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“El ambiente de aprendizaje que se genera en una escuela Primaria
Publica en el Estado de Morelos, México, cuando el docente acerca a

sus alumnos de 3ro de primaria a un ambiente multimedia

El presente estudio da informacion de la(s) interactividad(es) que se genera(n) en un
ambiente de aprendizaje mediado por un Sitio Web multimedia con nifios de entre 8 y 9
afios de edad. La finalidad es identificar los comportamientos y formas de comunicacion
que este método de trabajo genera en los alumnos, el profesor y el Sitio Web en
cuestion. La metodologia a seguir en este estudio es de tipo mixto ya que los resultados
arrojados seran tanto cuantitativos como cualitativos y de igual forma es un tipo de
investigacion mixta porque se efectla en el lugar y tiempo en que ocurren los fendmenos
objeto de estudio. Es un estudio etnografico porque se ocupa de describir a un
determinado grupo humano. La muestra es homogénea pues las unidades comparten
rasgos similares. Dicha muestra fue asignada por el director de la Escuela, representada
por el tercer grado de primaria grupo “a”, integrado por 30 nifios de entre 8 y 9 afios de
edad. Los instrumentos para la recoleccion de datos corresponden a la observacion
discreta y la entrevista semiestructurada. Los resultados finales arrojaron varios niveles
y grados de interactividades. En cuanto al nivel de conversacion estudiante-ordenador se
dio una interactividad reactiva. Se dio la opcion de pregunta/respuesta o de
accion/reaccion. También se dio una Interactividad creativa condicionada, pues el
alumno tiene la posibilidad de afiadir o modificar elementos y aportar contenidos
originales en las actividades efectuadas pero siempre estando limitadas y condicionadas
a una serie de temas y pautas propuestas por el medio o el autor. Referente a la
interactividad entre el alumno y la informacion se dio la llamada interactividad de
instruccion ya que el contenido del Sitio Web estimula el cerebro del que aprende,
proporciona necesaria motivacion a los alumnos, asegura que el estudiante puede utilizar
las habilidades de pensamiento como recuerdo, clasificacion, anélisis y toma de
decisiones y anima al estudiante a aprender de forma efectiva. Apoyandonos en la teoria
pedagdgica del construccionismo de Papert el alumno mostré un aprendizaje mas
significativo al estar en contacto con actividades que puede experimentar. Se confirmo
que el aprendizaje es mas eficaz cuando es parte de una actividad que el sujeto
experimenta como la construccion de un producto significativo.
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Introduccion

Hoy dia las Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacion (NTIC) han
tomado ventaja en el ambito educativo asi como en todos los ambitos de la vida
cotidiana. Esta tendencia se evidencia en los llamados sistemas multimedia.

En la presente investigacion se toca el tema de la(s) interactividad(es) generada(s)
en ambientes de aprendizaje de nivel basico mediados por un Sitio Web multimedia. El
objetivo general es: Describir la(s) interactividad(es) que se genera(n) en un ambiente de
aprendizaje mediado por un Sitio Web multimedia entre los estudiantes y el Sitio Web
en cuestion, entre estudiante - estudiante y estudiantes-profesor.

El presente estudio pretende obtener estos datos con la finalidad de mejorar la
calidad educativa y de comunicacién en ese mismo contexto, asi mismo, brindar a los
docentes y directivos informacidn til para la toma de decisiones respecto a la continua
utilizacion de este tipo de material educativo multimedia en futuros grupos de estudio ya
que actualmente existen diversos medios de difusidn de informacion y es menester que
el ser humano analice de manera consiente hasta qué punto es bueno adoptarlos.

Esta investigacidn consta de 5 capitulos. En el primero de ellos se da a conocer el
planteamiento del problema, en este apartado se describen los siguientes temas: el
contexto, el cual remite al escenario en que se lleva a cabo la investigacion. La
definicion del problema, donde se enuncia cuél o cuales son los problemas detectados de
los cuales surge la pregunta de investigacion. Se continGa con el objetivo general y
objetivos especificos dichos que deberan describir claramente cuales son las metas que

se pretende alcanzar con este estudio. La justificacion, en la cual se expresa de manera



sintética pero clara cual es la relevancia del problema, asi como la contribucion que se
busca hacer a la comunidad cientifica. Finalmente se presentan los beneficios esperados
y las limitaciones y delimitaciones, puntos que ayudan a centrar mas las expectativas
que se pueden generar sobre los resultados que arroje el estudio.

En el segundo capitulo se da a conoce el marco teérico. En este apartado se expone
una sintesis creada de varios autores relacionados con el tema de la investigacion. Este
capitulo toca los siguientes temas: antecedentes, ambientes de aprendizaje,
interactividad, tipos de interactividad y comunicacién, el aprendizaje, las TICs en la
educacion basica y los materiales didacticos multimedia y ejemplos de investigaciones
similares.

En el tercer capitulo se expone el enfoque metodoldgico. En este apartado se
explica la metodologia que sigue el investigador para obtener los datos que le permitan
responder el fendmeno a estudiar. Se divide en los siguientes subtemas: enfoque
metodoldgico, poblacion y muestra e instrumentos de recoleccion de datos.

En el capitulo cuatro se trata sobre los resultados obtenidos. Aqui se presentan los
datos mas relevantes que resultaron, asi como su interpretacion a la luz del marco tedrico
planteado con anterioridad. Los puntos que se tocan en este capitulo son: presentacion
de resultados, analisis e interpretacion de los resultados ademas de la confiabilidad y
validez.

El quinto y ultimo capitulo trata de la discusion acerca de los resultados, es decir,
aqui se presentara la valoracion y comparaciones de los hallazgos en relacién con las

preguntas, objetivos e hipbtesis o supuestos planteadas en la investigacion, enfatizando



la aceptacion o rechazo de estas ultimas. Este apartado contiene los siguientes temas:
resumen de hallazgos, validez interna y externa, alcances y limitaciones,
recomendaciones para futuros estudios y conclusiones, cerrando con los aportes al

campo cientifico del area educativa y del uso de las tecnologias.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

En éste primer capitulo se muestra el planteamiento del problema, en el cual se
describe de manera resumida el contexto, concepto que remite al lugar donde se efectta
la investigacidn, es decir, el escenario en que se lleva a cabo, este escenario permite
entender la relacion con el tema y pregunta de investigacion. La definicion del problema,
donde se detalla lo que se pretende resolver, se enuncia cual o cuales son los problemas
que se abordaron mediante la pregunta de investigacion.

Ademas se muestran el objetivo general y objetivo especifico indicando las metas
que se pretende alcanzar con el estudio. La justificacion: en este apartado expresa la
relevancia del problema, asi como cudl es la contribucion que se busca hacer a la
comunidad cientifica. Finalmente se expondran los beneficios esperados y las

limitaciones y delimitaciones de la investigacion.
Contexto

La escuela Primaria 20 de noviembre se ubica en la Calle Cuauhtémoc

Zona Centro del estado de Morelos.

La mision de la escuela primaria 20 de Noviembre es:
Como menciona Ochoa (2005, p. 6). “Los maestros tenemos la obligacion de estar
adaptados a los tiempos actuales y solo lo lograremos desempefiando nuestra
mision con responsabilidad, en este plantel educativo, los que aqui lo integramos,

estamos comprometidos con esa misién”.



Vision:

Ochoa (2005, p. 6) menciona respecto a la vision de la escuela lo siguiente:

La escuela 20 de noviembre" debera tener permanentemente las

herramientas para poder ofrecer un servicio de calidad, debido a que las

condiciones actuales asi lo requieren, pero para este fin, es necesario que

haya una meta bien trazada por parte de toda la comunidad escolar. Se debe

tener en mente que para dotar de estas herramientas no podemos

permanecer pasivos, ya gque cada vez se requiere de material que ayude a

lograr esas metas que servirdn a los alumnos a ser mejores y tener los

conocimientos que les permitan evolucionar satisfactoriamente y aspirar a

vivir mejor.

Todos los esfuerzos que se hagan para mejorar el avance académico, debera estar
acompafiado de valores morales y civicos para que la educacién que reciban nuestros
alumnos, sea integral y poder cubrir los perfiles que exige y en forma inteligente, el
desarrollo de todos los alumnos del plantel. (Ochoa, 2005, p. 6).

Esta escuela primaria cuenta actualmente con una infraestructura en la que se
incluye un salén de computo con 30 ordenadores funcionales, 3 salones de clases para
cada nivel educativo de 1ro a 6to de primaria, un bafio de hombres con 5 sanitarios y
uno de mujeres igualmente con 5 sanitarios, conexién a Internet, una direccién y un
cuarto de servicios. La escuela esta integrada por 540 alumnos (en el turno matutino) y
430 alumnos (en el turno vespertino), 2 intendentes, un velador, 18 profesores, un
director y un supervisor.

Los profesores han estado asistiendo desde hace 2 afos a talleres y cursos
relacionados con el uso de las TICs en el ambito Educativo y a un proyecto de

separacion de basura utilizado en el interior de los patios de la Escuela. Este proyecto

consiste en una explicacion de 30 minutos al finalizar el horario de clases matutinas en



la cual se les explica a los maestros la importancia del reciclaje y la intencién de cada
uno de los colores usados en los botes de basura, estos botes ya estan colocados en los
patios de la escuela, uno color verde para la organica, otro color amarillo para las latas y
un tercer contenedor color azul para los plasticos, los profesores después de esta
explicacion recibida durante 3 sesiones la transmiten a sus alumnos brevemente antes de
salir al recreo para que ellos utilicen adecuadamente cada contenedor. Este proyecto de
separacion de basura lleva en funcionamiento un afio y al momento se ha desarrollado de
manera deficiente ya que no todos los alumnos hacen el uso adecuado de ellos, el Unico
contenedor que funciona adecuadamente es el de las latas.

Para reforzar este proyecto y con la intencién de que la comunidad educativa
(docentes y alumnos) tengan contacto directo con las NTIC, se ha buscado innovar en el
proceso de ensefianza aprendizaje, aplicando un curso de reciclado de papel a los
alumnos de 3er grado de primaria mediante la utilizacién de un Sitio Web multimedia
proporcionado por ASPAPEL (Asociacidn Espafiola de Fabricantes de Pasta, Papel y
Cartdn). Esta asociacion a creado un curso mediado por una plataforma multimedia o
Sitio Web Illamado “Tu papel es importante” (ver Anexo 1), enfocado a nifios de entre 8
y 9 afios de edad que toca el tema de reciclaje de papel en el cual por medio de
actividades multimedia educativas, bajo el estimulo y la supervision de su profesor, los
alumnos se familiarizan con los procesos de elaboracion de papel y carton y de la

importancia de su reciclaje.



El programa Tu papel es importante, tiene como objetivo contribuir a la mejora
del medio ambiente y al desarrollo sostenible, a través de la mejora continua del
reciclaje de papel y carton.

Este Sitio Web contiene la Guia Didactica “Tu papel es importante” la cual va
dirigida a profesores de tercer ciclo de Educacion Primaria, interesados en el
conocimiento del ciclo del papel como ejemplo de gestidn sostenible de los recursos
forestales, y que deseen familiarizar a sus alumnos con los habitos del reciclaje, el
contenido de este material didactico se encuentra a detalle en el Anexo 2.

Se utiliza el aula de computo para su imparticién ya que cuenta con ordenadores e
Internet, herramientas basicas para llevar a cabo el curso.

Se pretende aprovechar el conocimiento respecto al tema de las TICs por parte de
los profesores por tanto se asignara a un profesor del plantel para impartir el curso de
reciclado de papel mediado por un Sitio Web multimedia. Dicho curso tiene una
duracion de 1 mes. El llevar a cabo este curso multimedia es por interés propio del que

investiga, se propuso al directivo del plantel como un proyecto y este fue aprobado.
Definicidn del Problema.

Actualmente se estda dando un cambio en el sector social y educativo a causa del
uso de las Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion (NTIC). En este nuevo
contexto de las NTIC se plantean mucho mas retos y preguntas que respuestas, lo que se
traduce en una llamada de atencion sobre el papel de la comunicacion en la educacion.

Los alumnos que se encuentran cursando estudios en los niveles de inicial,

primaria y secundaria, se encuentran viviendo una etapa donde todas las tecnologias



tienen presencia en el quehacer diario de todas las areas asi mismo a causa de esa
presencia de las tecnologias, la relacion comunicativa que se daba en el aula ahora se
proporciona en muchos de los casos mediada por las mismas.

Actualmente, el principal medio de procesamiento de todo tipo de informacién lo
constituye la computadora. Es imprescindible que toda persona sepa utilizar esta
herramienta de trabajo, y de manera especial, los docentes deben de tener un amplio
dominio de éstas, ya que pueden aplicarla para los proceso de ensefianza y porque
constituye una especie de nuevo idioma universal de amplio dominio por parte de los
alumnos.

De manera paralela con la computadora, esta también el internet y el multimedia,
bastante difundidos y también de amplio dominio de los alumnos, como por ejemplo: los
equipos DVD, VHS, camaras fotogréaficas digitales, walkman, equipos de sonido
sofisticados, videograbadoras, etc. y el medio mas actual: Sitios Web interactivos
multimedia.

Algunas formas de utilizar estos medios multimedia, pueden ser en la preparacion
de clases para todas las areas y niveles, conferencias, exposiciones, actividades y
ceremonias escolares, etc. Para ello se requiere que toda la Comunidad Educativa
conozca estos sistemas y posea conocimientos basicos para su uso y aplicacion.

Por disposicion de la Secretaria de Educacion Publica se han implementado cursos
para los docentes acerca de Las Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacion en

algunas Escuelas primarias del Estado de Morelos.



Actualmente estan disponibles una inmensa cantidad de titulos educativos para
diferentes grados escolares y para todas las areas en formato laser, ejemplo de ellos son
los CD’s los cuales son utilizados en el salon de clases, asi como también mediante el
usos de internet existe infinidad de Sitios Web con propdsitos educativos para diferentes
grados escolares y para todas las areas.

Las acciones que se dan entre los integrantes de clase toma un giro diferente en los
ambientes de aprendizaje mediados por aplicaciones didacticas multimedia.

En este contexto, Es importante indagar como ocurren las relaciones entre los
actores en ambientes donde se hace uso de material multimedia y como se suscitan las
interacciones en una relacion de aprendizaje ya no s6lo mediada por el lenguaje oral y
escritural sino por el icénico-gréfico, la imagen digital y los variados sistemas de
representacion que traen consigo nuevas maneras de pensamiento visual (Duarte, J.,
2003).

Pregunta de Investigacion

Esta investigacion pretende valorar los comportamientos que se generan entre los
estudiantes, el profesor y el Sitio Web multimedia en un ambiente de aprendizaje
determinado, por lo tanto la pregunta central de la investigacion es:

¢Qué tipo(s) de interactividad(es) y/o niveles se genera(n) en un ambiente de

aprendizaje de nifios de entre 8 y 9 afios de edad, mediado por un Sitio Web multimedia?

Objetivos

Objetivo general:



Determinar la(s) interactividad(es) que se generan en un ambiente de aprendizaje
mediado por un sitio Web multimedia entre los estudiantes el profesor y el sitio Web en
cuestion.

Obijetivos especificos:

e ldentificar las actitudes que presentan los estudiantes durante la intervencion al
estar trabajando en las actividades con la finalidad de definir como ocurre la
relacion y comunicacién entre los alumnos, entre alumnos y maestro, entre
alumno y ordenador y entre alumno, ordenador e informacion

e ldentificar la actitud que presenta el profesor durante la intervencion, al estar
impartiendo la clase con la finalidad de definir como ocurre la relacion y
comunicacion entre maestro y alumnos y entre maestro, ordenador e
informacion.

Justificacion

La tecnologia remite hoy no a la novedad de unos aparatos sino a

nuevos modos de percepcion y de lenguaje, a nuevas sensibilidades

y escrituras. Radicalizando la experiencia de des —anclaje producida

por la modernidad, la tecnologia deslocaliza los saberes

modificando tanto el estatuto cognitivo como institucional de las

condicionas del saber, y conduciendo a un fuerte emborronamiento

de las fronteras entre razon e imaginacion, saber e informacion,

naturaleza y artificio, arte y ciencia, saber experto y experiencia

profana. (Barbero, 1996, p.5)

Como bien menciona Barbero (1996) en el texto anterior, los usos de las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién en los ambientes de aprendizaje

representan un cambio muy fuerte para la sociedad en general y especificamente para el

ambito Educativo.
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Es por eso que se lleva a cabo esta investigacion, para la caracterizacion de los
resultados desde las préacticas pedagdgicas, con la finalidad de mejorar la calidad
educativa y de comunicacién y brindar a los docentes y directivos informacion util

respecto a la utilizacion de este tipo de material educativo.

Beneficios esperados

La escuela primaria cuenta con una infraestructura apta para que se lleve a cabo
esta investigacion. Tal infraestructura la integran, aulas de clase, pupitres, ordenadores,
acceso a Internet y profesorado preparado en el tema de las Nuevas Tecnologias de
Informacion y Comunicacion, asi como material didéctico disefiado exclusivamente para
este objetivo.

Se espera que esta investigacion contribuya con informacion Gtil para mejorar los
procesos de comunicacién en ambientes de aprendizaje mediados por este tipo de
material didactico multimedia y ayude a valorar los beneficios que aporta este Sitio Web
multimedia en los procesos de aprendizaje de los alumnos.

Asi mismo en caso de que se obtengan resultados positivos el Director espera que
este Sitio Web se aplique a todos los grupos de ese nivel y no solo al grupo “a” como
inicialmente se propuso, de esta manera se podria utilizar el recurso (las computadoras e
internet) con el que cuenta la escuela de manera sustancial y la escuela se mantendria a
la vanguardia en el tema de las TICs. También los profesores podrian mantenerse en

constante aprendizaje y a la vanguardia respecto a las TICs al impartir una clase en esa
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modalidad, facilitando para ellos material didactico multimedia para llevar a cabo la
docencia.

Por otra parte se espera que los padres de familia vean los beneficios de utilizar la
computadora de una manera constructiva y como herramienta para su aprendizaje ya que
actualmente se ha visto que algunos de sus hijos usan la computadora solo para jugar
juegos agresivos o chateando con gente que algunas veces ni siquiera conocen cara a

Cara.

Limitaciones y delimitaciones

Una de las limitaciones que podria sucintarse es alguna falla técnica, como la
interrupcion en el servicio de Internet durante el curso, alguna falla en los ordenadores
que se estén usando o la interrupcion en el servicio eléctrico.

Otra limitante es el factor tiempo ya que el curso tiene una duracion de 1 mes en el
cual se impartiran Unicamente 2 clases por semana.

Por ultimo pero no menos importante es considerada como otra limitante el hecho
de que existan pocos documentos especializados que definan el concepto de
interactividad.

Como delimitacién en esta investigacion destaca el hecho de que se va a aplicar
Unicamente al grupo “A” de tercer afio de la Escuela Primaria Federal “20 de
Noviembre” ubicada en el Estado de Morelos el cual consta de 30 alumnos de entre 8y
9 afos de edad. Asi mismo esta investigacion tiene como fecha de inicio el dia 01 de

Mayo del 2010 y como fecha final el dia 31 de Mayo del 2011.
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Capitulo 2. Revision de literatura

En este capitulo se expone una sintesis creada de varios autores relacionados con
el tema de la investigacion. Se describen las teorias que serviran de eje en la
investigacion, los constructos que emplea y como se establece la relacion entre dichos
constructos definiendo cada uno de ellos tanto en forma teérica (relacion con otros
constructos), como de manera operacional (forma de medirlo), los alcances y
limitaciones de la teoria como medio para explicar el fendmeno educativo bajo estudio y
las premisas de las que parte la teoria.

Los conceptos: ambientes de aprendizaje, interactividad, material didactico,
multimedia y aprendizaje estan vinculados de una manera directa con la presente
investigacion, saber con certeza a que refieren es punto clave para no perder el rumbo;
por tal motivo en este capitulo se exponen dichos conceptos desde la perspectiva de
varios autores; asi como ejemplos de investigaciones similares a la de interés.

Antecedentes

Con la inmersién de las NTIC (Nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) se ha generado una revolucion de la comunicacion y la informacién
dando origen a nuevas dudas de orden pedagdgico dentro del contexto social y de
aprendizaje referentes a la formacion de competencias y valores que tienen que ver con
el desarrollo personal. En este entendido es indispensable tener un conocimiento certero

de los factores que se implican en el &mbito educativo, el primer concepto a analizar es
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“Ambientes de aprendizaje”. Mucho se habla de ellos, pero ¢qué implica realmente ese

Ambientes de aprendizaje

El ambiente educativo es llamado también ambiente de aprendizaje, remite segln
Duarte D. (2003, p. 5) "al escenario donde existen y se desarrollan condiciones
favorables de aprendizaje. Un espacio y un tiempo en movimiento, donde los
participantes desarrollan capacidades, competencias, habilidades y valores”. En este
entendido en el salon de clase, el maestro aplica diversas actividades didacticas tanto
individuales como grupales para mantener al alumno siempre activo y en interaccion con

sus compafieros y con la informacién a aprender.

En los ambientes de aprendizaje es en cierta medida positivo el incitar a los
alumnos a trabajar en equipo porque de esta manera es posible identificar de manera mas
clara las debilidades y virtudes de cada uno de los estudiantes y aplicar medidas
correctivas adecuadas. Por otra parte, las habilidades también son comparables entre los
estudiantes y es posible que estas se reflejen mas en actividades didacticas de tipo
individual (no descartando en ninglin momento las actividades grupales). Un ejemplo de
la habilidad en un alumno se refleja en la resolucién de sumas y restas dando un tiempo
determinado para resolverlas, aqui el estudiante debera trabajar solo para asi demostrar

que tan habil es en el tema.
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Por otro lado en el rubro de los valores, se entra un poco en controversia, ya que
tendra mucho que ver la educacion que el nifio haya tenido en su hogar, el docente
tendra la oportunidad Unicamente de inculcar valores que estén a su alcance, por ejemplo
algunos de ellos podrian ser promover el compafierismo y el apoyo al projimo y

promover el respeto entre sus comparieros y entre él y los alumnos.

Todo lo citado es muy importante en un ambiente de aprendizaje pero lo mas
importante es que en ellos siempre se habla de las distintas posibilidades de

comunicacion y de los niveles de interactividad.

En una clase convencional el profesor mantiene una comunicacién con los
alumnos al exponerles la informacién a aprender, ellos reciben esa informacion y de esta
manera se da una comunicacién, posteriormente el profesor asigna a los alumnos ciertas
actividades (ya sea en grupo, en pares o individualmente) y entonces se da la

interactividad en el aula.

En tanto que existe interactividad en todo ambiente de aprendizaje se puede
afirmar que también en todo ambiente educativo se plantean dos componentes: los
desafios y las identidades. Respecto a los desafios Duarte D. (2003, p.6) dice que
refieren a...

...los retos y las provocaciones que se generan desde las iniciativas

propias o las incorporadas por promotores, educadores y facilitadores,

entre otros. Son desafios en tanto son significativos para el grupo o la
persona que los enfrenta, y con la menor intervencién de agentes
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externos. Los desafios educativos fortalecen un proceso de autonomia
en el grupo y propician el desarrollo de los valores.

De acuerdo a lo citado con anterioridad y retomando el ejemplo ya expuesto, el
profesor al asignar actividades a sus alumnos los esta provocando a que interacten con
la informacion y en caso de ser una actividad en pares o grupal también se dara una

interaccién entre ellos, de esta manera el reto sera que se genere un aprendizaje.

El ambiente educativo se instaura en las dinamicas que constituyen los procesos
educativos y que involucran acciones, experiencias vivencias por cada uno de los
participantes; actitudes, condiciones materiales y socio-afectivas, maltiples relaciones
con el entorno y la infraestructura necesaria para la concrecion de los propdsitos
culturales que se hacen explicitos en toda propuesta educativa.

Actualmente con la introduccion de las NTIC en el contexto educativo ha surgido
el concepto de Nuevos Ambientes de Aprendizaje el cual constituye alin un constructo
en “gestacion y desarrollo” y la bibliografia disponible no lo trata exhaustivamente,
como primera aproximacion es posible plantear que es una forma diferente de organizar
la ensefianza y el aprendizaje presencial y a distancia que implica el empleo de
tecnologia. En otras palabras, consiste en la creacion de una situacion educativa
centrada en el alumno que fomenta su auto aprendizaje y el desarrollo de su pensamiento
critico y creativo, mediante el trabajo en equipo cooperativo y el empleo de tecnologia

de punta e incluso de “no de punta”.
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Una de las condiciones basicas a cumplimentarse por los Nuevos Ambientes de
Aprendizaje es la interaccion y la interactividad. No hay participacion auténtica sin
interaccidn e interactividad: una y otra, son las formas basicas de participacion activa.

Un ejemplo de un nuevo ambiente de aprendizaje se puede observar en un curso de
redaccion y estilo, donde el profesor hace uso de un proyector y un ordenador para

presentar la informacion a los alumnos por medio de la proyeccién de diapositivas.

Interactividad, tipos de interactividad y comunicacion.

La interaccion se define segun el Diccionario Enciclopédico Océano Uno (1990),
como la accidn reciproca entre dos 0 mas agentes, objetos, fuerzas, etc.; existe diversos
tipos de interacciones, todo dependera del contexto en que éstas se generen. Por otro
lado surge también la interactividad que muchas veces es confundido un concepto con el
otro; por tal motivo es preciso dejar en claro que la interaccion tiene que ver con la
actividad y la comunicacion de los sujetos entre si implicados en una tarea de
aprendizaje mientras que la interactividad, por su parte, consiste en la relacion del sujeto
gue aprende con el contenido de ensefianza.

Existen pocos documentos especializados que definan el concepto de
interactividad, la interpretacién mas generalizada mantiene estrecha relacion con
aspectos técnicos del campo de la informatica y del mundo de la tecnologia. En este
entendido Danvers (1994) sefiala que este termino describe la relacién de comunicacion
entre un usuario/actor y un sistema (informatico, video u otro), menciona que el nivel de

interactividad mide las posibilidades y el grado de libertad del usuario dentro del
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sistema, asi como la capacidad de respuesta de este sistema en relacién al usuario, en
calidad y cantidad; y esta relacidn se podria poner en paralelo con el esquema de
comunicacion: emisor, receptor, respuesta (en feedback).

Segun el diccionario Webster (2011, p. 34), "interactividad implica la accién o la
entrada de un usuario, en especial relacionado con los sistemas de dos vias de
comunicacion electronica (como un teléfono, television por cable, o un ordenador) que
involucran a las 6rdenes de un usuario (como de informacién o de mercancias) o las
respuestas (de acuerdo a una encuesta)”. Segun esta definicion, la interactividad puede
incluir todo, desde juegos en linea en tres dimensiones de rol a hacer clic en un vinculo
de una pagina web. El término "interactividad" no especifica la naturaleza o la cantidad
de interactividad por parte del usuario. Es el nivel y tipo de interactividad, no la
interactividad en si misma, que realmente tiene una influencia en como el sistema se
utiliza y cémo debe ser disefiado.

Bettetini (1995) destaca las siguientes caracteristicas encontradas en la
interactividad:

-La pluridireccionalidad del desplazamiento de las informaciones;

-El papel activo del usuario en la seleccion de las informaciones requeridas;

-El particular ritmo de la comunicacion.

De acuerdo con su campo de aplicacion suele originar dos niveles de

comunicacion:
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Nivel de comunicacién no interactiva: EI mensaje no se relaciona con otro previo. La
comunicacion es de tipo lineal.

Nivel de comunicacién interactiva: El mensaje se relaciona con una serie de elementos
previos. La comunicacion es de tipo no lineal.

La television, por ejemplo, representa un medio no interactivo, de comunicacion
lineal y sincrdnica debido a que tenemos que esperar a determinada hora para prender la
tele y ver el noticiero deseado y esperar a ver otras noticias que no nos interesan hasta
gue muestren la que es importante para nosotros.

Por tanto la interactividad es un fenémeno que solo se da en medios de
comunicaciones asincrénicos y no lineales. Como definicion se puede decir con base a
lo expuesto hasta ahora que Interactividad es la capacidad que tiene el receptor para
controlar un mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los
limites del medio de comunicacion asincronico.

Siguiendo en este mismo tema el mismo autor menciona que segun el nivel de
conversacion generado o posible existe la Interactividad dialdgica, la reactiva y la de
tres vias.

La primera permite una auténtica conversacion entre los actores implicados, existe
una propuesta de interaccién, una respuesta a esa propuesta y se establece, a partir de
ahi, un dialogo en el que se alternan sucesivamente los papeles de emisor y receptor.
Esta conversacion puede producirse entre dos 0 mas actores. Los chats y los foros
pueden constituir los mejores ejemplos de este tipo de interactividad. En este caso, se

incrementan las posibilidades de participacidn creativa de los usuarios.

19



En la segunda se genera una Unica comunicacion entre el medio o emisor y
usuario. Aqui se da la opcién de pregunta/respuesta o de accidn/reaccion. Un ejemplo de
ello se puede evidenciar en un café de Internet, donde un individuo esta navegando en
Internet y entra a un Sitio Web, en este entendido, el individuo esta haciendo un contacto
con el objeto, representado, en este caso por el Sitio Web. Dicho individuo al estar
oprimiendo las teclas del ordenador y el mouse estara explorando el contexto y en ese
sentido se estaria dando una interactividad Reactiva entre el ordenador y el individuo.

La tercera Interactividad Ilamada de tres vias, es un modelo hibrido de
interactividad entre los dos anteriores, incluyendo una nueva participacién de respuesta.
Seguiria la formula accién/reaccidn/segunda reaccion, y de nuevo se detiene ahi el flujo
dialdgico, sin la posibilidad de una nueva respuesta por parte del usuario, por ejemplo:
un autor publica un articulo en un periédico online (accion), luego un lector comenta y
plantea, via web, algunas inquietudes al autor (reaccion) y, finalmente, el autor vuelve a
escribir esta vez contestando los comentarios del lector (segunda reaccion).

Lafuente (2007) define al termino de interactividad desde dos perspectivas, la
primera, vista como sinbnimo de participacion en relaciones comunicativas establecidas
entre las personas, donde se utiliza la voz, el dialogo, la colaboracién, el voto; etc. Y la
segunda vista desde la relacion de los seres humanos y las maquinas, en otras palabras
como el método en que un usuario se comunica con el ordenador sea local o remoto.

Rodriguez (2005) menciona que existen 4 niveles de interactividad de acuerdo a

la participacion del usuario (la direccionalidad y la creatividad) con las maquinas:
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Interactividad de lectura o navegacion: permite solo visualizar el contenido al
usuario sin posibilidad de modificarlo ni agregar ni quitar. Es un dialogo hombre-
maquina solo se da una interaccidn reactiva, por ejemplo, cada vez que el usuario da clic
a un link de una pagina web.

Interactividad de respuesta limitada: la Gnica posibilidad de interactividad es
elegir entre una serie de respuestas binarias (si/no) o multiples. Participacion reactiva y
no creativa, por ejemplo, al dar clic a un link para calificar un articulo o aprobarlo.

Interactividad creativa condicionada: se da la posibilidad de afiadir o modificar
elementos y aportar contenidos originales pero dichas aportaciones estaran limitadas y
condicionadas a una serie de temas y pautas propuestas por el medio o el autor por lo
cual pasara por una edicién previa antes de su publicacién, por ejemplo, los foros de
discusién.

Interactividad creativa abierta: aportar contenidos originales proponer temas y
participar en los contenidos sin condiciones, permite una edicion previa y el autor de
cada una de estas publicaciones deja abierta la posibilidad para que otros lo hagan en
sus contenidos.

Por su parte Bretz (1983) clasifica la interactividad en tres grados:

o Interactividad auténtica.- Se necesita que estén presentes el emisor y el receptor
del mensaje. Ambos pueden invertir sus papeles y no hay nada que ‘rija’ la
comunicacion por anticipado. Los estimulos y respuestas se siguen unos a otros,
actuando cada uno como retroalimentacion del otro, un ejemplo de esta son las

conversaciones en directo o por teléfono.
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e Semi-interactividad.- La posibilidad de intercambio de mensajes no es
indefinida, los papeles no son intercambiables y la conversacion se lleva a cabo a partir
de unas coordenadas previstas, un ejemplo de esta es la ensefianza asistida por ordenador
(E.A.0)

o Interactividad simulada o virtual.- Es posible gracias a la telematica, se produce
una interaccion a distancia ya sea inmediata o diferida entre un usuario o alumno y un
tutor.

De acuerdo a lo presentado hasta el momento respecto al tema de la interactividad
es posible decir que ésta se da en diferentes contextos y niveles, tales como contextos
educativos, sociales, virtuales etc. Asi, como entre un individuo y un ordenador, un
individuo y un libro de texto, un individuo e informacion, un individuo y un teléfono
celular etc.; de la misma manera dependiendo del contexto del que se trate se definira el
tipo y nivel de interactividad.

En relacion a un contexto de educacion virtual, de acuerdo a Carey (1992, p.39.)
"la interactividad es el soporte de un modelo general de ensefianza que contempla a los
estudiantes como participantes activos del proceso de aprendizaje, no como receptores
pasivos de informacién o conocimiento”; es posible citar como ejemplo a la plataforma
de la Universidad Virtual del Tecnoldgico de Monterrey, ya que en este contexto los
usuarios tienen la posibilidad de comunicarse con sus profesores y comparieros de
estudio, por medio de foros virtuales, el uso de video y audio, asi como de foros

virtuales de discusion.
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En este mismo contexto de educacién Estebanell (2002), por su parte, caracteriza
la interactividad observada cuando se utilizan materiales educativos, de esta manera: a)
las informaciones se desarrollan en diversas direcciones; b) el estudiante tiene un papel
activo en la seleccion de la informacion; y c) se establecen particulares ritmos de
comunicacion.

Asi como la comunicacién la interactividad constituye también una comunicaciéon
aungue no dialégica. Citaremos el siguiente ejemplo: en un salén de clases de nifios de
entre 12 y 13 afios de edad se les explico el tema de la drogadiccion diciéndoles el dafio
que hace el ser fumador, posterior a esa explicacion se les impartié un videoclip de un
adolecente adicto al cigarro y como su fisionomia cambio a causa de dicha droga.
Anteriormente ya se les habia expuesto a ese tema pero emitiendo el videoclip. Después
de la exposicidn del videoclip se pudo observar un impacto mayor en los estudiantes
respecto a su actitud con el tema y se observo que se generd mayor dialogo referente al
tema entre ellos.

Por su parte Blanco (1995) afirma que en el &mbito educativo se usa la palabra
interactividad para referirse a los siguientes significados:
e Como una de las caracteristicas fundamentales del proceso de aprendizaje.
o Referido a la integracion y relacion entre diversos medios y de éstos con el
estudiante.
o Entendida como accidn de interconectar, a través de medios técnicos a
estudiantes dispersos, a productores de materiales y a profesores que participan

de forma remota en procesos de ensefianza a distancia.
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El autor refleja que en el mundo educativo la palabra interactividad adquiere su
significado cuando existe didlogo entre los diversos elementos que construyen el
conocimiento en las situaciones de aprendizaje.

Siguiendo a la definicion mencionada con anterioridad Montero (1995, p.10) por
ejemplo, cita que "La interactividad es una actividad reciproca, es una comunicacion de
doble via, que puede ser fisica 0 mental y que se produce entre personas y/o aparatos”.

Segun esta autora, la interactividad por si sola no optimiza aquello sobre lo que
opera, necesita a su vez de una retroalimentacién que reajusta, modifica, evalia y mejora
los mensajes y todo el sistema de comunicacion.

En estos nuevos ambientes de aprendizaje surge la llamada Interactividad de
instruccidn, este término refiere a la interactividad entre el alumno y el contenido
(informacion). De acuerdo con Moore (1993) cualquier programa educativo debe buscar
la consecucidn de tres tipos de interactividad que son necesarios y complementarios:
interactividad entre el alumno y los contenidos (informacién), interactividad entre el
alumno y el profesor (apoyo, motivacién) e interaccion entre los propios alumnos
(comprension del contenido).

La llamada Interactividad de instruccién segln el Dr. Michael Allen, citado en
Moore (1993, p.148) es "la interaccidn activa que estimula la mente del alumno para
hacer cosas que mejoran la capacidad y disposicion para llevar a cabo con eficacia.”
Desde esta perspectiva se puede decir que la interactividad de instruccién toma un

sentido de compromiso entendido éste como un nivel méas especifico de interaccion o
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participacion entre el usuario y lo que estan utilizando, en este tipo de interaccion es
vital que los alumnos se sientan comprometidos de manera general.
Segun Moore (1993), la interactividad de instruccion cumple con las siguientes
funciones:
o Estimula el cerebro del que aprende y hace que él/ ella piensa
e Anima al estudiante a aprender de forma efectiva
« Proporciona necesaria motivacion a los alumnos
e Asegura que el estudiante puede utilizar las habilidades de pensamiento como
recuerdo, clasificacion, analisis y toma de decisiones.
Por tanto, interactividad de instruccion no debe confundirse con actividades como
la navegacion, haciendo clic en los botones, pestafias presentaciones, textos de vuelco, o
caracteristicas de jazz y animacion de lujo. La interactividad de instruccidn consistira en
hacer que los alumnos interactten con el contenido en lugar de absorber la informacion
que se les presenta.
En la tabla 1 se discuten los puntos de diferencia entre los conceptos de

interactividad e interactividad de instruccion.
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Tabla 1: Diferencias entre Interactividad e Interactividad de Instruccion.

Interactividad Interactividad de instruccion
e Elalumno interactta con la e Elalumno interactiia con el contenido del
aplicacion / sistema / Ccurso.
ordenador.

e Utiliza las habilidades
motoras.

Utiliza las habilidades cognitivas.

e A menudo es una accién Se trata de una bien pensada maniobra del
mecanica que el alumno se alumno que ayuda en la consecucién de
compromete a realizar una los objetivos de aprendizaje.
tarea de aprendizaje.

En Moore (1993) el Dr. Michael W. Allen, menciona que los cuatro
componentes de la interactividad de instruccion son contexto, desafio, actividad y el
voto. Estos componentes se identificaran en cualquier aplicacion de e-learning. A
continuacion se explica a detalle cada uno de los componentes mencionados:

Contexto:
El contexto es el marco y las condiciones en las que se ensefia el contenido. El

contexto desempefia las siguientes funciones en un curso:

 Afiade significado a lo largo.

o Mejora la experiencia de aprendizaje.

« Ayuda al alumno a visualizar las diversas alternativas disponibles y sus
resultados.

e Ayuda al alumno se refieren a situaciones de la vida real.

« Tiene como objetivo aumentar la motivacion del estudiante.
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El contexto deberé ser relevante para el alumno. El alumno debera ser capaz de
relacionarse con su experiencia de vida real.
Desafio:

El papel de un desafio en un curso es la siguiente:

Es la chispa.

Plantea un "problema / situacion" que el alumno ha de manejar.

Hace que el alumno piense antes de actuar.

Hace que el aprendizaje sea interesante.

Los desafios pueden darse en forma de preguntas, resolucién de problemas,
ejercicios de evaluacion, y en la estrategia. El solo hecho de pedir que el alumno haga
clic en un boton para ver la informacion no es un desafio.

El desafio implica que el alumno aplique su aprendizaje a las situaciones.
Aumentara la complejidad a medida que avanza el curso y el alumno debera ser
recompensado por tomar decisiones correctas y castigado por tomar las incorrectas.
Actividad:

La actividad refiere a como el alumno responde al contexto y al desafio que se
plantea.

En una actividad o un curso la actividad representa:

Un medio para que el alumno haga su eleccion.

Asegura que el estudiante se pueda comunicar a su eleccién.

Refleja las intenciones de los alumnos o acciones.

Ofrece varias opciones a los estudiantes para afrontar el reto.
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En un curso, corresponde a una actividad que indica la accion que el alumno tiene
que tomar para hacer frente a una situacién. Cuando el alumno responde a una
situacion, él / ella puede tener algunas opciones en mente que él / ella puede tener a
disposicion en el curso. Estas alternativas deberan reflejarse en las opciones que se
ofrecen a los estudiantes.

Asi pues en el disefio de una actividad, el disefiador de instruccion y el disefiador
gréafico deberan pensar en cémo el reto y el contexto se presenta y como el alumno
reaccionara a estos en el curso. Por tanto, en el disefio de la actividad, deber tenerse en
cuenta los objetivos de aprendizaje.

Votos:
Con los votos se muestra al alumno las consecuencias de sus decisiones. El papel
del voto en un curso es el siguiente:
e Muestra la eficacia de las opciones al alumno.
« Ayuda a reforzar los conceptos ensefiados.
« Proporciona razones por las que el alumno esta correcto o incorrecto.
e Asegura que los malentendidos se comprueben.
o Muestra las consecuencias de las acciones del alumno.

El voto propicia la respuesta a la actividad que el alumno lleva a cabo al mismo
tiempo que acepta el desafio. Los comentarios deberan ser eficaces y de alto impacto
para garantizar que el alumno registre la informacién. Esta informacién también podra

mostrarse visualmente.
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La interactividad instruccional podra hacer sentir al alumno en un contexto del
mundo real. El aprendizaje es mas divertido e interesante cuando el estudiante estudia el
concepto por si mismo y reflexione sobre el contenido.

De acuerdo a todo lo presentado hasta el momento podria decirse que en el
contexto del aula de clases la interaccion e interactividad representan las formas basicas
de participar y nos referimos al concepto de “participar” segun el Diccionario
Enciclopédico Océano Uno (1990), el cual menciona que participar es: tomar parte en
una cosa, recibir una parte de algo, compartir, tener algo en comdn con otro u otros.
Mientras que participacion es accion y efecto de participar.

Participar es accion, mas aun accién reciproca con alguien (interaccion) o con algo
(interactividad), es confrontacion directa o indirecta, sincronica o asincrénica, individual
y en equipo, continua y en una situacion docente dirigida. Es en suma un sistema de
acciones interrelacionadas que permite mediante la actividad y la comunicacién conocer,
comprender y transformar es decir hacer, critica y creativamente, y en sucesivas
aproximaciones algo que permita resolver un problema, plantear alternativas y
proyectos, etc.

Por consiguiente en un ambiente de aprendizaje ya sea de tipo presencial, virtual o
semipresencial, se debe de generar la participacion.

El aprendizaje

En todo ambiente de aprendizaje como ya se menciono en parrafos anteriores no

puede prescindir que se de la interaccion e interactividad, pero el objetivo central

siempre sera que se genere un proceso aprendizaje.
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El aprendizaje de acuerdo al diccionario Océano Uno (1990, a), refiere a:
La accion de aprender algun arte un oficio. Tiempo que se emplea en
aprender un arte un oficio. Desde la perspectiva de la psicologia refiere

a la modificacion en la forma de reaccionar de un organismo frente a
una situacion experimentada de antemano.

Este proceso se puede analizar desde la perspectiva de distintas teorias, como las
teorias cognitivas, las teorias constructivistas, las teorias asociativas, asociacionistas o
del condicionamiento, la teoria funcionalista, las teorias psicoanaliticas, las teorias
estructuralistas, las teorias no directivas, las teorias matematicas, estocasticas, las teoria
conductista o behaviorista entre otras. Existe una infinidad de teorias desde las cuales es
posible analizar los procesos de aprendizaje.

El Constructivismo segin Ormrod, (2003) ve al aprendizaje como un proceso en el
cual el estudiante construye activamente nuevas ideas o0 conceptos basados en
conocimientos presentes y pasados. Es decir que el aprendizaje se da en el diario vivir
por medio de las experiencias que se tengan y dependera del conocimiento previo que
tenga la persona que aprende.

El precursor de esta teoria es Piaget, el afirma que las personas construyen el
conocimiento, es decir, construyen un solido sistema de creencias, a partir de su
interaccién con el mundo; razon por la cual, llamo a su teoria Constructivismo.

Refiere que el Constructivismo, promueve la exploracién libre de un estudiante
dentro de un marco o de una estructura dada, la cual puede ser de un nivel sencillo hasta
un nivel mas complejo, y que es conveniente que los estudiantes desarrollen actividades

centradas en sus habilidades para que asi pueda consolidarse su aprendizaje
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adecuadamente, es decir, no se le va a designar a un nifio de 8 afos de edad la tarea de
resolver un problema matematico de algebra ya que aun no tiene la habilidad para
Ilevara a cabo esa funcion.

Existen muchas corrientes pedagdgicas que utilizan la teoria constructivista. En la
mayoria de los acercamientos que han nacido desde el Constructivismo se sugiere que
los que aprenden lo hacen mediante la experimentacion y no porque se les explique lo
que sucede. Se deja a los aprendices hacer sus propias inferencias, descubrimientos y
conclusiones.

La teoria pedagogica del construccionismo se acerca al constructivismo desde la
Educacion. Es una teoria desarrollada por Seymour Papert del Instituto Tecnoldgico de
Massachussetts. Papert, trabajo con Piaget en Ginebra a finales de los afios 50 y
principios de los 60.

Piaget y Papert, tienen la idea de que el conocimiento se construye, y por tanto la
educacion consiste en proveer las oportunidades para que los nifios se comprometan en
actividades creativas que impulsen este proceso constructivo.

De acuerdo con National Science Fundation (2007, Abril 2), Papert define el
construccionismo de la siguiente manera:

Tomamos de las teorias constructivistas de la psicologia el enfoque de

que el aprendizaje es mucho mas una reconstruccion que una

transmisién de conocimientos. A continuacion, extendemos la idea de

materiales manipulables a la idea de que el aprendizaje es mas eficaz

cuando es parte de una actividad que el sujeto experimenta como la

construccion de un producto significativo.

Dicho de otra manera la teoria del construccionismo afirma que el aprendizaje es

mucho mejor cuando los nifios se comprometen en la construccion de un producto
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significativo, tal como un castillo de arena, un poema, una maquina, un cuento, un
programa una cancion, etc.

Aron Falbel (2001) hace hincapié en que el aprendizaje construccionista involucra
a los estudiantes y los anima a sacar sus propias conclusiones a través de la
experimentacion creativa y la elaboracion de los objetos sociales. EI maestro
constructivista asume un papel mediacional en lugar de adoptar una posicion instructiva.
La ensefianza se sustituye por la asistencia al estudiante en sus propios descubrimientos
a través de construcciones que le permiten comprender y entender los problemas de una
manera practica.

Este mismo autor comenta que a mitades de los 80, miembros del equipo de
Seymour Papert del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts desarrollaron el LEGO TC
Logo con el conocido juguete de construccién Lego.

LEGO TC Logo es un material didactico basado en la teoria construccionista, el
cual le da oportunidad a los nifios de controlar las estructuras que construyen con Lego.
Les permite programar la computadora para hacer que sus construcciones se muevan,
hablen, se enciendan o respondan a diversos estimulos.

Con LEGO TC Logo, los nifios se comprometen en tres tipos de construccion:

1. Construyen estructuras con elementos de LEGO.
2. Crean programas en la computadora .

3. Construyen conocimiento en sus mentes como resultado de estas actividades.
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Cuando los nifios usan LEGO TC Logo, aprenden mas sobre ciencia y disefio
siendo cientificos e ingenieros, tal como aprenden sobre matemaética, siendo

matematicos cuando usan Logo.

Las TICs en la educacion bésica y los materiales didacticos multimedia

El acceso de los nifios a las TICs avanza de forma significativa. Una parte
importante de los nifios de educacion bésica tienen acceso a las TICs mediante el aula de
medios con programas como Red Escolar y Enciclomedia.

Una vez que los nifios tienen el equipo, en este caso la computadora, optan por dos
opciones para involucrarse a su uso:

-Ladico — entretenimiento.
-Formativo — educativo.

Se pueden considerar las siguientes hipdtesis de trabajo para comprender las
practicas culturales de los nifios con relacion a la tecnologia. Perciben los equipos de
cémputo dentro del ambito ludico y del entretenimiento ya que representa un sustituto de
la consola de video juegos y por lo mismo su prioridad es agregarle los juegos y ser
experto en lo que esta de moda, asi como en la navegacion de paginas Web de artistas,
cantantes, equipos de futbol, canales de television por cable y video juegos entre otros.
Naval, Sadaba y Bringué (2003) en una de sus investigaciones sefiala que utilizan la
computadora e Internet principalmente para: jugar y chatear con sus amigos y amigas y
bajar musica y peliculas. Un uso secundario es sacar apuntes, escribir trabajos y buscar

informacion.
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Por su parte el aspecto ludico, es necesario para el nifio ya que de esta manera
adquieren conocimientos basicos para el uso de ambientes digitales, que posteriormente
le van a servir para un uso educativo y formativo, donde adquirirdn competencias o
habilidades, como aprender a buscar informacion, a comunicarse, a colaborar y a
participar.

Para el uso de las NTIC en contextos educativos los nifios de educacién bésica
deben tener un tutor (representado por el profesor) que conozca la importancia de las
NTIC con la finalidad de que el nifio valore estos medios de comunicacion y se faciliten
los procesos de ensefianza-aprendizaje que pudieran darse. Si el nifio no cuenta con esta
tutoria, ya sea en la escuela o en el hogar (lo ideal es que sea en ambos espacios) no van
a usar estas tecnologias como parte de su formacion educativa.

El uso de las NTIC ha creado un cambio en los sistemas de educacion y la manera
en que los alumnos ven el aprendizaje. En todo este cambio de percepcion y formas de
comunicacion en los ambientes de aprendizaje ha surgido el concepto de competencia.
De acuerdo a Picardo Joao (2004), competencia visto desde el ambito educativo refiere a
una capacidad para realizar algo en la cual se implican conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudes y comportamientos arménicamente integrados, para el desempefio
exitoso en las distintas circunstancias de una funcién.

Esto es bueno ya que la television, la publicidad, la presion de grupo, y el acceso a
la red (Web) a través de Internet, son factores que, sobre todo en el &mbito urbano,

determinan la conformacién de una personalidad “mediada” y estas llamadas
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“competencias” dan la oportunidad a que el individuo crezca de manera integra 'y
equilibrada tratando de tener un mayor autocontrol de sus actos.

Erroneamente se piensa que el advenimiento de las NTIC en el contexto educativo
solo implica dotar de tecnologia a las escuelas y dejan a un lado el interés por desarrollar
procesos de comunicacién requeridos para que los educandos se adapten a los desafios
de la sociedad.

Herbert Marshall McLuham (1972), canadiense, director del Centro de Cultura 'y
Tecnologia de la Universidad de Toronto, dedicado al estudio de las consecuencias
psicoldgicas y sociales de los medios tecnoldgicos, afirma que toda tecnologia tiende a
crear un nuevo mundo circundante para el hombre, por ejemplo, cuando se creé la
escritura y el papiro se desarroll6 el medio ambiente social de los imperios del mundo
antiguo; aunado a esto sefiala que toda tecnologia inventada y "exteriorizada" por el
hombre tiene el poder de entumecer la conciencia humana durante el periodo de su
primera interiorizacion.

Tobldon (2004) por su parte, sefiala que no se trata de hacer un acercamiento
mecénico a estos medios si no de desarrollar estrategias educativas que implique el
desarrollo de habilidades meta cognitivas, practicas de la inteligencia emocional e
identificacion de la manera en como el sujeto procesa el conocimiento y cuél es la
conducta e interés que tiene frente a un conocimiento en particular, esto puesto que se
corre el riesgo de que en lugar de hacer de las NTIC herramientas serviciales para el

procesos de ensefianza-aprendizaje se conviertan solo en un vicio que desvirtualice la
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informacion, pues el contexto de las TICs trae una serie de préacticas e imaginarios, que
con frecuencia, chocan y producen dificultades en el desarrollo de sus acciones.

Por ende a lo citado con anterioridad se debe disefiar material didactico pensado en
ello, uno de los medios de comunicacion y procesamiento de informacion que se ocupa
para el disefio de material didactico es la plataforma multimedia. Un sistema
multimedia lo integran diversos elementos visuales y auditivos de forma simultanea
(sonido, iméagenes digitalizadas, disco compacto, video disco y dispositivos
electromecanicos), controlados a través del ordenador para crear programas mediante
animaciones, hipertexto, graficos, juegos, simulaciones, etc. Su funcion es motivar el
auto-aprendizaje, el desarrollo del poder de retencion y la participacién interactiva.
Vaughan, T. (1995).

Toda informacién o contenido de una aplicacion multimedia viajara por lo que
Reed y Haroldsen (1993) denominaron canales de comunicacion.

Este fendmeno crea la necesidad de utilizar nuevas estrategias de ensefianza y
aprendizaje entendiendo la primera desde la perspectiva de Diaz (1999) como estrategias
para aprender, recordar y usar la informacién la cual consiste en un procedimiento o
conjunto de pasos o habilidades que un estudiante adquiere y emplea de forma
intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar
problemas y demandas académicas. Y la segunda entendida por la misma autora como
aquellas ayudas planteadas por el docente que se proporcionan al estudiante para

facilitar un procesamiento mas profundo de la informacion. Todos aquellos
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procedimientos o recursos utilizados por quien ensefia para promover aprendizajes
significativos.

A continuacion se muestra en la tabla 2 algunas clasificaciones y caracteristicas
de materiales didacticos multimedia de acuerdo a Ferran (1985), Hawkridge, D. (1985)

y Morata, Rosario (1998).
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Tabla 2. Clasificacion de Materiales didacticos multimedia y sus caracteristicas.

Nombre del material didactico multimedia

Caracteristicas del material didactico
multimedia

Programas tutoriales

Programas de ejercitacion

Materiales formativos directivos

Programas tipo libro o cuento

Simuladores

Programas de uso general

Proponen y presentan ejercicios
autocorrectivos al respecto.

Cuando se utilizan técnicas de Inteligencia
Acrtificial para personalizar la, se denominan
tutoriales expertos.

No proporcionan explicaciones conceptuales
previas, solamente ejercicios autocorrectivos
de refuerzo.

Su estructura puede ser de tres tipos:
ramificada en la cual la secuencia depende de
los aciertos de los usuarios.

Tipo entorno, esta proporciona a los alumnos
herramientas de busqueda y de proceso de la
informacion para que construyan la respuesta
a las preguntas del programa y la lineal, aqui
la secuencia en la que se presentan las
actividades es unica o totalmente aleatoria.

Siguen planteamientos conductistas.
Proporcionan informacion, proponen
preguntas y ejercicios a los alumnos y
corrigen sus respuestas.

Presenta narraciones o informacién en un
entorno estatico como un libro o cuento.

Con estos materiales multimedia los alumnos
descubren exploran, modifican y toman
decisiones ante situaciones de dificil acceso en
la vida real. Al utilizarlos se pueden formular
preguntas del tipo: ¢Qué pasa al modelo si
modifico el valor de la variable X? ;Y si
modifico el pardmetro Y?

Constituyen modelos dinAmicos interactivos
(generalmente con animaciones) un ejemplo
seria el pilotear un avion. Realizan
aprendizajes significativos.

Procesadores de textos, editores gréficos,
hojas de calculo... provienen del mundo
laboral. Se han elaborado versiones "para
nifios" que limitan sus posibilidades a cambio
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Entornos sociales

Lenguajes y sistemas de autor.

Constructores o talleres creativos

Constructores especificos

Lenguajes de programacion

Bases de datos expertas

Programas herramienta

de una, no siempre clara, mayor facilidad de
uso.

Ejemplo de ellos son los juegos de estrategia y
de aventura.

Presentan una realidad regida por leyes no del
todo deterministas.

Facilitan la elaboracion de programas
tutoriales a quienes no disponen de grandes
conocimientos informaticos.

Al utilizarlos se pueden formular preguntas
del tipo: (Qué sucede si afiado o elimino el
elemento X? Aqui los alumnos se convierten
en profesores del ordenador .VVan de acuerdo
con los planteamientos constructivistas y
facilitan aprendizajes heuristicos. Entornos
programables (con los interfaces convenientes
se pueden controlar pequefios robots), que
facilitan unos elementos simples con los
cuales pueden construir entornos complejos.

Permiten al estudiante la construccion de
determinados entornos, modelos o estructuras
mediante la disposicion de mecanismos de
actuacion (generalmente en forma de 6rdenes
especificas).

Permiten la construccién de un nimero
ilimitado de entornos mediante el uso de
"laboratorios simbélicos”.

Asesoran al usuario cuando accede buscando
determinadas respuestas y recopilan toda la
informacion existente de un tema concreto.

Facilitan la realizacion de los siguientes
trabajos de tratamiento de la informacion:
escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, captar datos; Mediante un entorno
instrumental determinado.
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Como se pudo observar en la tabla 2, existe una gran variedad de materiales

didacticos clasificados de acuerdo a sus caracteristicas, de la misma forma existe

diversas funciones que pueden presentar cada uno de estos, asi como ventajas e

inconvenientes potenciales en su utilizacion.

A continuacion se presentan las principales funciones que pueden realizar estos

recursos educativos multimedia, asi como sus ventajas e inconvenientes potenciales

tomandose en cuenta a varios autores.

Funciones que pueden realizar los recursos educativos multimedia de acuerdo a

Bork (1986), Gallego (1994), Bossuet(1985), Dalmau (1993) y Gallego (1999).

Informar: presentan contenidos que proporcionan informacién, ejemplo de estos
recursos multimedia lo representan las Bases de datos, Tutoriales y los Simuladores.
Instructiva o entrenadora: Orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya sea
de manera explicita o implicitamente. Condicionan los procesos de aprendizaje
mediante codigos simbdlicos, estructuracion de la informacion e interactividad.
Entre los materiales de tipo instructivo estan los tutoriales y en los de tipo entrenador
se clasifican todos.

Motivadora: En este tipo de recursos educativos multimedia se suele hacer uso de
elementos para captar la atencion como animaciones, colores sonido etc.; La misma
interaccién con el ordenador resultar por si misma motivadora. Todos los
materiales didacticos multimedia se catalogan en este rublo.

Evaluadora: Se les denomina evaluadora puesto que se da la posibilidad la

posibilidad del "feed back™ inmediato a las respuestas y acciones de los alumnos.
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Esta evaluacion puede ser: Explicita puesto que el programa presenta informes
valorando la actuacion del alumno e Implicita, pues, el estudiante detecta sus errores
y se evalla a partir de las respuestas que le da el ordenador. Los materiales
didacticos multimedia que se clasifican en este apartado son los Tutoriales con
ma&dulos de evaluacion.

Entorno para la exploracion y la experimentacion: En este apartado estan las Bases
de datos, Simuladores y Constructores. Estos espacios ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde, experimentar, explorar investigar, cambiar los valores
de las variables de un sistema, buscar determinadas informaciones, etc.
Expresivo-comunicativa: A través de las actividades de los programas los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros comparieros.
Aqui se encuentran los Constructores, Editores de textos, Editores de graficos y
Programas de comunicacion.

Metalinguistica: Los estudiantes aprenden los lenguajes propios de la informatica al
usar los recursos multimedia. Todos los materiales didacticos multimedia tienen esta
caracteristica.

Ladica: trabajar con los materiales multimedia educativos remite a una especie de
juego. Por tanto todos son en alguna medida ludicos.

Proveedora de recursos para procesar datos: Refiere a calculadoras, procesadores de
textos, y editores graficos. Aqui se catalogan los materiales didacticos multimedia

denominados como Herramientas.
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Innovadora: Todos los programas educativos pueden desempefiar la funcién de
innovacidn ya que utilizan una tecnologia actual y, en general, suelen permitir muy
diversas formas de uso lo cual permite amplias posibilidades de experimentacion
didactica e innovacién educativa en el aula.

Apoyo a la organizacion y gestion de centros: Aqui se encuentran programas

especificos como tutorias y gestion de bibliotecas.

Ventajas y Desventajas que pueden realizar los recursos educativos multimedia de

acuerdo con Dufoyer (1991), Ruiz (1993) y Gros (2000).

Genera interés y motivacion lo que hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a
trabajar y, por tanto, es probable que aprendan mas ya que (el querer) es uno de los
motores del aprendizaje pues incita a la actividad y al pensamiento. La desventaja es
que puede generarse una adiccion por causa de exceso de motivacion. El profesorado
debera estar atento ante alumnos que muestren una adiccion desmesurada. De la
misma forma puede generar en los alumnos distraccion ya que se podrian dedicar a
jugar en vez de trabajar.

Se manifiesta una continta actividad intelectual ya que por medio de la interaccién
los estudiantes estan permanentemente activos. La versatilidad e interactividad del
ordenador Yy la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su atencion. Al
interactuar con el ordenador, mantienen un alto grado de implicacion en el trabajo.
Una desventaja es que la continua interaccion ante el ordenador puede provocar

ansiedad en los estudiantes.
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Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo, factor de especial relevancia en
el caso del "training" empresarial, sobre todo cuando el personal es apartado de su
trabajo productivo en una empresa para reciclarse. La desventaja es que los
Aprendizajes podrian ser incompletos y superficiales ya que la libre interaccion de
los alumnos con estos materiales no siempre es de calidad y a menudo proporciona
aprendizajes con visiones de la realidad simplistas y poco profundas. La calidad de
los aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando otros medios.

Se promueve un trabajo autbnomo riguroso y metddico gracias a la constante
participacion por parte de los alumnos de igual forma propicia el desarrollo de su
iniciativa pues se ven obligados a tomar continuamente nuevas decisiones ante las
respuestas del ordenador a sus acciones. La desventaja es que se generan Dialogos
muy rigidos pues exigen que el autor haya previsto los caminos y dialogos que los
alumnos seguiran en su proceso de descubrimiento de la materia y la formalizacion
previa de la materia que se pretende ensefiar.

Favorece la comprension y el tratamiento de la diversidad especificamente en el caso
de los hipertextos pues permite multiples perspectivas e itinerarios ya que dan la
posibilidad de la exposicidn de temas y problemas presentando diversos enfoques,
formas de representacion y perspectivas para el analisis. La desventaja es que puede
muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la atomizacion de la informacion
les dificulta obtener visiones globales lo que origina una desorientacién informativa.

Los materiales hipertextuales muchas veces estan muy troceados.
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Se favorecen los procesos metacognitivos y generar Aprendizaje a partir de los
errores ya que el "feed back™ inmediato a las respuestas y a las acciones de los
usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el momento en que se
producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas
respuestas o formas de actuar para superarlos. La desventaja es que muchas veces los
alumnos consiguen aciertos a partir de premisas equivocadas, y en ocasiones hasta
pueden resolver problemas que van mas alla de su comprension utilizando
estrategias que no estan relacionadas con el problema pero que sirven para lograr su
objetivo, o centrarse Unicamente en la tarea que les plantee el programa buscando
estrategias para cumplir con el minimo esfuerzo mental, ignorando las posibilidades
de estudio que les ofrece el programa. Una de estas estrategias consiste en "leer las
intenciones del maestro".

Facilitan la evaluacion y control mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas
instrumentales, presentacion de conocimientos generales, practicas sistematicas de
ortografia y liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de
manera que es posible dedicar mas a estimular el desarrollo de las facultades
cognitivas superiores de los alumnos. Los ordenadores facilitan la autoevaluacién del
estudiante y proporcionan informes de seguimiento y control. Una desventaja es que
el uso de los programas didacticos puede producir desfases inconvenientes con los
demas trabajos del aula, especialmente cuando abordan aspectos parciales de una
materia y difieren en la forma de presentacion y profundidad de los contenidos

respecto al tratamiento que se ha dado a otras actividades.
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Resultan muy Utiles para realizar actividades complementarias y de recuperacion en
las que los estudiantes pueden autocontrolar su trabajo. Individualizan el trabajo de
los alumnos ya que el ordenador puede adaptarse a sus conocimientos previos y a su
ritmo de trabajo. La desventaja es que este trabajo individual, en exceso, puede
acarrear problemas de sociabilidad.

Propicia el trabajo en grupo, el intercambio de ideas, la cooperacion y el desarrollo
de la personalidad. Mediante el trabajo en equipo se estimula la discusién sobre la
mejor solucién para un problema, insita a la critica, y a comunicar los
descubrimientos. Cuando aparece el cansancio algunos alumnos razonan mejor
cuando ven resolver un problema a otro que cuando tienen ellos esta responsabilidad.
El trabajo en grupo también tiene sus inconvenientes. Conviene hacer grupos
estables (donde los alumnos ya se conozcan) pero flexibles (para ir variando), no
conviene que los grupos sean numerosos, ya que algunos estudiantes se podrian
convertir en espectadores de los trabajos de los otros. Se puede generar dependencia.
Proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto con las TIC, generando
experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la necesaria alfabetizacion
informatica y audiovisual. En su lado negativo pueden generar cansancio visual y
otros problemas fisicos todo dependera de la cantidad de tiempo que se ocupe
trabajando ante el ordenador y de malas posturas.

Pueden proporcionar todo tipo de informacion multimedia e hipertextual mediante
los CD-ROM o al acceder a bases de datos a través de Internet.

Presentan una vision particular de la realidad, no la realidad tal como es.
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Proporcionan entornos de aprendizaje e instrumentos para el proceso de la
informacidn, incluyendo buenos graficos dindmicos, simulaciones, entornos
heuristicos de aprendizaje. La desventaja es que a veces los alumnos no conocen
adecuadamente los lenguajes (audiovisual, hipertextual...) en los que se presentan las
actividades informaticas, y se dificulta o impide su aprovechamiento.

Al realizar la formacion en los mismos lugares de trabajo se eliminan costos de
desplazamiento (especialmente en los casos de "training™ empresarial). La desventaja
es que la formacion del profesorado supone un costo afiadido.

La posibilidad de que los alumnos trabajen ante su ordenador con materiales
interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran flexibilidad en los horarios de
estudio y una descentralizacion geogréafica de la formacion (en el caso de la
ensefianza a distancia). La desventaja es que los materiales para la autoformacién y
los entornos de teleformacion en general no siempre tienen los adecuados controles
de calidad.

El uso del ordenador en general, en educacion especial, proporciona muchas formas
de disminucidn fisica y psiquica, limitan las posibilidades de comunicacién y el
acceso a la informacion; en muchos de estos casos el ordenador, con periféricos
especiales, puede abrir caminos alternativos que resuelvan estas limitaciones.

La posibilidad de archivar las respuestas de los alumnos permite hacer un
seguimiento detallado de los errores cometidos y del proceso que han seguido hasta

la respuesta correcta por lo que constituyen un buen medio de investigacion
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didactica en el aula. El problema que se podria suscitar es que a veces los alumnos

desconfiguran o contaminan con virus los ordenadores.

De acuerdo a lo citado hasta el momento respecto al tema de los materiales
didacticos multimedia puede observarse que estos tienen muchas variaciones en cuanto a
su utilizacion, sus ventajas y desventajas, teniendo esto presente se es posible emplear
medidas de precaucion al utilizar estos medios de comunicacion, asi como decidir

contextos adecuados para su aplicacion.

2.5 Investigaciones afines

A continuacion se muestran algunas investigaciones similares a esta, con el fin de

proporcionar un poco de informacidn para proseguir satisfactoriamente el estudio

47



Tabla 3. Multimedia Interactiva como recurso de ensefianza de semiologia en
enfermeria (Santiago, LC., Shiratori, K.,Lyra da Silva, CR.,Lyra da Silva, RC.2009).

Problema
investigado

Discutir la relacion entre el empleo del Multimedia Interactivo en la
asignatura de Semiologia y su aplicabilidad en la ensefianza practica
en la asignatura de Semiotécnica en Enfermeria Il.

Metodologia

La metodologia fue cualitativa, con analisis para trazar el perfil de los
entrevistados, y posteriormente analisis del contenido, a partir de las
encuestas.

Muestra

El escenario fue la Escuela de Enfermeria Alfredo Pinto de la
Universidad Federal del Estado de Rio de Janeiro (UNIRIO), cuyos
sujetos han sido formados por los alumnos del 40 y 60 periodo de la
graduacion, durante los cuatro periodos lectivos, dentro de un tiempo
predefinido de 2004 hasta 2006. Los sujetos de la investigacion
fueron seleccionados por la técnica de muestreo no probabilistico
(muestra por conveniencia, con poblacidn accesible). Se
entrevistaron a 25 alumnos del 40 y del 60 periodos.

Instrumentos

Uso de formulario de entrevista con plan semi-estructurado. Se
constituyd en un instrumento previamente establecido, guardando
consonancia con los objetivos de la investigacion10.

Principales
Hallazgos

Con los resultados de esta investigacion reforzamos, ain mas,
nuestras convicciones sobre el uso del Multimedia Interactivo (Ml),
con su lenguaje interactivo, como una herramienta para la ensefianza
y aprendizaje para la enfermeria fundamental, en particular para la
Semiologia y para la Semiotécnica de Enfermeria 11, incluso
considerdndose la desconexion apuntada por la investigacion anterior.
Consideramos importante decir que son necesarios un alcance y una
comprension Unica por parte de los profesores de enfermeria
fundamental en la utilizacién del Ml en la continua ensefianza de los
contenidos implicados en esta Area.
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Tabla 4. Las tecnologias multimedia y el proceso de aprendizaje en alumnos de la
Universidad Nacional Experimental (Rafael Maria Baralt.William André Méndez Faria
2008.)

Problema El proposito de la investigacion fue determinar la relacion entre la
investigado aplicacion de las tecnologias multimedia y el desarrollo del aprendizaje
académico de los alumnos de la Universidad Nacional Experimental
Rafael Maria Baralt Sede Ciudad Ojeda.

Metodologia | Metodoldgicamente se presenta un estudio de caracter descriptivo-
correlacional, con un disefio no experimental-transeccional-descriptivo
y de campo.

Muestra La poblacién estuvo conformada por los alumnos activos del afio 2007-
2008 con un total de 204 individuos y se tom6 como muestra
probabilistica estratificada proporcional 35 sujetos del total del
universo.

Instrumentos | la recoleccidn de los datos se llevo a cabo a través de un instrumento
(cuestionario) elaborado por el investigador y bajo el formato Likert.
Los datos obtenidos se analizaron e interpretaron utilizando la
estadistica descriptiva, y para medir la incidencia se aplico el
coeficiente de correlacion de Pearson, (r = 0,8955y r = 0,0399).

Los resultados permitieron concluir que existe una relacion alta,
significativa y directamente proporcional entre las variables tecnologia
Principales multimedia y aprendizaje, ya que los alumnos que utilizan la
Hallazgos herramienta multimedia expresan que es mas facil adquirir los
conocimientos, por ello se recomend6 incluir en todas las unidades
curriculares la utilizacion de la multimedia como recurso tecnolégico e
integrar a toda la poblacion estudiantil al mundo de la informacion y
comunicacion para mejorar el proceso de aprendizaje.
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Tabla 5. Estudio de caso para obtener indicadores de mejora de la practica docente
con ““el sistema Enciclomedia” en la asignatura de ciencias naturales para sexto grado
de primaria (Norma Xochilth Patifio Alonso 2008.)

Problema
investigado

Identificar y comparar los indicadores de mejora entre una clase
derivada de una preparacion individual y una clase realizada a partir de
una planificacién en colectivo.

Determinar indicadores de mejora en los componentes de una clase
propuestos por Gagné y Briggs (1976)

Metodologia

El disefio se puede ubicar dentro del enfoque sociocritico por acceder a
los datos de una forma méas democrética con la implicacion de los
sujetos, por lo que se plantea una investigacion- accion de tipo
cooperativa para lograr la mejora (Rodriguez Gomez, 1996). El estudio
de caso se plantea indagar qué significd para ellos la innovacién
denominada Em (Enciclomedia), como la han desarrollado, y como
podrian desarrollarla mejor. El tercer planteamiento es el eje de la
mejora.

Muestra

La poblacion objeto de estudio corresponde a un colectivo docente de
tres profesores de escuelas diferentes, situadas dos de ellas en la misma
poblacién y a menos de 500 metros de distancia entre si; la tercera a dos
kildmetros en una poblacion diferente. Los tres profesores participantes
tienen mas de un afio de experiencia de trabajar en un aula con Em
(Enciclomedia). Cada profesor imparte clases de ciencias naturalesen
un aula con Em (Enciclomedia) en sexto grado, que es uno de los
grados del tercer ciclo de educacion primaria, considerados para el
equipamiento. Se optd por la asignatura de ciencias naturales.

Instrumentos

La obtencidn de datos serd mediante la videograbacion de préactica
docente.Se aplicara la entrevista colectiva se analizara con el método de
aproximacion interpretativa al contenido de informacion textual del
software “Analisis cualitativo de datos textuales ATLAS.ti 5”. El
instrumento de Grupo de discusion tiene como objetivo generar un
formato de planificacion de clase que sera el objeto de analisis y
contraste con los indicadores de la videograbacidon en tres asuntos:
apego, innovaciones y omisiones a la planificacién. Los cuestionarios
de autoevaluacién aportan s6lo datos de contexto.
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Principales
Hallazgos

La principal aportacion de este trabajo es que pudo aproximarse de
manera muy modesta a la mejora mediante un cambio planificado a
partir de un colectivo que entr6 en didlogo para dar una clase con
Enciclomedia. Las diferencias entre las clases diagnosticas y las
derivadas de la intervencion no son amplias, pero si son ligeros cambios
que hacen aprovechable el recurso multimedia en el aula y revaloran la
importancia de la cooperacion entre profesores. Asimismo arroja
indicadores como atributos especificos de los casos de estudio, cuya
consistencia interna se justifica en que emergieron directamente de éstos
y por tanto representan aspectos de relevancia en relacion al objeto de
estudio: la practica pedagdgica con Enciclomedia. Este esquema
metodoldgico basico de redes de aprendizaje aungue precisa sélo la
voluntad de los involucrados para la retroalimentacion en colectivo,
tiene el gran reto de la conectividad. Las condiciones socioeconémicas
limitan su acceso Yy a veces es imposible para los maestros de las zonas
de la montafia.
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Tabla 6. Descripcion de la practica docente a través de la interactividad profesor-
alumnos (Tatiana Goldrine Godoy, Silvia Rojas Ramirez 2007)

Problema

investigado

La investigacion de los procesos educativos tiene que intentar capturar
la complejidad de los intercambios que se dan en el aula. En este
sentido, se propone el concepto de interactividad para el estudio de las
interacciones entre profesores y alumnos en torno a los contenidos
(Coll 2001; Coll y Onrubia 1994).

Metodologia

El discurso de las profesoras con sus alumnos fue transcrito. Se retomé
el analisis de la interactividad propuesto en algunos trabajos de
investigacion, considerando tres niveles: sesion, segmentos de
interactividad y mensajes (Colomina, Mayordomo y Onrubia 2001;
Arrieta 2001; Coll y Rochera 2000; Onrubia 1993). Las
transcripciones fueron analizadas para establecer una relacion entre el
sistema de descripcién de la interactividad y las practicas observadas
en los videos. Se utilizaron como unidad de analisis los turnos en el
discurso. Se sugiere un sistema de analisis de la interactividad que
contempla: segmentos de interactividad, porcentajes de turnos,
intercambios entre el profesor y los alumnos y de los alumnos entre si
y actuaciones del profesor y de los alumnos. Se ejemplifica la
descripcion de la interactividad profesor-alumnos en una clase de
primaria.aprendizaje.

Muestra

Dos clases de la asignatura de espafiol de la Maestra Rebeca, de 6°
grado, y dos de la Maestra Esperanza, de 4° grado, de primaria; ambas
docentes de una escuela publica ubicada en la zona sur de la Ciudad de
México.

Instrumentos

Se filmaron dos clases de la asignatura de espafiol de la Maestra
Rebeca, de 6° grado, y dos de la Maestra Esperanza, de 4° grado, de
primaria; se calcul el porcentaje de actuaciones de la profesora y de
los alumnos en cada ambito y se elaboraron gréficos para presentar
visualmente la informacion.

Principales

Hallazgos

La interactividad aparece como una construccion que se va dando a
medida que transcurre la clase y los alumnos y la profesora van
interactuando. Si bien es cierto que la profesora conduce la clase con
una intencionalidad pedagdgica, para que la clase se lleve a efecto es
necesaria la participacion tanto de los alumnos como de la docente. Y
como la clase tiene una intencionalidad instructional, el triangulo
interactivo alumnos-profesor-contenidos, se pone en marcha con la
interaccion de ambos en torno a los contenidos.

Se concluye que el uso tedrico y metodoldgico del término
interactividad permite una descripcién detallada de la practica docente
y ahondar en la comprension de la ensefianza y el aprendizaje en el
aula. El proceso reportado para la identificacion de los segmentos de

52




interactividad y de las actuaciones de la profesora y de los alumnos
puede ser un insumo para futuras investigaciones en el salon. El
surgimiento de 30 actuaciones observadas en las profesoras y 24 en los
estudiantes, entregan una valiosa informacién de como se gesta la
ensefianza y el aprendizaje en el aula. Estos listados podrian ser
utilizados en otras investigaciones, o bien constituir como base para
elaborar una descripcién de la actuacion docente observada en otros
salones de clase. Asimismo, la agrupacion de los comportamientos
docentes en cinco &mbitos puede ser un aporte inicial para abordar el
analisis de videos del aula.
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Tabla 7. Cuentos con ciencia para la infancia de Venezuela. La tecnologia multimedia
como herramienta de aprendizaje. (Marlene Arteaga Quintero 2007)

Problema

investigado

El trabajo transdisciplinar y transversal en el aula de clase y los
requerimientos de materiales didacticos acordes con esta nueva vision
han impulsado la elaboracién de propuestas que satisfagan las
necesidades muchas veces diagnosticadas. La labor que deben realizar
los docentes de Educacién Basica, especialmente en la Segunda Etapa,
motivo el disefio y produccion de un material didactico en formato
electronico (Multimedia) denominado Cuentos con ciencia para la
infancia de Venezuela. Su proposito fundamental es apoyar al profesor
en la correlacion de areas académicas a partir de una serie de textos
narrativos vinculados directamente con elementos de la Geografia, la
Historia y las Ciencias Naturales.

Metodologia

El enfoque del estudio es cuanti-cualitativo. Cuantitativo en cuanto que
se validan por expertos los contenidos de las &reas mediante un
instrumento que utiliza el valor numérico y cualitativo debido a que se
registran en un cuaderno anecdotico las impresiones y las
colaboraciones de los sujetos participantes frente al CD Interactivo.

Muestra

Para la aplicacion del software se escogid la Escuela Raul Leoni, de la
Urbanizacion Paulo VI de EI Llanito, en 20 sesiones de 45 minutos cada
una, previstas para los estudiantes de Primera y Segunda Etapa.

Instrumentos

En el proceso se sometieron a validacion los contenidos de Ciencias
Naturales y Ciencias Sociales mediante un instrumento adaptado ad
hoc.

Principales

Hallazgos

El trabajo de aula a partir de un enfoque transversal y transdisciplinar y
el uso de nuevas tecnologias son una apropiada combinacion impulsada
desde la Universidad para ese desarrollo de competencias.

Con la presentacion de este software llamado Cuentos con ciencia para
la infancia de Venezuela se aspira cooperar con algunas aplicaciones
del enfoque transversal, asi como con la correlacion de las areas
académicas nucleadas en torno a textos narrativos.

Estos cuentos sobre las vidas ejemplares de venezolanos ilustres
precursores de las ciencias, las artes, las letras y los valores humanos,
en franca relacién con el mundo que los rodea, mas alla del tiempo y el
espacio, desean ser una contribucién de la Universidad Pedagdgica
Experimental Libertador a la Educacion Bésica.
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Tabla 8. Tecnologias de la informacion en la ensefianza de la fisica de educacion
basica (Xiomara Arrieta, Mercedes Delgado 2006)

Problema

investigado

El propdsito de esta investigacion fue determinar los conocimientos
previos que tenian un grupo de profesores de 9no grado de Educacién
Basica, del area de Fisica, sobre las TIC, aplicables al proceso de
ensefianza-aprendizaje de esta asignatura, para posteriormente
ofrecerles un programa de formacion y actualizacion.

Metodologia

El tipo de investigacion empleado es descriptivo. Atendiendo el
propdsito inmediato que persigue el investigador es aplicada.

Muestra

La muestra seleccionada para el desarrollo de la presente investigacion
fue de tipo intencional, no probabilistica, conformada por 47 docentes
de Fisica de noveno grado, pertenecientes al municipio escolar
Maracaibo, de 47 instituciones publicas y privadas y por un grupo de 59
alumnos, correspondientes a 3 de estos docentes (de distintas
instituciones publicas y privadas)

Instrumentos

Se aplicd un cuestionario cerrado

Principales

Hallazgos

Los resultados de esta investigacion arrojaron que mas del 90% de los
docentes que conformaron la muestra de estudio no aplican software
educativo en la ensefianza y mas del 70 % no conocen algunos servicios
que ofrece Internet (Gopher, Telnet, WWW, FTP), de los cuales sélo el
e-mail es utilizado por ellos (63.6%).

Los resultados del instrumento aplicado a los estudiantes de la muestra,
evidencian el interés de éstos (98%) en usar las TIC para la
construccién de su propio conocimiento, no descartan la intervencion y
ayuda del docente, pero reclaman nuevas formas de ensefianza, que
involucren estrategias y recursos novedosos promotores de la
imaginacion y creatividad.
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Capitulo 3. Metodologia

Este capitulo pretende explicar la metodologia que sigue el investigador para
obtener los datos que le permitan entender el fendmeno a estudiar. Se selecciona un
enfoque que determine el tipo de estudio que se desea, se describe la poblacion y se
selecciona la muestra de investigacion asi como los instrumentos de recoleccion de datos
y la justificacién de cada uno de ellos.

En este mismo entendido se realiza una descripcion detallada de cada uno de los

pasos a seguir en el transcurso de la investigacion.

Enfoque metodologico

De acuerdo a la naturaleza de los datos el presente estudio siguié una metodologia
cualitativa y cuantitativa por tanto es una investigacién mixta donde como menciona
Hernandez y otros (2003) corresponde a un Disefio de vinculacion o modelo de dos
etapas por derivacion, ya que la aplicacion de una etapa conduce a la otra en el
entendido de que con base a los resultados de las observaciones se construyo una
entrevista (con algunas preguntas cerradas) como herramienta de recoleccién de datos
obteniéndose de esta manera datos cuantitativos y cualitativos.

Se siguié un método transversal en el entendido, como menciona Hernandez,
Fernandez y Baptista (2003), de que los datos se recolectan en un momento y tiempo
anico con el propésito de describir constructos (temas o categorias) y analizar su

incidencia e interrelacion en un momento dado.
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Es de tipo etnografico, porque como sefiala Hernandez, Fernandez y Baptista
(2003), se ocupa de describir a un determinado grupo humano donde el investigador
reflexiona sobre las cualidades que posee el grupo o comunidad, sobre patrones de

conducta que muestran, sobre el modo en que ocurren las interacciones, entre otros.

Se llevo a cabo un proceso sistematico y riguroso de recoleccion, tratamiento,
analisis y presentacion de datos, basado en una estrategia de recoleccién directa de la
realidad de las informaciones necesarias para la investigacion.

También es considerado un estudio tipo descriptivo ya que como menciona
Hernandez y otros (2003) se pretendi6 seleccionar una serie de cuestiones, medir o
recolectar informacidn sobre cada una de ellas, para asi describir lo que se investigo, lo
cual fue, en este caso, el tipo de interactividad (es) que se generan en un contexto de
aprendizaje determinado. De igual forma Hernandez y Baptista (2006, p.60), manifiestan
que: "el proposito de este tipo de investigacion es describir situaciones y eventos, como
es y como se manifiesta determinado fendmeno, buscando especificar las propiedades
importantes". En este entendido se pretendi6 observar y registrar los comportamientos
de los estudiantes y del profesor en la intervencidn, al estar trabajando con el Sitio Web

multimedia.
Poblacion

La Escuela Primaria 20 de Noviembre es una institucion que imparte clases
matutinas de nivel basico en el Estado de Cuernavaca, Morelos. Actualmente consta con

540 estudiantes. Dicha institucién esta conformada por 18 salones de clase, un aula de
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computo, un patio de recreo, un bafio para hombres con capacidad para 10 personas y un
bafio para mujeres también con capacidad para 10 (diez) personas; una oficina para el
director y personal administrativo en la cual se encuentra el Director de la Escuela, un
Prefecto, un Supervisor. Un cuarto de servicio el cual cuenta con un Conserje y un
Velador. Una sala de maestros con capacidad para 10 personas. Y por ultimo un salén de
cémputo con 30 ordenadores y un proyector.

En dicha escuela se imparten clases de ler grado a 6to grado de primaria, cada
grado cuenta con 3 salones de clase categorizados en grupos de la letra “a” a la “c”, y

cada uno de estos grupos tiene capacidad para hasta 30 alumnos como maximo.
La muestra

El elemento que constituye la muestra es el tercer grado de primaria grupo “a”, el
cual esta integrado por 30 nifios de entre 8 y 9 afios de edad de la Escuela Primaria 20 de
Noviembre en el Estado de Morelos, México.

Se considero a este grupo en especifico porque fue el asignado por el director de la
escuela ya que es el grupo que cuenta actualmente con las notas mas bajas entre los
grupos de 3er afo.

Esta muestra es de tipo no probabilistico ya que se seleccionan a los sujetos
siguiendo determinados criterios procurando, en la medida de lo posible, que la muestra
sea representativa. Es de un muestreo por cuotas ya que consistioé en un nimero de
individuos que retinen determinadas condiciones: edades afines y estudiantes de un

mismo grupo y escuela (Kelsey IL, Thompson WD, Evans A, 1986).
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Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos para la recoleccidn de datos en el presente estudio correspondid
a la observacion y a la Entrevista. Con la observacion lo que se busco fue identificar los
comportamientos y relaciones que tienen los participantes durante el curso en cuestion y
con la Entrevista se apoyaron las observaciones y se obtuvo informacion por parte de los
alumnos y el profesor acerca de su experiencia con el usos de dicho Sitio Web y sus
relaciones en dicho ambiente multimedia.

Como ya se menciond con anterioridad se utilizé la observacion puesto que
permitié recolectar datos de la conducta del sujeto o grupo de sujetos, hechos o
fendmenos. En este entendido se estructuro de la siguiente manera:

Fecha: D/M/A

Hora:

Participantes:

Lugar:

Actividad que se esta efectuando con el material didactico multimedia:

Notas de lo observable en los participantes durante la realizacion de la actividad:

Para ver el formato de este documento, ver Anexo 3.

La observacion mediante la cual se recolectaron los datos fue abierta-no

controlada ya que como menciona Hernandez, Fernandez y Baptista, (2003) pretende

explorar y describir ambientes.

59



El observador permaneci6 pendiente de todo lo que sucedia, evitando escapar
detalles importantes. Para esto, se valié de todos sus sentidos, no solo de la vista (clima,

aroma, sonidos, iluminacion, entre otros).

La observacion fue de tipo no estructurado, en donde, como menciona Mayntz
(1975) la determinacion de las situaciones relevantes, asi como las especificaciones de
las dimensiones del comportamiento, fendmeno o hechos que han de ser sometidas a
observacion, dependieron del problema que trata de resolver la investigacion y de su

marco de referencia teérico.

En este mismo entendido se emplearon los siguientes instrumentos dentro de los
procesos de observacion de acuerdo con Gambara (2002) para el registro de la

informacion:

e Notas sobre la marcha: Estas son selectivas e incluyen interpretacion. Refieren a
registrar la informacion cuando alguien habla, hace algo o actia de alguna manera
en particular. Aqui el observador establecié el complejo de relaciones del
comportamiento observado VY las situaciones. Registro el comportamiento que
presento el docente con el(0s) estudiante(s) durante el curso y viceversa, si se dio
una comunicacion entre ellos, y de qué manera. En ese mismo entendido se
registro el comportamiento que presento el alumno al estar trabajando con el
ordenador y la comunicacién (si la hay) que se dio con los otros estudiantes.

También se determino la estructura de posiciones de la situacion, ya que las
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personas desempefian roles concretos. Se describio el nombre de la actividad

didactica multimedia que se efectud en el momento de la observacion.

Posteriormente a la observacion realizada se aplicd una encuesta a través de una
entrevista, por tanto la entrevista se vuelve una técnica y la encuesta es el instrumento.

Se llevo a cabo la entrevista como técnica con la finalidad de conocer, ademés de
las respuestas, el estado de &nimo y el ambiente del entrevistado. En este entendido de
acuerdo con Buendia y otros, (1998, p.120) la encuesta es el "método de investigacion
capaz de dar respuestas a problemas tanto en términos descriptivos como de relacion de
variables, tras la recogida de informacion sistematica, segun un disefio previamente
establecido que asegure el rigor de la informacion obtenida"”. Se eligié este método ya
que puede ofrecer informacidn reciente sobre los procesos que suceden en el grupo o
comunidad a estudiar y el propésito es averiguar hechos, opiniones y actitudes; en este
mismo entendido se manejo la encuesta descriptiva ya que se busco conocer las
caracteristicas de una poblacién (Kerlinger, 1997). Para el desarrollo de esta tesis se

tomaron en cuenta cuatro variables.

El investigador seleccioné las preguntas mas convenientes, de acuerdo con la
naturaleza de la investigacion. Las preguntas fueron cerradas, se le aplico a los
estudiantes al finalizar el periodo del curso (5) preguntas ver (Anexo 4), y

posteriormente cuatro (4) preguntas al profesor con el mismo formato (Anexo 5).
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Procedimiento para levantar los datos, la forma en que se
capturan los datos y el tipo de analisis que se hace con los datos

recabados.

Es importante que se inicie el estudio familiarizandose con el contexto. En este
entendido se solicito permiso al Director de la Escuela por medio de un Formato de
Consentimiento para realizar el estudio, exponiéndole los intereses y objetivos de la
intervencion (Anexo 6). En el (Anexo 10) se presenta la Carta consentimiento para

realizar el estudio ya firmada por el Director de la Escuela.

De igual manera, ya que la muestra de investigacion la conforman estudiantes
menores de edad, se solicité autorizacién por medio de una carta dirigida a los padres de
los nifios donde se especifica la finalidad del estudio, objetivo del mismo y se les invita a
autorizar la participacién de sus hijos, indicando que ademas de que seran observados en

sus actividades de clase, también se les aplicara una entrevista (anexo 7).

Posteriormente, ya aprobada la intervencidn del observador por el Director de la
escuela, y la muestra por parte de los padres de familia el observador se present6 con el
profesor que imparte el curso al cual se le explicaron los hechos. El observador le
especifico al profesor que es debido que lo presente con los alumnos integrantes del
curso como una persona que forma parte del mismo por un periodo determinado, con la
finalidad de tomar notas de cada una de las clases ya que pretende impartirlo a otro

grupo de alumnos en cuestion. Esto se hizo de esta forma debido a que se pretende no
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causar posibles interferencias en las conductas de los participantes a causa de saberse

observados con fines de un estudio determinado.

Ya estando familiarizado el observador con el grupo en cuestion, el profesor
procedio a impartir el curso y el observador se ocupd en observar e interpretar lo
observado de las siguientes maneras: descriptiva , que implicé ver algo y anotarlo.
Inferencial en la cual el observador hizo inferencia sobre lo que se observo y la emocion
subyacente, por ejemplo, puede observar a una chica golpeando en su teclado de esta
observacion puede suponer (correctamente) que esta frustrado con el equipo. Y de
evaluacion en la que se implicé que el observador hiciera una inferencia y una sentencia
de la conducta, un ejemplo, cabe preguntarse si las computadoras y el ser humano tienen
una relacion que permite mantener la atencién y motivacion en el individuo. “atenciony
motivacién " son un juicio evaluativo. Se observo a la chica golpeando en su teclado y
la conclusion fue que el individuo y el ordenador no tienen una relacién motivadora ni

de atencidn (sabiéndose que se tendran que replicar estos hallazgos).

De esta manera se fueron tomando notas sobre la marcha durante la clase. En
dichas observaciones se tomo en cuenta, de acuerdo a Hernandez, R.; Ferndndez, C. y
Baptista, P. (2003) los siguientes elementos: a) formas de organizacion en grupos y
subgrupos, b) patrones de vinculacién e interaccion (direccion de la comunicacion,
elementos verbales y no verbales, jerarquias y procesos de liderazgo, frecuencia de la
interaccidn entre los estudiantes y entre el estudiante y el profesor). c) Actores clave;

lideres y quienes toman decisiones. Alguna preguntas que se podrian plantear son ;Qué
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hacen los participantes? y ¢Cuando y como lo hacen? ;Qué actitud presenta el

estudiante? y ¢Qué actitud presenta el docente?

De acuerdo a Robinson (1993) para iniciar con el procesos de observacidn se tomo
bien en claro como es el espacio, quien participa, que hacen, que objetos estan presentes,
que hacen los individuos, qué clase de actividad estan efectuando, que intentan

conseguir, que emociones hay en el grupo e individuos.

Se observo la conducta de los alumnos al estar trabajando con el material
didactico multimedia, al relacionarse entre ellos y al relacionarse con el profesor. De
dichas observaciones se extrajeron los aspectos, eventos o conductas observadas en la
hora de clase registrandose en las notas sobre la marcha.

Este procedimiento de notas se hizo en cada una de las intervenciones hasta
concluir el periodo designado.

Para la realizacion de las notas sobre la marcha primero se identifico y describio la
actividad didactica que se estaba efectuando por el estudiante en el momento del

fendbmeno observado.

Al concluir este periodo de intervenciones se aplicaron dos entrevistas
estructuradas, la primera con una serie de cinco (05) preguntas dirigida a los alumnos y
la otra consto de cuatro (4) preguntas dirigidas al docente (Anexo 4y 5

respectivamente).
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Dichas entrevistas sirven al investigador para obtener informacién verbal respecto
a la experiencia vivida por los participantes en dicho ambiente de aprendizaje
multimedia de manera que esta informacion sirvio para cotejarla con las notas obtenidas

previamente en las observaciones.

Las entrevistas dirigidas a los alumnos y al docente se formularon incluyendo
preguntas cerradas con la escala de Lickert, la valoracion se obtuvo tomando a los
alumnos en una escala de 30=100% por lo tanto si 15 alumnos respondian la misma
respuesta correspondia al 50%. Por otro lado en el caso de las preguntas dirigidas al
maestro los valores se tomaron en una escala de 1=100% ya que las preguntas fueron
aplicadas a un solo maestro. Las preguntas cerradas permitian tres (3) alternativas de
juicio, a cada pregunta se le asignd un codigo particular, una letra diferente, que sirvio
para agrupar tras de si a todas las respuestas y observaciones que aparecieron como
idénticas.

A través de estas entrevistas se recopilé informacidn (ver resultados en Anexo 11)
y se hizo un analisis de contenido conjuntamente con las notas de campo obtenidas
previamente. En este entendido se realiz6 un analisis detallado sobre estos dos datos,
generandose sistemas de categorias, significados profundos y relaciones concluyentes.

Durante el andlisis de los datos se remitio a cuestiones como ;,Qué me dice esto?,
¢Qué significa esto otro?, ¢(Por qué ocurre aquello? Las anotaciones se dieron mas
completas y se reevaluaron las unidades de caso. En los datos de las observaciones se

compararon los nuevos datos con los primeros, cuestionandose en que son similares y
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diferentes ;Como se vinculan?, ;Qué conceptos claves se consolidan? y ;Qué otros
nuevos conceptos reaparecen?

El tipo de andlisis que se uso es de fundamentacion ya que se llevo a cabo un
proceso de analisis fundamentado en los datos cualitativos, en el cual de acuerdo con
Hernandez, R.; Fernandez, C. y Baptista, P. (2003) se siguen los siguientes pasos:

1. Recoleccion de datos. Organizacion de los datos e informacion.

2. Preparar los datos para el analisis, revision de los datos (lectura y observacion).

3. Descubrir las unidades de analisis.

4. Codificacion de las unidades: primer nivel-localizando unidades y asignandoles

categorias y cddigos.

6. Generar teorias, hipotesis, explicaciones.

En cuanto a los resultados cuantitativos se utilizo la escala de likert donde se
obtuvieron porsentajes especificos en cada una de las preguntas las cuales correspondia
a una determinada categoria correspondiente a los resultados cualitativos obtenidos

mediante el analisis de fundamentacion.
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Capitulo 4. Resultados

Los datos que se presentan en este capitulo estan analizados previamente en
términos del planteamiento del problema y los objetivos de la investigacién. Se abordan
Unicamente los datos mas relevantes que resultaron de la investigacion realizada asi
como su interpretacién a la luz del marco tedrico planteado previamente en capitulos
anteriores.

La relevancia de los datos presentados depende del objetivo general el cual es:
Determinar la(s) interactividad(es) que se generan en un ambiente de aprendizaje
mediado por un sitio Web multimedia entre los estudiantes el profesor y el sitio Web en
cuestion.

Para presentar la informacion citada con anterioridad se podra hacer uso de tablas
y/o figuras, citas textuales de lo dicho por los sujetos que participaron en el estudio y lo

observado por el investigador.

Presentacion de resultados

Durante el curso de reciclado de papel impartido mediante el uso de un Sitio Web
multimedia se llevo a cabo una continua observacidn a los sujetos participantes lo cual
permitio el registro de informacion Gtil para la proyeccién de los resultados de este
capitulo. Para poder triangular los datos se utilizé una entrevista aplicada a los

estudiantes y al docente.
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La realizacion de las entrevistas dio lugar el 18 y 19 de Agosto del 2011 a las
12pm, se entrevistaron en una primera exposicion a 15 alumnos del grupo de 3ro de
primaria del grupo “a” y a los otros quince restantes el dia siguiente a la misma hora.
Las entrevistas realizadas constaron de 5 preguntas. De igual manera se aplicé otra
entrevista de 4 preguntas al docente ese mismo dia a las 3pm.

El curso de reciclado de papel, se efectud en un saldn de clases y la duracién de
cada sesion fue de 1 hora por 4 sesiones, en este tiempo se hicieron observaciones y
anotaciones de las actitudes de los participantes trabajando con el Sitio Web multimedia
asi como la comunicacion verbal dada entre estudiante - estudiante y estudiante-
profesor.

En este entendido los datos se obtuvieron mediante dos fuentes: observaciones del
ambiente presentado en cada clase y entrevistas aplicadas mediante entrvistas al finalizar
el curso. De las observaciones en clases se categorizan los resultados de la siguiente
manera:

Unidad 1 Intervencién

Actividad 1 .-“Rompecabezas de los arboles mas comunes” figura 1 (Anexo 8)
aqui el objetivo consistia en arrastrar con el mouse cada imagen e irla colocando para
formar la figura completa con un limite de tiempo considerable.

Categoria:

Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web multimedia:

e El profesor se muestra optimista al dirigirse a sus alumnos.
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e Los alumnos se mostraron asombrados, algunos un poco serios y otros
muy alegres con respecto a saber que iban a hacer uso de la computadora
para hacer sus actividades escolares, muchos de ellos dijeron que habian
usado la computadora para jugar o para mirar videos y “chatear” con
amigos pero no para la escuela.

e Los alumnos se mantuvieron en silencio y tranquilos durante la
actividad, algunos de ellos hicieron gestos con el rostro de asombro o
admiracién cada vez que armaban algo y se alegraban mucho. Algunos
de ellos movian su cuerpo ligeramente junto con la pieza que colocaban.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e No gritaban ni decian muchas expresiones verbales durante la actividad.

e Algunos alumnos volteaban a ver a su compariero de a lado para ver que
estaba haciendo o donde estaba poniendo la ficha y en algunos casos este
se mostraba envidioso y le decia que no le viera, otros sin embargo le
permitian ver pero con aire de superioridad.

e Al estar los alumnos trabajando en la computadora no hubo mucha
comunicacion de estos con sus compafieros, sin embargo al finalizar sus
trabajos se generaba buena comunicacion referente a lo realizado.

e El profesor hacia uso de un proyector con el cual iba sefialando los pasos a
seguir y las explicaciones de la actividad en cuestion para que la

visualizaran los alumnos, ellos preguntaban mucho en cada actividad. El
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profesor les decia a los alumnos que no se preocuparan porgue si se
equivocaban podian volver a realizar la actividad.
Actividad 2 .- Actividad realizada en parejas llamada “juego de memoria” figura 2
(Anexo 8).
Categoria: Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web
multimedia:

e El profesor se mostro tranquilo y paciente asi mismo optimista al dirigirse
a sus alumnos.

e Los alumnos adoptaban una actitud muy entusiasta en general y cuando
comenzaban a trabajar con el material multimedia se mantenia un orden en
el salon en general, los alumnos se comportaban muy atentos en la
actividad que estaban desarrollando y sin miedo a tocar el mouse o el
teclado.

e Durante esta actividad los alumnos no mostraron muecas al estar
trabajando pero si hubo ligeros movimientos de su cuerpo y cuando
lograban formar un par sonreian o mostraban alegria y lo decian a sus
comparieros.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e La mayoria de las parejas empezaban a discutir respecto a querer mover
ellos las piezas y/o escoger la pieza a voltear hubo un poco de discusiones.

e El profesor mantenia una comunicacién homogénea y fluida con los

alumnos preguntandoles a cada momento si estaba clara la actividad o
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querian que volviera a explicarla, y calmando las rifias asignando turnos
para mover las piezas, de manera paralela a esto el profesor hacia uso de un
proyector con el cual iba sefialando los pasos a seguir y las explicaciones
de la actividad en cuestion para que la visualizaran los alumnos, ellos
preguntaban mucho durante la actividad. El profesor les decia a los
alumnos que no se preocuparan porque si se equivocaban podian volver a
realizar la actividad.

Al finalizar sus trabajos se generaba buena comunicacion referente a lo

realizado.

Actividad 3 .- “Juego de tangram on line” figura 3 (Anexo 8). Aqui los alumnos

tenian que forman figuras geométricas arrastrando y cambiando de posicion

determinadas piezas con el mouse.

Categoria:  Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web

multimedia:

El profesor se mostro tranquilo, paciente y optimista al dirigirse a sus
alumnos.

Los alumnos se portaron muy interesados y al estar realizando la actividad
hubo algunas alumnas que se acercaron con sus amigas para poder realizar
la figura, también hubo nifios que adoptaron esta actitud , los alumnos se
mostraron muy concentrados. Sin embargo al hacer eso comenzaban a

platicar y perdian la concentracion en la actividad.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:
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Hubo cierta comunicacion entre ellos respecto a la posicion de las figuras o
a escogerlas, cuando lograban formar alguna se alegraban mucho, el
profesor se mantenia en comunicacion continua con los alumnos
preguntandoles si iban bien o si querian que él realizara la figura en el
proyector, también los mantenia estimulados para que terminaran la
actividad ya que muchos de ellos al estar trabajando en pareja platicaba en
lugar de trabajar.

El profesor les decia a los alumnos que no se preocuparan porque Si se

equivocaban podian volver a realizar la actividad.

Actividad 4.-“juego de unir puntos para crear dibujos” figura 4 (Anexo 8).

Categoria: Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web

multimedia:

El profesor se mostro optimista al dirigirse a sus alumnos.

Los nifios se mostraron muy entusiasmados al escuchar el nombre de la
actividad y empezaron a comentar con sus comparieros frases como —“jvoy
a crear un dragon con alas!”, y una nifia le pregunto al profesor: “;puedo
crear también una princesa?”’- hubo gran alboroto en el salon.

Los alumnos mostraron bastantes ademanes con los labios y cuando
formaban la figura se alegraban y gritaban ya lo hice, ya lo hice.

Durante la actividad los alumnos hacian muecas y ademanes con los labios,
igualmente movian sus cuerpos. Se mostraron muy concentrados e

interesados en la actividad.
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Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e Antes de iniciar la actividad se genero mucha platica entre los alumnos, el
profesor finalmente los tranquilizo diciéndoles que si no se callaban
cancelaria la actividad.

e Al estar trabajando no hubo platica entre los alumnos pero algunos
hablaban para si, se decian cosas como: -“este con este y este y este”- 0 —
“uuy el mio me toca hasta el 45 uju son muchos nimeros”-

e El docente mantuvo comunicacion con los alumnos preguntandoles si iban
bien y diciéndoles que si tenian dudas le preguntaran.

e El profesor hacia uso de un proyector con el cual iba sefialando los pasos a
seguir y las explicaciones de la actividad en cuestion para que la
visualizaran los alumnos, ellos preguntaban mucho en cada actividad. El
profesor les decia a los alumnos que no se preocuparan porque si se
equivocaban podian volver a realizar la actividad.

e Al finalizar la actividad hubo mucha platica entre ellos respecto a las
figuras que habian formado.

Actividad 5.- llamada “Juego on-line” figura 5 (Anexo 8), la cual consistia en
colocar papel y brick en su contenedor de manera que el contenedor se tenia que mover
de lado a lado usando las flechas del teclado, se obtuvo la siguiente informacion:

Categoria: Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web

multimedia:
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e El profesor se mostro tranquilo, paciente y optimista al dirigirse a sus
alumnos.

e Los nifios se mantuvieron muy atentos y divertidos, hacian gestos con la
boca y movimientos con el cuerpo de lado al lado también decian
expresiones como -"aqui, aqui”- o =“rapido, rapido”-o —“hijole”- 0 —“noo,
ahi no era” de forma expresiva y algo nerviosa.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e Durante la actividad no hubo platica entre ellos.

e Al terminar la actividad los nifios estaban muy platicadores respecto al
puntaje que habian obtenido en dicho juego.

e El profesor mantenia una comunicacion fluida con los alumnos
preguntandoles a cada momento si estaba clara la actividad o querian que
volviera a explicarla, el profesor hacia uso de un proyector con el cual iba
sefialando los pasos a seguir y las explicaciones de la actividad en cuestion
para que la visualizaran los alumnos. Le decia que no se preocuparan
porque si se equivocaban podian volver a realizar la actividad.

Actividad 6.- llamada “juego online de 5 preguntas con premio de un carné de
reciclador” figura 6 (Anexo 8), se obtuvo la siguiente informacion:

Categoria: Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web
multimedia:

e El Profesor mantuvo una actitud optimista y atenta con sus alumnos.
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e Los nifios mostraron una actitud de emocién cuando el profesor les explico
que al obtener ese carné formarian parte de los nifios recicladores de todo
el mundo y apoyarian al reciclaje de papel tanto en su hogar como en la
escuela y en la sociedad en general. Los nifios comenzaron a realizar la
actividad de manera tranquila pero al fallar en alguna respuesta muchos se
ponian tristes y nerviosos y en cuanto el profesor les decia que siguieran
contestando y al final lo podrian intentar una vez mas inmediatamente los
alumnos mostraban una actitud mas relajada.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e Durante la actividad no hubo platica entre ellos.

e El profesor hacia uso de un proyector con el cual iba sefialando los pasos a
seguir y las explicaciones de la actividad en cuestion para que la
visualizaran los alumnos.

e El profesor les decia a los alumnos que no se preocuparan porgue si se
equivocaban podian volver a realizar la actividad.

e Al finalizar la actividad no se genero poca platica entre los alumnos
respecto a la actividad.

Actividad 7.- En el juego online llamado “Lucha contra el fuego” figura 7 (Anexo
8):

Categoria: Actitudes de los alumnos y el profesor ante el uso de un Sitio Web
multimedia:

e El profesor se mantuvo atento y optimista con sus alumnos.
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e Los alumnos se mostraron emocionados durante toda la actividad y hubo
muchas palabras como —“jaaaa!” —“jUyy casi!”- -“jLo logre!”-en voz alta,
también muchos alumnos movian sus cuerpos de lado a lado tal como
movian el mouse y habrian la boca o hacian sonidos de disparos de agua
como —“push”- o se reian de forma burlona —“jajajajaj te venci”-, también
comparaban sus puntajes con los de sus compafieros, posteriormente ya
que termino el tiempo pedian al profesor que les permitiera jugar
nuevamente.

e Mantuvieron un actitud entusiasta, interesada y expresiva, hubo sefiales de
alegria por parte de los alumnos siempre que lograban concluir alguna
actividad.

Categoria: Relaciones comunicativas generadas entre los participantes:

e Mantenian comunicacion con sus compafieros durante la actividad respecto
a la experiencia del juego.

e Hubo mucha comunicacion entre los alumnos durante las actividades y al
finalizarla éstas.

e El profesor hacia uso de un proyector con el cual iba sefialando los pasos a
seguir y las explicaciones de la actividad en cuestion para que la
visualizaran los alumnos.

Por otro lado en las encuestas aplicadas mediante entrevista a los alumnos se
detecto lo siguiente:

Unidad 2: Entrevistas dirigidas a los alumnos y al maestro.
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Resultados Cuantitativos (Anexo 11).

Categoria: Comunicacién entre Alumno-alumno

Pregunta 1.-¢ Hablaste con tu compafiero en la actividad de pareja?
Siempre: 0%
A veces: 40%
Nunca: 60%

Categoria: Comunicacién Maestro-Alumno
Pregunta 2.- ;Mantuviste comunicacion con tu profesor durante las actividades del
curso?
Siempre: 80%
Nunca: 0%
A veces: 20%

Categoria: Comunicacién Alumno-Alumno

Pregunta 3.-¢Mantuviste comunicacion con tus compafieros durante las actividades
del curso?
Siempre: 05%
Nunca: 55%
A veces: 40%

Categoria: Comunicacién Alumno-Alumno

Pregunta 4.-¢Mantuviste comunicacion con tus compafieros al finalizar cada
actividad del curso respecto al trabajo que realizaron?

Siempre: 90
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Nunca: 0%
A veces: 10%

Categoria: Opinion del Alumno respecto al curso

Pregunta 5.- ¢ Te parecieron aburridas las actividades de este curso multimedia?
Mucho: 0%

Poco: 10%
Nada: 90%

Resultados Cualitativos (complemento).

Algunas de las actitudes que emergieron de las sesiones fueron:

Categoria: Comunicacién entre Alumno-alumno

Pregunta 1.-¢ Hablaste con tu compafiero en la actividad de pareja?

La mayoria de los nifios quedo en silencio cerca de 04 segundos antes de contestar,
los alumnos que contestaron a veces lo hicieron con cierta actitud de pena y los que
contestaron nunca lo hicieron con una ligera expresion de burla.

Categoria: Comunicacién Maestro-Alumno
Pregunta 2.- ;Mantuviste comunicacion con tu profesor durante las actividades del
curso?

Los alumnos que contestaron siempre respondieron de manera inmediata y con
expresion tranquila, sin embargo los que respondieron a veces mostraron indecision en
sus respuestas.

Categoria: Comunicacién Alumno-Alumno
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Pregunta 3.-¢Mantuviste comunicacion con tus compafieros durante las actividades
del curso?

Los alumnos que contestaron lo pensaron cerca de 5-7 segundos, los que
contestaron nunca lo hicieron con expresion de asombro y los que contestaron a veces lo
pensaron cerca de 04 segundos.

Categoria: Comunicacién Alumno-Alumno

Pregunta 4.-¢Mantuviste comunicacién con tus compafieros al finalizar cada
actividad del curso respecto al trabajo que realizaron?

Los alumnos que contestaron siempre mostraron una actitud alegre y muy seguros
de su respuesta, igualmente aquellos que respondieron a veces se mostraron alegres.

Categoria: Opinion del Alumno respecto al curso

Pregunta 5.- ¢ Te parecieron aburridas las actividades de este curso multimedia?
Los alumnos que contestaron “poco” tardaron de 3 a 4 segundos en dar respuesta, los que
contestaron nada mostraron una actitud de entusiasmo y alegria.

En las encuestas aplicadas mediante entrevista al docente emergio lo siguiente:

Resultados Cuantitativos (Anexo 11).

Categoria: Iniciativa comunicativa del Alumno

Pregunta 1.- ;Hubo iniciativa comunicativa por parte de los alumnos con usted
durante las actividades del curso?

Siempre: 100%
Nunca: 0%

A veces: 0%
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Categoria: Comunicacién Maestro-Alumno
Pregunta 2.-;, Mantuvo comunicacion con los alumnos en las actividades del
curso?

Siempre: 100%

Nunca: 0%
A veces: 0%

Categoria: Opinion del Maestro respecto al curso

Pregunta 3.- ¢Le facilito el trabajo como docente la aplicacion de las actividades
multimedia?
Mucho: 100%

Categoria: Opinion del Maestro respecto al curso

Pregunta 4.- ;Los alumnos tuvieron resultados favorable en cuanto a su
aprendizaje se refiere con esta metodologia de trabajo?
Mucho: 100%

Resultados Cualitativos (complemento).

Algunas de las actitudes que emergieron de las sesiones fueron:

Categoria: Iniciativa comunicativa del Alumno

Pregunta 1.- ;Hubo iniciativa comunicativa por parte de los alumnos con usted
durante las actividades del curso?

El docente contesto de manera inmediatamente y con una sonrisa.

Categoria: Comunicacién Maestro-Alumno
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Pregunta 2.-;, Mantuvo comunicacion con los alumnos en las actividades del
curso?

El docente contesto de manera inmediatamente y con una sonrisa.

Categoria: Opinion del Maestro respecto al curso

Pregunta 3.- ¢ Le facilito el trabajo como docente la aplicacidn de las actividades
multimedia?

El maestro mostro una actitud relajada y contesto de manera inmediata y con
seriedad.

Categoria: Opinion del Maestro respecto al curso

Pregunta 4.- ¢Los alumnos tuvieron resultados favorables en cuanto a su
aprendizaje se refiere con esta metodologia de trabajo?

El maestro mostro una actitud un tanto pensativa pero mostro mucha seguridad

€n Ssu respuesta.
Analisis e interpretacion de los resultados

De acuerdo al marco tedrico Lamarca Lapuente (2007) define al termino de
interactividad desde dos perspectivas, la primera, vista como sinénimo de participacion
en relaciones comunicativas establecidas entre las personas, durante el curso que
involucran voz, dialogo y colaboracion. Y la segunda vista desde la relacién de los seres
humanos y las maquinas; en este entendido desde la primera perspectiva y desde el
punto de vista de Moore (1993), analizando los resultados obtenidos, la formula que se
gener6 fue una interactividad entre el alumno y el profesor (apoyo, motivacion) e

interaccion entre los propios alumnos (comprension del contenido). Se resolvié que
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los alumnos mantienen muy poca comunicacion entre ellos durante la realizacion de las
actividades, pero al finalizar éstas se genera muy buena comunicacion entre ellos. En la
pregunta ¢Hablaste con tu comparfiero en la actividad de pareja? Un 60% de los alumnos
contesto “nunca” mientras que el 40% contesto “ A veces”. En la pregunta ;Mantuviste
comunicacion con tus compafieros durante las actividades del curso? un 5% dijo “
Siempre” , 55% “Nunca” y un 40% “A veces”.En la pregunta ¢ Mantuviste
comunicacion con tus comparieros al finalizar cada actividad del curso respecto al
trabajo que realizaron? un 90% contesto “Siempre” y 10% “A veces”. En la pregunta
¢Mantuviste comunicacion con tu profesor durante las actividades del curso? un 80%
respondié “Siempre” mientras el 20% restante contesto “A veces'.

En este mismo orden de ideas el profesor se mantuvo en comunicacién continua
con los alumnos preguntandoles si iban bien, les mostraba los ejemplos y explicaciones
de las actividades en el proyector y les decia que no se preocuparan si su puntaje no era
bueno pues tendrian la oportunidad de repetir la actividad. En la pregunta 1.-;Hubo
iniciativa comunicativa por parte de los alumnos con usted durante las actividades del
curso? el docente contesto “Siempre”. En la pregunta 2.-;Mantuvo comunicacion con
los alumnos en las actividades del curso? contesto “Siempre”.

Ahora bien de acuerdo al marco tedrico y en especifico al tema de la interactividad
de acuerdo al nivel de conversacion generado entre alumno con el ordenador y con la
informacion segun cita Bettetini (1995) se genero una Interactividad Reactiva, pues se
da la opcion de pregunta/respuesta o de accidn/reaccion, y de nuevo se detiene ahi el

flujo dialégico, sin la posibilidad de una nueva respuesta por parte del usuario. Esto se
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manifiesta ya que en las actividades realizadas el alumno procedia a realizar la actividad
en el ordenador (accidn), y de esta se emitia un juicio por parte del ordenador (reaccién),
ahi se detenia el dialogo entre maquina usuario.

e Los alumnos se mantenia explorando el contexto dando clicks con el
teclado y el mouse.

e El profesor exploraba el contexto de cada actividad dando clicks con el
mouse Y el teclado y exponia la explicacion de cada actividad, para que
el alumno la realizara por medio del ordenador.

En este mismo entendido Martinez Rodriguez (2005) menciona que existen 4
niveles de interactividad de acuerdo a la participacion del usuario (la direccionalidad
y la creatividad) con las maquinas. En este entendido los resultados expresan lo
siguiente:

Interactividad de lectura y navegacién: Esta ocurre cada vez que el usuario da un
“clic” al “mouse” para “navegar” por el sitio Web y también al ir leyendo las
indicaciones de cada actividad .

e Elestudiante se mantenia navegando en e Sitio dando clicks y moviendo el
mouse.

e El profesor se mantenia navegando en el Sitio dando clickc presentando las
explicaciones para cada una de las actividades al alumno

Interactividad de respuesta limitada: Ocurre actividades que implican el

contestar preguntas de opcién multiple.
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Interactividad creativa condicionada : Implican que el alumno afiada y/o
modifique elementos pero dichas aportaciones se encuentran limitadas siempre a una
serie de temas y pautas propuestas por el medio y el autor.

e El profesor le daba al alumno la posibilidad de repetir la actividad para
obtener otro resultado pero cada actividad ya tenia programado un
determinado resultado.

Por su parte Bretz (1983) clasifica la interactividad en tres grados, donde uno de
esos grados, descrito por él de la siguiente manera: “La posibilidad de intercambio de
mensajes no es indefinida, los papeles no son intercambiables y la conversacién se lleva
a cabo a partir de unas coordenadas previstas. Ejemplo de esta es la ensefianza asistida
por ordenador (E.A.O)”, es denominado Semi-interactividad y coincide con los
resultados obtenidos de la siguiente marera:

e El profesor mantiene una comunicacion de manera intermediaria entre el
estudiante y la actividad multimedia, actia como un tutor durante las
clases.

e El profesor mostraba en el proyector cada una de las actividades y guiaba
a los alumnos.

e El profesor permitia que el estudiante repitiera la actividad si esta no le

salia bien.

e El profesor hablaba con fluidez a los alumnos respecto a las indicaciones
de las actividades, daba a los alumnos la oportunidad de manipular la

informacién que se les presenta y los estimula para tomar iniciativas.
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e Existia una clara comunicacion entre Alumno- Profesor durante cada una
de las actividades.

En cuanto a la participacion del estudiante con la informacion llamada
Interactividad instruccional. El Dr. Michael Allen, citado en Moore, M.G. (1993,
p.148) dice que una interactividad de instruccion debe de cumplir con las siguientes
funciones:

“1. Estimula el cerebro del que aprende y hace que él / ella piensa:

2. Anima al estudiante a aprender de forma efectiva

3. Proporciona necesaria motivacion a los alumnos

4. Asegura que el estudiante puede utilizar las habilidades de pensamiento como
recuerdo, clasificacion, analisis y toma de decisiones”.

En este entendido la investigacion arrojo los siguientes resultados

Los alumnos presentaron una actitud optimista y alegre durante las

actividades.

e El docente presento una actitud optimista durante las actividades.

e Se genero una comunicacion no lineal en el curso ya que los mensajes se
relacionan con una serie de elementos previos.

e Los alumnos mantuvieron poca comunicacion entre ellos durante las
actividades, intercambiando ideas y experiencias ya que se mantenian
muy concentrados en cada una de las actividades que realizaban.

e Los alumnos mantuvieron mucha comunicacion entre ellos al finalizar las

actividades, intercambiando ideas y experiencias acerca de dichas
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actividades sobre todo en aquellas que consistian en mover objetos y
formar figuras.

Los nifios tienen la oportunidad de mover objetos y crear imagenes por
medio de la computadora y responder cuestionarios de opciones multiples
donde el tema de informacion que se toca ya ha sido previamente
explicado por el profesor, de esta manera el estudiante usa el recuerdo
para contestar correctamente.

En la pregunta ¢Los alumnos tuvieron resultados favorable en cuanto a su
aprendizaje se refiere con esta metodologia de trabajo? el maestro
contesto “Mucho”.

Los nifios se muestran competitivos con sus comparieros y libres de tomar
dediciones por si mismos.

Los nifios se muestran entusiasmados y entretenidos al trabajar en el
curso.

Movian y creaban objetos por medio de el mouse y los teclados de la
computadora y respondian cuestionarios de opciones multiples dando
clics.

El maestro da a los alumnos la oportunidad de manipular la informacion
que se les presenta y los estimula para tomar iniciativas.

El profesor permitia que el estudiante repitiera la actividad si esta no le

salia bien.
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En la pregunta ¢ Te parecieron aburridas las actividades de este curso
multimedia? un 10% contesto “Poco” y el 90% restante “Nada”.

El profesor mostraba en el proyector cada una de las actividades y guiaba
a los alumnos.

En la pregunta ¢Le facilito el trabajo como docente la aplicacién de las
actividades multimedia? el maestro contesto “Mucho”.

Los nifios escuchan sonidos, ven fotos, colores, dibujos y manipulan
objetos por medio del uso del mouse y el teclado.(usan sus 5 sentidos)
Mostraban gran interés al estar realizando cada actividad y sin miedo a
tocar el mouse o el teclado.

En ningln momento se quedaron inmaoviles sin tratar de realizar la
actividad.

Los nifios actuaron de forma muy expresiva, gritaban expresiones y
hacian movimientos corporales al estar trabajando en las actividades
multimedia y en algiin momento hablaron para si.

Los alumnos se mantenian interesados en las actividades y le hacian
constantemente preguntas al profesor respecto ellas.

Los nifios escuchan sonidos, ven fotos, colores, dibujos y manipulan
objetos por medio del uso del mouse y el teclado mostrando gran
entusiasmo e intereés.

Al mantenerse en contacto con el ordenador, movian sus cuerpos de lado

a lado tal como movian el mouse y habrian la boca o hacian sonidos
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guturales, sobre todo en actividades donde se usaban destrezas de
rapidez.

e Durante la realizacion de las actividades se mantienen concentrados y con
cierto aire de individualismo, pero al finalizar las actividades se genero
muy buena comunicacidn y sociabilizacion.

e En la pregunta (Mantuviste comunicacion con tus compafieros durante
las actividades del curso? un 5% dijo *“ Siempre” , 55% “Nunca” y un
40% “A veces”.

e En la pregunta (Mantuviste comunicacion con tus compafieros al finalizar
cada actividad del curso respecto al trabajo que realizaron? un 90%
contesto “Siempre” y 10% “A veces”.

e En la pregunta ¢Los alumnos tuvieron resultados favorable en cuanto a su
aprendizaje se refiere con esta metodologia de trabajo? el profesor
contesto “Mucho”.

e Eneldesarrollo de las actividades se usaba destrezas de rapidez y logica.

e Los alumno le hacia muchas preguntas al profesor durante la clase

En este mismo entendido algunas actividades del curso consistieron en armar
rompecabezas de acuerdo a imagenes de temas vistos previamente en clase, trabajando
asi la memoria la repeticion y el analisis. Los nifios tenian la libertad de visualizar el
contenido de las actividades con la posibilidad de modificar la informacién dando clic,

usando el teclado o arrastrando figuras con el mouse.
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Las actividades realizadas en este curso hicieron que el estudiante pensara, ya que
hay juegos como el tangram el cual consiste en mover piezas geométricas para formar
figuras, el rompecabezas de los arboles que trata de formar un determinado arbol de
acuerdo al tema que se esta viendo, series de preguntas donde el alumno tiene que
recordar lo visto en clase etc.; Asi mismo las actividades proporcionaron necesaria
motivacidn a los alumnos pues éstos mostraron entusiasmo e interés al estar realizando
cada actividad. El estudiante pudo utilizar las habilidades de pensamiento, recuerdo,
clasificacion, analisis y toma de decisiones, esto se evidencia en los resultado de las

observaciones y las encuestas.
Confiabilidad y validez

Se piloteo el Formato de entrevista dirigido a los estudiantes con la finalidad de
corroborar que se tuviera mayor indice de validez con la informacion, asi pues, se aplico
a 4 nifios de entre 8-9 afios de edad, de igual forma se piloteo el cuestionario dirigida al
docente con un maestro voluntario, los resultados se exponen de manera gréfica en el
Anexo 9.

En la entrevista piloto dirigido a los estudiantes se identificd un error en la
pregunta nimero 5 ya que 3 de los participantes preguntaron si podian utilizar el
adjetivo de “Mucho” y este no se encontraba contemplado como una opcion de
respuesta, por tal motivo se modificaron las opciones de respuesta en esa pregunta.

En la entrevista piloto dirigido al docente también se detectd una falla en la serie
de respuestas de la pregunta 4 y se modificé por las opciones de “Mucho”, “Poco” y

“Nada”.
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Ya corregidos los 2 Formatos de entrevista se aplicaron a los 30 estudiantes vy al
docente en cuestion.

Los resultados arrojados en este capitulo se codificaron y arrojaron relaciones muy
significativas, asi mismo se develo la opinion que tuvo tanto el profesor como el
estudiante respecto al uso de este sitio Web multimedia.

Siendo que lo que se busca en esta investigacion es describir los tipos o/ y niveles
de interactividad que se generan en un ambiente de aprendizaje en el que se utiliza un
Sitio Web multimedia como herramienta didactica, se utilizo la observacion y la
encuesta como fuentes de informacion. Una sola persona (el observador) se encargo de
las observaciones y la aplicacion de las entrevistas. Este presencio cada clase del curso
haciendo apuntes del comportamiento de los estudiante y del profesor , posteriormente
ya finalizado el periodo del curso procedio a la aplicacion de las encuestas con preguntas
cerradas, las cuales se realizaron en el salon de clase donde se imparti6 el curso, el
entrevistador paso uno a uno a cada nifio al salon para hacerle las 05 preguntas, mientras
tanto los demas nifios esperaban afuera del salon supervisados por el profesor, cada
entrevista duro no mas de 2 minutos, se efectuaron a 15 nifios un dia y al otro dia a los
15 restante. El profesor fue entrevistado el Gltimo dia a las 4pm, se le aplicaron 04
preguntas. Para llegar a los resultados expuestos en este capitulo se realizé una revision
general de los datos, se dividieron los datos en categorias se incluyeron los datos de las
observaciones y las entrevistas aplicadas al docente y alumnos y por medio de una

triangulacion se definieron los resultados.
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Para finalizar se expone brevemente como los resultados obtenidos cumplen con
los objetivos especificos:
Obijetivos especificos:

Identificar las actitudes que presentan los estudiantes durante la intervencion al
estar trabajando en las actividades con la finalidad de definir como ocurre la relacion y
comunicacion entre los alumnos, entre alumnos y maestro, entre alumno y ordenador y
entre alumno, ordenador e informacion. Este objetivo se cumpli6 al determinar las
categorias: Actitudes de los alumnos ante el uso de un Sitio Web multimedia (A-AS),
Relaciones comunicativas generadas entre los participantes (RC-P), Comunicacion
entre alumno-alumnos (C-AA), Iniciativa comunicativa del alumno (IC-A) y Opinion de
alumno respecto al curso (O-AC).

Identificar la actitud que presenta el profesor durante la intervencidn, al estar
impartiendo la clase con la finalidad de definir como ocurre la relacion y comunicacion
entre maestro y alumnos y entre maestro, ordenador e informacion. Actitudes de los
alumnos ante el uso de un Sitio Web multimedia (A-AS), Relaciones comunicativas
generadas entre los participantes (RC-P), Comunicacién del maestro con los alumnos

(C-MA), y Opinidn del maestro respecto al curso (O-MC)
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Capitulo 5. Discusion

En este capitulo se presenta la valoracion y comparacion de los hallazgos en
relacidn con las preguntas, objetivos e hipétesis planteadas en la investigacion,
enfatizando la aceptacién o rechazo de estas ultimas. Asi mismo se generan varias
recomendaciones dirigidas a los actores definidos en este trabajo y también a las futuras

pesquisas, afines con este estudio.
Discusion de los resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos hasta el momento se discutirdn las hipotesis
ya planteadas en el capitulo 4 con la pregunta de investigacion la cual es ¢ Qué tipo(s)
y/o niveles de interactividad(es) se genera(n) en un ambiente de aprendizaje de nifios de
entre 8 y 9 afios de edad, mediado por un Sitio Web multimedia? y con el objetivo
general:

Determinar la(s) interactividad(es) que se generan en un ambiente de aprendizaje
mediado por un sitio Web multimedia entre los estudiantes el profesor y el sitio Web en
cuestion.

Lamarca Lapuente (2007) define al termino de interactividad desde dos
perspectivas, la primera, vista como sinénimo de participacion en relaciones
comunicativas establecidas entre las personas, durante el curso que involucran voz,
dialogo y colaboracién. Y la segunda vista desde la relacion de los seres humanos y las
maquinas en este entendido desde la primera perspectiva se pudo resolver la siguiente

conclusion:
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De acuerdo con la pregunta de investigacion y los objetivos se determino que en
este ambiente de aprendizaje mediado por un Sitio web multimedia se genera poco
dialogo y colaboracién entre los compafieros al estar trabajando en las actividades, por
lo general el uso de este curso genera un sentido de individualidad y responsabilidad
respecto a la actividad que realizan. Los alumnos se presentan expresivos en sus gestos y
movimientos al estar trabajando y surgen expresiones verbales en ellos durante las
actividades, se muestran optimistas. Ahora bien por otro lado se genera mucho dialogo
entre los alumnos al finalizar cada actividad respecto a su experiencia y resultados
obtenidos (retroalimentacion). En otro orden de ideas el profesor mantiene estrecha
colaboracion y dialogo con los alumnos apoyandolos y los alumnos muestran iniciativa
para comunicarse con el profesor y preguntarle sus dudas. Por todo lo expuesto
anteriormente se establece que se presenta una interactividad entre el alumno y el
profesor (apoyo, motivacion) e interaccién entre los propios alumnos (comprension
del contenido).

En este mismo orden de ideas en cuanto a la pregunta de investigacion y el
objetivo general, visto desde la relacion de los seres humanos y las maquinas los
hallazgos encontrados apuntan que se dieron diversos grados y niveles de interactividad.

Se determina una Semi-interactividad (grado) la cual corresponde a la ensefianza
asistida por ordenador (E.A.O) ya que la posibilidad de intercambio de mensajes no es
indefinida, los papeles no son intercambiables y la conversacion se lleva a cabo a partir
de unas coordenadas previstas, la comunicacion no es lineal y se lleva a cabo mediante

un medio asincronico (internet).
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Danvers (1994) menciona que el nivel de interactividad mide las posibilidades vy el
grado de libertad del usuario dentro del sistema, asi como la capacidad de respuesta de
este sistema en relacion al usuario, en calidad y cantidad; y esta relacion se podria poner
en paralelo con el esquema de comunicacién: emisor, receptor, respuesta. En este
entendido de acuerdo al nivel de conversacion estudiante-ordenador, profesor-ordenador
se dio una Interactividad reactiva ,pues tanto los estudiantes como el profesor se
mantenian explorando el contexto, oprimiendo las teclas del ordenador y moviendo el
mouse; exploran el contexto con la posibilidad de una respuesta por parte del ordenador.

Por otro lado de acuerdo a la participacion del estudiante (la direccionalidad y la
creatividad) con las maquinas de acuerdo a los resultados de las observaciones y
encuestas se determino que se presentan los siguiente niveles de interactividad:

Interactividad de lectura y navegacién: Esta ocurre cada vez que el usuario da un
“clic” al “mouse” para “navegar” por el sitio Web y también al ir leyendo las
indicaciones de cada actividad (en este caso el profesor leia conjuntamente con los
alumnos la informacion). Se presenta en todas las actividades del curso.

Interactividad de respuesta limitada: Esta ocurre en ciertas actividades que
implican el contestar preguntas de opcién multiple. Se presenta en la actividad “juego
on-line 5 preguntas con premio de un carné de reciclador”.

Interactividad creativa condicionada : Ciertas actividades de este sitio Web
implican que el alumno afiada y/o modifique elementos pero dichas aportaciones se
encuentran limitadas siempre a una serie de temas y pautas propuestas por el medio y el

autor, un ejemplo de esto se da en la actividad “Rompecabezas de los arboles mas
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comunes”, donde el alumno tiene la libertad de escoger la pieza que guste y de
acomodarlas igualmente a su libre albedrio pero con la limitante de que si no logra
formar la imagen que coincida con los resultados debera volver a intentarlo. Esta aplica
para todas las actividades del curso.

Se identifico también una interactividad llamada de instruccion

Pues los resultados arrojan que hubo Interactividad entre el alumno y los
contenidos (informacidn), Interactividad entre el alumno y el profesor (apoyo,
motivacidn) e Interaccion entre los propios alumnos (comprensidn del contenido)

Por su parte Blanco (1995) afiade que en el ambito de los nuevos ambientes de
aprendizaje se usa la palabra interactividad para referirse entre otros significados
como “una de las caracteristicas fundamentales del proceso de aprendizaje”

Asi pues, la afirmacidn citada con anterioridad se evidencia con los hallazgos
obtenidos ya que efectivamente el utilizar este Sitio web propicio muchos tipos y niveles
de interactividad entre los integrantes y estas interactividades generadas apoyaron de
manera sustancial el desarrollo de aprendizaje pues basandonos en la teoria pedagdgica
del construccionismo de Paper, citada en National Science Fundation (2007, Abril 2) la
cual cita que “el aprendizaje es mucho mas una reconstruccion que una transmision de
conocimientos” , los alumnos estuvieron en contacto con actividades que pudieron
experimentar. La interactividad aparece como una construccion que se va dando a
medida que transcurre la clase y los alumnos, el profesor y el sitio web multimedia van

interactuando. La clase tiene una intencionalidad instruccional, el triangulo interactivo
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alumnos-profesor-contenidos, se pone en marcha con la interaccion de ambos en torno a
los contenidos.

Se concluye que los diferentes tipos de interactividad permiten una comprension
de la ensefianza y el aprendizaje en el aula. Las interactividades generadas son las
siguientes:

Gados:

Semi-interactividad

Interactividad reactiva

Interactividad creativa condicionada

Interactividad de respuesta limitada

Interactividad de lectura y navegacion

Tipos:

Interactividad entre el alumno y el profesor (apoyo, motivacion)

Interactividad de instruccién

Validez interna y externa

Se llevé a cabo la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos
utilizando la observacion y la encuesta y con los resultados obtenidos se efectu6 un
analisis de los resultados. Se recolecto la informacion tanto de las observaciones como
de las encuestas y se les analizé a detalle, los resultados obtenidos mediante categorias
se triangularon y finalmente se discutieron los resultados del anélisis con la pregunta de

investigacion y los objetivos. En este entendido, las afirmaciones y negaciones
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presentadas estdn cimentadas en estructuras de informacidn solidas que validan toda
afirmacion y negacion.

Por otro lado los resultados de esta investigacion no pueden ser generalizados para
otros estudios en grupos similares ya que aunque las caracteristicas del grupo puedan ser
similares o iguales cada nifio es un individuo Unico y nunca reaccionara igual a otro, por
tanto este estudio arroja resultados Gnicos pero comparables con posibles estudios
similares.

Alcances y limitaciones

Los resultados arrojados en este capitulo se codificaron y arrojaron diferentes tipos
niveles y grados de interactividad entre Alumno-Alumno, Alumno-Maestro, Alumno-
Ordenador- informacion y Maestro- Ordenador- informacion. Dichos resultados
sirvieron para determinar con precision la interactividad generada en este ambiente de
aprendizaje mediado por un sitio Web multimedia.

Los problemas en el trayecto de esta investigacion se manifestaron en la aplicacion
de las encuestas mediante la entrevista a los nifios ya que eran demasiados nifios y fue
un poco tardado el obtener las respuestas de cada uno de los alumnos.

El proceso reportado para la identificacion de los segmentos de interactividad y de
las actuaciones del profesor y de los alumnos puede ser un insumo para futuras
investigaciones en el salén. Entregan una valiosa informacion de como se gesta la
ensefianza y el aprendizaje en el aula mediada por un Sitio web multimedia. Asi mismo,
la agrupacion de los comportamientos de docente y estudiantes puede ser un aporte

inicial para abordar el andlisis de videos del aula.
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Esta investigacidn sirve de posible ejemplo para cualquier otra investigacion que
busque identificar interactividades en ambientes educativos mediados por un sitio Web

multimedia didactico con nifios de entre 8-9 afios de edad.
Sugerencias para estudios futuros

Se recomienda que en futuras investigaciones que busquen objetivos similares a
esta se incluya el video como un instrumento de recoleccion de datos.

En este estudio fueron de mucha utilidad los resultados de las observaciones para
llegar a conclusiones finales, de manera paralela, las encuestas fueron también de gran
ayuda pero si se hubiera prescindido de ellas y tomado el video como una segunda
alternativa, se habria llevado a cabo un analisis de datos mucho mas practico.

En otro orden de ideas, la investigacion arroja informacién muy util respecto a la
interactividad dada en los ambientes educativos mediados por multimedia en ambientes
de aprendizaje con nifios de entre 8-9 afios de edad y se puede decir que algunos
posibles proyectos para obtener mas informacion respecto a este tema seria la
observacion en ambientes de aprendizaje virtuales en su totalidad, sin tutores
presenciales, de esta manera se podria obtener mas informacion respecto a los niveles,
grados y tipos de interactividad.

Otro posible proyecto es implementar cursos asistidos por Sitios Web multimedia
en grupos dentro del rango de edades de entre 8-9 afios que tengan problemas de
aprendizaje para ver si se dan los ismo tipos y niveles de interactividades en el grupo.

Los resultados obtenidos en esta investigacion son de gran utilidad para la Escuela

donde se llevo a cabo el estudio ya que gracias a éstos se tiene una vision mas clara del
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impacto que este método de trabajo tiene para los alumnos y el profesor. Tanto el

profesor como los nifios se mostraron comodos utilizando esta metodologia de trabajo.

Conclusiones y aporte al campo cientifico del &rea educativa y del uso

de las tecnologias

En todo ambiente de aprendizaje donde se haga uso de algiin medio tecnoldgico de
comunicacion siempre influira el grado de interactividad que se dé en el proceso de
aprendizaje, pues asi como la comunicacion la interactividad constituye también un tipo
de comunicacién. En este entendido y desde una perspectiva constructivista, la cual
afirma, en palabras resumidas que el aprendizaje es mucho mejor cuando los nifios se
comprometen en la construccion de un producto significativo, tal como un castillo de
arena, un poema, una maquina, un cuento, un programa una cancién, etc. (National
Science Fundation 2007), se evidencia que en este ambiente de aprendizaje propicia a
diversos niveles de interactividades , ejemplo de ello se expone en la actividad
“Preguntas con premio de un carne”, donde habia un producto tangible(en este caso un
carné) el cual los alumnos obtendrian de acuerdo al desempefio que tuvieran en el
acierto de respuestas. De igual manera en la actividad de “Tangram” la cual consistia en
formar figuras geométricas por medio de la computadora con la posibilidad de llevarlas
a su casa y poder imprimirlas para formarlas de manera tridimensional, se emocionaron
mucho y se empefiaron en realizarla bien.

Aron Falbel (2001) hace hincapié en que el aprendizaje construccionista involucra
a los estudiantes y los anima a sacar sus propias conclusiones a través de la

experimentacion creativa y la elaboracion de los objetos sociales. En este mismo
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entendido el maestro constructivista asume un papel mediacional en lugar de adoptar
una posicidn instructiva. Esto se vio claramente en la conducta que manifesto el profesor
en el transcurso del curso, actuando con los alumnos como un guia en cada una de las
actividades y manteniendo una constante comunicacion con ellos permitiéndoles que
realizaran cada una de las actividades con libertad.

Los resultados obtenidos en este estudio revela el ambiente de aprendizaje que se
genera cuando se utiliza un Sitio Web multimedia como material didéactico con nifios de
entre 8-9 afios de edad. Se demostr6 que se presentan una gran variedad de
interactividades que influyeron en los procesos de aprendizaje del nifio y en la manera
de ensefianza del docente.

Para el nifio represento una experiencia interesante la clase asistida por multimedia
ya que como se arroja en los resultados alienta al sentimiento de motivacion tanto del
nifio como del maestro asi como de iniciativa y asombro.

Cuando se utiliza el juego como herramienta para la ensefianza el proceso de
aprendizaje se da de manera mas significativo ya que se considera que el juego facilita el
desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta del nifio: de caracter, de habilidades
sociales, de dominios motores y de el desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que
entrafian experiencias diversificadas e incluyen incertidumbre, facilitando la adaptacion
y como consecuencia la autonomia en todos los ambitos de la conducta del nifio.

Si bien es sabido, los nifios, en particular de 6-18 afios de edad se ven sumamente
interesados en el uso de multimedia tales como video juegos, videos musicales, chat,

etc.; debido a que este fendmeno de comunicacion ya es parte de la cultura, muchos de
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ellos lo ven como una necesidad mas que como una tendencia lo cierto es que en el
ambito educativo representa una ventaja para llevar a cabo procesos de ensefianza-
aprendizaje mas significativos.

Particularmente en los nifios de entre 8-9 afios de edad, el uso de materiales
didacticos multimedia permite que aprendan y juegue al mismo tiempo con la ventaja de
poder controlar cierta informacion. Los nifios expuestos a este ambiente de aprendizaje
mediado por un Sitio Web multimedia se mostraron motivados a aprender en forma
interactiva. Se generan variados niveles y tipos de interactividades.

El nifio aprende no solo los temas escolares sino también crea nueva informacion
con lo aprendido. El nifio estimula aspectos cognitivos ya que conoce, domina y
comprende el entorno, se descubre a si mismo y obtiene nuevas experiencias que le
ofrecen solucionar problemas. El juego en el aspecto afectivo contribuye al equilibrio y
dominio de si mismo, otorga refugio ante dificultades, entretenimiento, placer y le
permite al nifio expresarse. Por otra parte el multimedia estimulan aspectos referentes a
su sentido motriz pues estimula y desarrolla percepcion y confianza en el uso del cuerpo.

Se podria decir que el material didactico multimedia y las diversas plataformas
para crearlo generan ambientes de aprendizaje con muchos tipos y niveles de
interactividad, pero aun asi, queda por estudiar mas a fondo si estos tipos de medios de
comunicacion podrian aislar al estudiante de su entorno real al grado de hacerlo perder
el sentido de la comunicacion real entre individuos y que tipo o nivel de interactividad es
el mejor que se genere con nifios de entre 8-9 afios de edad. En este estudio en particular

los resultados cumplieron con los objetivos y con la pregunta de investigacion dejando
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en claro que tipos y niveles de interactividad se generaron en este ambiente de
aprendizaje.

Hoy dia las nuevas tecnologias de comunicacion han alcanzado niveles muy
interesantes en la sociedad y es menester que el ser humano analice de manera consiente
hasta qué punto es bueno adoptarlos en el quehacer de la vida, de manera que nunca se
pierda el sentido de lo que implica el verdadero proceso de comunicacion,

comparierismo y apoyo entre los individuos.
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ANexos

Anexo 1. Pantalla de inicio del Sitio Web Multimedia “Tu papel es importante”

Tu contenedor

Tu papel es

importante

carton

La Plantacion . .
Forestal La Fabrica

Para visualizar dicho sitio Web dar clic en el siguiente link:

(http://www.tupapelesimportante.com/index.asp?MP=2).
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Anexo 2. Guia Didactica del Sitio Web “ Tu papel es importante”
Contenido
1. Introduccion
A quién va dirigido
Tu papel es importante
Objetivos
2. Esquema de contenidos
3. Recursos
Actividades para los alumnos
Videos y fotos
4. Recursos complementarios
5.Test inicial
6. Fichas de trabajo
Ficha 1. Forestal. Las plantaciones forestales
Ficha 2. La fabrica de papel
Ficha 3. Papel y cartdn
Ficha 4. Reciclaje. Tu contenedor
7. Test inicial para imprimir
Los puntos anteriores se detallan en el siguiente link:
http://www.tupapelesimportante.com/recursos/documentos/documentos/18612_9620051

8723.pdf
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Anexo 3. Bitacora de Campo

Estudio sobre los tipos de interactividad generado en un ambiente de aprendizaje
mediado por material didactico multimedia.

Fecha: D/M/A

Hora:

Participantes:

Lugar:

Actividad que se esta efectuando con el material didactico multimedia:

Notas de lo obserbable en los participantes durante la realizacion de la actividad :
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Anexo 4. Entrevista a Estudiantes.

Obijetivo: esta entrevista se aplicara a los estudiantes al finalizar el periodo total de la
intervencidn con la finalidad de tener informacién verbal directa de la experiencia
vivida por ellos al tomar este curso.

Fecha: Lugar: Hora:
Entrevistador:

Entrevistado(a):

Esta entrevista es confidencial, tiene una duracién aproximada de cinco (05) minutos.

1.; Hablaste con tu compafiero en la actividad de pareja?
Siempre

Nunca
Aveces

2 ¢Mantuviste comunicacién con tu profesor durante las actividades del curso?
Siempre

Nunca

Aveces

3 ¢Mantuviste comunicacién con tus compafieros durante las actividades del curso?
Siempre

Nunca

Aveces

4 ;Mantuviste comunicacion con tus compafieros al finalizar cada actividad del curso
respecto al trabajo que realizaron?

Siempre

Nunca

Aveces

5 ¢ Te parecieron aburridas las actividades de este curso multimedia?
Mucho

Poco
Nada

Agradezco el haber contado con su participacion en esta entrevista. Dicha informacion

sera totalmente confidencial. Espero poder contar con su futura participacion.
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Anexo 5. Entrevista al Docente.

Objetivo: esta entrevista se aplicard al Docente al finalizar el periodo total de la
intervencién con la finalidad de tener informacidn verbal directa de la experiencia
vivida por el al impartir este curso en esta modalidad.

Fecha: Lugar: Hora:
Entrevistador:

Entrevistado(a):

Esta entrevista es confidencial, tiene una duracién aproximada de cinco (05) minutos.
1 ¢Hubo iniciativa comunicativa por parte de los alumnos con usted durante las
actividades del curso?

Siempre

Nunca

Aveces

2 ¢, Mantuvo comunicacién con los alumnos en las actividades del curso?

Siempre

Nunca

Aveces

3 ¢Le facilito el trabajo como docente la aplicacion de las actividades multimedia?
Mucho

Poco

Nada

4 ;Los alumnos tuvieron resultados favorable en cuanto a su aprendizaje se refiere con
esta metodologia de trabajo?

Mucho
Poco
Nada

Agradezco el haber contado con su participacion en esta entrevista. Dicha informacion

sera totalmente confidencial. Espero poder contar con su futura participacion.
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Anexo 6. Formato Carta consentimiento para realizar el estudio

Cuernavaca Mor; 30 de Abril del 2011

Director de la Escuela Primaria Federal 20 de Noviembre.

Presente:

Por medio de la presente se solicita permiso para intervenir como observadora al
curso que se impartira al grupo 3ro “a” en la materia de Reciclado de papel, con la
finalidad de realizar notas de las conductas observadas por sus integrantes durante el
mismo Yy de esta manera cumplir con una materia necesaria para la aprobacién de un
proyecto de tesis que tiene como objetivo determinar y describir las interactividades
generadas en un ambiente de aprendizaje mediado por material didactico multimedia.

Asi mismo se solicita su permiso para la aplicacién de una entrevista de formato
cerrado, el cual consta de 05 preguntas, dirigido a los estudiantes del curso en cuestion,
y otra entrevista de 04 preguntas (mismo formato) dirigido al docente que impartira el
curso los cuales se pretenden aplicar para los mismo fines mencionados en el parrafo
anterior.

De antemano gracias. Saludos cordiales.

Firma: Lic. Maria Fernanda Amerena Mayer

Firma Director General:
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Anexo 7. Formato para pedir permisos a los padres de familia de los estudiantes para
esta intervencion.
Cuernavaca Mor; 30 de Abril del 2011

Padres de familia de los alumnos del 3er grado de Primaria Grupo “a”

Presentes:

Por medio de la presente se solicita su aprobacién para hacer participes a los
alumnos de dicho grupo como sujetos un estudio que se realizara con el objetivo de
cumplir con una materia para la aprobacion de un proyecto de tesis que tiene como
objetivo determinar y describir las interactividades generadas en un ambiente de
aprendizaje mediado por material didactico multimedia, por tal motivo se debe realizar
una observacidn de dicho grupo al estar trabajando de manera cotidiana en el curso de
Reciclado de papel donde la tarea del observador consistira en tomara anotaciones
observables de las conducta de los participantes y aplicara un cuestionario (al finalizar el
curso) a los alumnos, el cual constara de 10 preguntas. Dicho cuestionario en ningin
momento sera obligatorio de contestar para el estudiante, pudiendo este dejar preguntas
en blanco si no desea contestar.

La informacidn recabada se utilizara de manera anénima y no se implicara
ningun beneficio por participar.

Saludos cordiales.

Firma: Lic. Maria Fernanda Amerena Mayer

Firma de autorizacién de padres de familia:
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Anexo 8. Figuras de las Actividades didacticas del Sitio Web Multimedia

Figura 1. “Rompecabezas de los drboles mas comunes™
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Figura 2. “Juego de memoria”
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Figura 3. “Juego de tangram on line”
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Figura 4. *‘Juego on line de unir puntos para crear dibujos”

Figura 5. ““Juego on-line de papel y brick”
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Figura 6. “Juego online de 5 preguntas con premio de un carné de reciclador”
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Figura 7. “Lucha contra el fuego”
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Anexo 9. Graficas de Representacion de resultados de los cuestionarios piloto.

Encuesta dirigida a los estudiantes:

Comunicacion
alumno-alumno

Categoria:
80%

Pregunta 1:

10% 10%

siempre nunca a veces

C-AA
80%

Pregunta 3: Categoria:
Comunicacién
alumno-alumno

10%

05%

siempre nunca a veces

Pregunta 5: Categoria: Q- AC
80%

Opinién

15%

05%

nada

mucho poco

Encuesta dirigida al Docente

Categoria: IC-A
100% Iniciativa

Pregunta 1:

0
0% 0%

siempre nunca a veces

Categoria: O-MC
100%

Pregunta 3:
Opinién
Mmaesiro-curso

0%

0%

nada

mucho poco

Pregunta 2: Categoria:
80%

comunicatica-alumno

Comunicacion
maestro-alumno

05% 10%

siempre nunca a veces

Categoria: C -A-A
70%

Pregunta 4:

Comunicacion
alumno-alumno

25%

siempre nunca a veces

alumno-curso

Pregunta 2: Categoria: C-MA
100%

Comunicacion
maestro-alumno

0%

0%

siempre nunca a veces

Pregunta 4 : Categoria: O-MC
80%

Opinién
alumno-curso

15%

05%

nada

mucho poco
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Anexo 10. Formato Cartas consentimiento para realizar el estudio firmada por el

Director de la Escuela y padres de familia.

Cuernavaca Mor; 30 de Abril del 2011

Director de la Escuela Primaria Federal 20 de Noviembre.

Presente:

Por medio de la presente se solicita permiso para intervenir como observadora al
curso que se impartir al grupo 3ro “a” enla materia de Reciclado de papel, con la
finalidad de realizar notas de las conductas observadas por sus integrantes durante el
mismo y de esta manera cumplir con una materia necesaria para la aprobacion de un
proyecto de tesis que tiene como objetivo determinar y describir las interactividades

generadas en un ambiente de aprendizaje mediado por material didactico multimedia.

Asi mismo se solicita su permiso para la aplicacion de una entrevista de formato
cerrado. el cual consta de 05 preguntas, dirigido a los estudiantes del curso en cuestion,
y otra entrevista de 04 preguntas (mismo formato) dirigido al docente que impartira el
curso los cuales se pretenden aplicar para los mismo fines mencionados en el parrafo

anterior.

Firma Director Gene:
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Cuernavaca Mor; 30 de Abril del 2011

Padres de familia de los alumnos del 3er grado de Primaria Grupo “a”

Presentes

Por medio de la presente se solicita su aprobacién para hacer participes a los
alumnos de dicho grupe como sujetos un estudio que se realizara con el objetivo de
cumplir con una materia para la aprobacion de un proyecto de tesis que tiene como
objetivo determinar y describir las interactividades generadas en un ambiente de
aprendizaje mediado por material didactico multimedia, por tal motivo se debe realizar
una observacién de dicho grupo al estar trabajando de manera cotidiana en el curso de
Reciclado de papel donde la tarea del observador consistird en tomara anotaciones
observables de las conducta de los participantes y aplicara un cuestionario (al finalizar el
curso) a los alumnos , el cual constara de 05 preguntas. Dicho cuestionario en ningtn
momento serd obligatorio de contestar para el estudiante, pudiendo este dejar preguntas
en blanco si no desea contestar.

La informacién recabada se utilizara de manera anénima y no se implicara
ningin beneficio por partici
Saludos cordiales.

Firma: Lic. Man'g

Firma de autorizacion de padres d ;
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Anexo 11. Graficas de Representacion de resultados de las entrevistas efectuadas.

Entrevista con los Alumnos:

C-AA Pregunta 2
Comunicacion-
alumno-alumno

40%

Pregunta 1 Categoria:

60%

siempre nunca a veces

Pregunta 3 Categoria: C-AA Prgunta 4
Comunicacion
alumno-alumno

55% 40%
05%

siempre nunca a veces

Pregunta 5 Categoria: O-AC |
Opinion
90% alumno-curso
10%

0%

mucho poco nada

Entrevista aplicada al Maestro:

Pregunta 1|  Categoria: IC-A Pregunta 2
s ?:;Il:ll:::it‘?tliva-alumno
0% 0%
siempre nunca a veces
Pregunta3 Categoria: O-MC Pregunta 4

100% Opinién

maestro-curso

0% 0%

mucho poco nada
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C-MA
Comunicacién
maestro-alumno

Categoria:
80%

20%

siempre nunca a vece

C-AA
Comunicacion
alumno-alumno

Categoria:
90%

0% 10%

siempre nunca

a veces

Categoria: C-MA
100%

Comunicacién
maestro y alumno

0%

0%

siempre nunca a veces

Categoria: O-MC
100% Opinién
alumno-curso
0% 0%

mucho poco nada



