenidos de la guia

multimedia?
Si No

¢ Qué propasito cree usted que deberia cumplir la guia multimedia?
Si No

¢Cree usted que el uso de las pizarras electronicas le ayudara captar la
atencion de los estudiantes por las clases de su asignatura?

Si_ No_
¢Cree usted que el uso de las pizarras electronicas contribuyen a que sus
estudiantes comprendan de mejor manera los contenidos curriculares de su

asignatura?
Si No

iMuchas gracias!
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GUIA DE OBSERVACION

Objetivo: Recoger informacion sobre el uso de la PIZARRA ELECTRONICA y su incidencia en los procesos educativos

NO

ASPECTO OBSERVADO

CLASES

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

¢La clase capta la atencion de los
estudiantes?

¢Comprenden sin inconvenientes
los estudiantes lo expuesto por el
profesor?

¢ Los estudiantes se encuentran
motivados para iniciar la clase?

¢Se llevan a cabo actividades en las
que los estudiantes participan
activamente?

¢Se profundiza los aprendizajes con
la visualizacién de lugares, hechos
0 procesos vinculados con los
contenidos tratados?

¢Se vincula lo contenidos tratados
con situaciones reales y del
entorno?
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¢Se hace uso de la pizarra para en

7
el desarrollo de la clase?

8 ¢Propone el docente actividades
desarrolladas en notebook?

9 ¢Se permite a los estudiantes
manipular la pizarra electrénica?

10 ¢Se cumple con la planificacion de

la clase?

PROMEDIO
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ANEXO 2: FOTOGRAFIAS - EVIDENCIAS

CLASES ANTES

!W"', M
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CLASES DESPUES
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