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Estrategias que utiliza el Docente por medio del Bgrama Flash CS5

como Soporte al Proceso de Aprendizaje Significativ

Resumen

El objetivo del presente estudio fue describirsal del programa Flash CS5 por parte del
docente como soporte al proceso del aprendizapisagivo, durante el desarrollo de la
formacion técnica SENA, del Colegio Lara, del gradé en el transcurso del afio 2012.
Las estrategias para un aprendizaje significaterdrd de las aulas de clase han sido tan
efectivas que es por eso que se analizan esategstsautilizadas por los docentes de la
formacion de la media técnica. En la instituciénadiva investigada esa formacion es
apoyada por la herramienta Flash CS5 en el progdenizisefio e implementacién de
multimedia, de esta manera optar por el tituloatshteres técnicos. En esta investigacion
se realiz6 un estudio cualitativo, utilizando comstrumentos de investigacion las
entrevistas a docentes y estudiantes de gradoeltuso de disefio e implementacion en
multimedia, la observacion de clase a los docgnesnalisis de contenido del programa
curricular y los portafolios de los mismos. Se encbque el programa Flash CS5 al ser un
software de multimedia que permite al docente dekar actividades que conducen al
aprendizaje significativo, permitiendo que el e&ate relacione conceptos nuevos con los
antiguos y los aplique a problemas del entornq aféaciendo soluciones en disefio que

evidencian las respuestas al proceso de ensefiamandizaje durante el curso.
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Los sistemas educativos hoy en dia van encamireatdaoscar la calidad en la
educacion, aplicando distintas herramientas quaipar obtener la atencién del estudiante
y las respuestas que el alumno pueda brindar seatles a los requerimientos que la
sociedad actual exige. Los medios de comunicaaidosg con las TICS conforman una de
las herramientas utilizadas por los docentes pasean un aprendizaje significativo que
permita dejar una huella en los estudiantes.

La construccion de sociedades mas equitativas yahases un compromiso de los
protagonistas de los sistemas educativos commldosadocentes y estudiantes, debido a
que los educadores a través de la practica pedagpgimiten el crecimiento del
conocimiento, ayudado por herramientas tecnolégiEasColombia, las Instituciones
Educativas publicas, han implementado en su foldnaéicnica el compromiso que se
tiene con la sociedad, tener bachilleres técnioagpetentes.

En el caso particular de la presente investigadédmstitucion educativa
investigada del municipio de Puerto Lopez, en elavi@ implementado en su formacién
técnica en conjunto con el SENA (Servicio Naciaalprendizaje), el curso de disefio e
implementacion de multimedia para los grados 102% En grado 11° los estudiantes
demuestran su conocimiento aprendido medianteamphices audiovisuales necesarias en
la sociedad actual.

Para lograr ese proceso de ensefianza con herragieanoldgicas, los docentes se
han apoyado en la ensefianza en el aprendizajéicagjmo utilizando planteamientos
inductivos, deductivos, relacionados con la redligéos presaberes de los estudiantes. En
la investigacion se describe el uso del prograraaHFCS5 como soporte del proceso de
aprendizaje significativo de los estudiantes gefith e implementacién de multimedia en

grado 11°, por su estructura visual llamativa mhprendizaje de los alumnos.
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También se busca describir el uso del aprendizgjaativo como caracteristica del
aprendizaje, para el uso del programa Flash C$a,|paual se realizaron entrevistas a los
docentes y estudiantes, como instrumento de imaEstin.

Otro objetivo describié la relacidén que utilizadelcente de la formacion de la
media técnica las ideas de anclaje con la realtatlizar herramientas de video como
flash CS5 durante el desarrollo del curso, en dteslebservaciones de clase, entrevistas
y el andlisis de contenido contribuyeron a apattdos para dar respuesta a los objetivos.
Los datos obtenidos en los instrumentos de invaestig utilizados, se agruparon en
categorias de elementos caracteristicas de undipagnsignificativo.

El primer capitulo contiene las preguntas de ingasion, junto con los
planteamientos de los objetivos, en donde se cota@structura del programa curricular y
si aplicaba dentro de un tipo de aprendizaje smaiifo. La presente investigacion de tipo
cualitativo permitié trabajar con docentes y estoths, donde se especificaron limitaciones
y delimitaciones a las que el investigador se @oelnfrentar.

El capitulo 2 fundamenta la investigacion en lasigs y conceptos relacionados
con el aprendizaje significativo, la multimediardaenientas TICS, el uso de los medios
audiovisuales en el aula como ayuda a los doceunislesean realmente dejar huella en
los estudiantes. El cambio de actitud del docelnte ka posibilidad de utilizar elementos
caracteristicos que apoyen la ensefianza y pertaitafiexion y conclusion de los
estudiantes. Ademas las investigaciones realizzasftware multimedial que ayudan a
que el aprendizaje significativo se desarrolleasndulas de clase y docentes y estudiantes
sean beneficiados por este tipo de aprendizaje.

El capitulo 3 describe la metodologia cualitatitibzada, mediante el uso de

instrumentos que permitan obtener los datos quegsgeren para la presente investigacion
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y la razon del por qué se deben utilizar, segiipelde investigacion. La manera como se
organizaran los datos para poder obtener una nuataizla que permita visualizar una
mejor categorizacion de los mismos. La poblacidlizatia son los docentes y estudiantes
del grado 11° que se encuentren en el curso deingitacion de multimedia, debido a
que hay estudiantes en el mismo grado que se enaa@m otros cursos de formacion
técnica.

El capitulo 4, permitié obtener las categorias naosko resultados y hallazgos
encontrados referentes al aprendizaje significateoorganizaron tablas de acuerdo a las
categorias y a los instrumentos utilizados, pariéirdas apreciaciones de acuerdo a los
datos y como resultados de los objetivos. Ademamasrtante realizar la triangulacion de
las observaciones, analisis de contenido y entesvjgara emitir las conclusiones en el
siguiente capitulo. En el capitulo 4 se puedenrgbséas apreciaciones de los estudiantes
y los andlisis realizados a los datos por categoria

El capitulo 5, ofrece un analisis e interpretadénesultados, con los hallazgos
pertinentes después de ser analizados los datmoaatdos, 1o que permite entregar las
conclusiones finales. Ademas se contrastan ladusianes de las investigaciones
similares planteadas en el capitulo 2 con las csiaries a las que se llegaron en la
presente investigacion. Se realizan las recomendesirespectivas para que en futuras
investigaciones se tengan en cuenta aspectos acadépracticos para un buen desarrollo

de la misma.



Capitulo 1 Planteamiento del problema

Han pasado los afios en los que se pensaba queddssmde comunicacién, los
audiovisuales y las nuevas tecnologias podrianleaapal colegio y a los docentes (Al
tablero, 2005). La realidad es otra porque sechaitido que los medios de comunicacién
y las TIC sean de gran ayuda para interactuar guedlacer diario de los docentes y
permitir una mayor aprehension del conocimient@¢NR005). Se hace necesario que
ahora los modelos educativos sean mas flexible®gtan una pedagogia renovada que
permita llevar al aula los medios audiovisualesgatando la comunicacion de diversas
formas para darle un sentido al ingreso de éstakose

El presente capitulo hace referencia a la relad#&los medios de comunicacion
especialmente herramientas de audio, video, textdaceducacion, en estudiantes de grado
11°, de bajos recursos y como han logrado hacep@gon docentes y comunidad
educativa. Para verificar el cumplimiento de lampetencias que traen los programas
técnicos, para entregar un producto final comaonggautafolio institucional, con datos de la
institucién ademas los estudiantes demuestranestivddad.

La educacion ha cambiado y la motivacion ya sasVjisuditiva, comunicativa
debe generar impacto en los estudiantes y por éatéoinvestigacion esta dirigida a los
docentes que buscan realizar ese cambio y coraxestrategias pedagogicas dentro del
aprendizaje significativo. Estas estrategias pemttilizar los resultados obtenidos, en
cada una de las propuestas aplicadas a los désreaimpos ya sean académicos o
laborales, en donde se desarrolla la implementat@droz, video, texto animado. Las
herramientas visuales y auditivas que traen lagasugcnologias despiertan el interés de

los estudiantes, motivandolos a involucrarse alesarrollo de las herramientas de disefio
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como el flash CS5, que es un software que contelaligesarrollo de instrumentos que
facilitan una adquisicion de aprendizaje de mawestzal (Garcia, 2011).

Los estudiantes de la Institucion Educativa ingesta, en los grados 10°y 11°,
llegan a su formacién técnica y los docentes dédreer distintas estrategias didacticas para
gue los estudiantes puedan utilizar la informasidministrada por el docente. El docente
mediante guias, talleres, apoyados en el uso ttelsse Flash CS5, desarrollan las
actividades propuestas y dan respuestas dondgemclideo, audio y texto. Estas
propuestas y actividades son novedosas para ehergn el que se encuentra la

institucion.

1.1 Antecedentes del problema de investigacion

La Institucion Educativa investigada es una institn publica, las familias se
encuentran entre los estratos 1y 2, es decirauée bajos estratos econémicos, (en
Colombiase clasifica la poblacién desde el estrato 1 testatrato 5, segun la
clasificaciébn econémica del pais). Se realiz6 aguibstico inicial para saber hacia que
especializacion Técnicse enfoca la comunidad educativa, segun los reqiestos del
ambito laboral del municipio de Puerto Lépez pareducaciéon de la media técnica con
una muestra de aproximadamente 400 familias, gaewerdo con la poblacion estudiantil
es altamente representativa. Los resultados ao®jagrmiten realizar un analisis de lo que
la comunidad es en realidad, con el fin de real@apbjetivos institucionales orientados a

sus necesidades.

La sociedad del municipio de Puerto Lépez ha iragtesal mundo de las

tecnologias, de la informacion y la comunicaciésddgehace aproximadamente 7 afios
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debido a que es un municipio que dista 78 kilénseti®la ciudad capital, era muy
complicado tener los equipos necesarios para preeeecio como internet, video
conferencias, recursos digitales de audio. Loglesttes que culminan el bachillerato de
grado 11°tienen pocas posibilidades de llegar a una unoamls por las bajas condiciones
econdmicaslebido a esta situacion, la institucion cuentawoprograma de articulacion
en la media técnica (10° y 11°) con el SENBR(vicio Nacional de Aprendizajdor

medio de programas técnicos en disefio e impleméntde Multimedia, que se trabaja en
horario contrario a las clases académicas.

Es un programa que se tiene en los ultimos grasasdispensable ir haciendo una
preparacion en las diferentes asignaturas a ladiastes de los diferentes grados para que
se familiaricen con internet y sus herramientadges$, creatividad que ofrece la web. Es
necesario que los docentes tengan estrategiasqugdasg) novedosas, para que los
estudiantes puedan familiarizarse con éstas hexrdas y tener un buen desempefio en su

formacién técnica.

1.1.1 Descripcion del diagnéstico del problema

La sociedad actual esta caracterizada por el usoeleas tecnologias a través de
los diferentes medios de comunicacion, lleganradgoria de las actividades diarias por lo
tanto exige que las personas sean competenteslpa@a de estas tecnologias y puedan
afrontar los continuos cambios que ofrece una dadi@ctualizada y cada vez mas
comunicada mundialmen{®arqués, 2000). La formacion de los estudian&€dlegio
investigaddha sido muy limitada en el uso y manejo del corgart debido a que hasta
este afio 2012, el gobierno ha entregado mas codgrataportatiles pero se utilizan por

cada 2 estudiantes y hacen falta mas recursofy pamto la formacion tecnoldgica debe
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ser desde primaria para que cuando los estudiasté&s en grado 10° puedan manejar
herramientas basicas como paquetes de ofimatittevase graficos y motivar el interés y
la creatividad y sean aplicadas en grado 11°.

Los docentes deben manejar diferentes estrateggales permita dejar una huella
en los estudiantes, como las nuevas didacticagicare alrededor de un aprendizaje
significativo para que los alumnos que han tenimmagdormacién tecnolégica, logren
integrar los clips de video con animaciones, queaabs cada vez mas frecuente para
promocionar articulos, servicios, productos erpetercio. Algunas de las ventajas que
propone Jollife (en Cabero 2008), son que el esnteicontrola las animaciones y es un
camino ideal para una variedad de presentaciopasayéste caso uno de los productos
finales seria portafolio institucional, donde cgangplos de la vida real demuestra sus

habilidades adquiridas en las herramientas vistas.

1.2 Marco Contextual

La institucion educativa elegida, se encuentraadsien el sector nororiental del
municipio de Puerto Lopez, departamento del Metdoi@bia; se ubica entre las calles 32y
42y las carreras 52 Y 62 del Barrio Santandea iBstitucion se caracteriza por su
formacion técnica con linea en informéatica, del@idpe se busca que los estudiantes
generen nuevos conocimientos dentro del desadella informatica y las diferentes
tecnologias.

Esta institucion tiene una sede en la parte urdehmunicipio, es un colegio con
aproximadamente 1000 estudiantes desde preesesltardrado 11°. Preescolar y primaria
también tienen jornada en la tarde. La institusiguoie el modelo educativo integral, y

como modelo didactico el aprendizaje significatioAusubel, donde busca una
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participacidon mas activa por parte del estudiargedocente es ahora un orientador, que
permite establecer, con sus estrategias educatelasionar las experiencias previas frente
a los conocimientos nuevos.

Mision: Somos una comunidad educativa inclusivarggponde a las necesidades
de la persona en su formacién integral y técnicm estudiantes innovadores,
empresariales con calidad intelectual, en promejoramiento de la calidad de vida, para
gue aporten cambios significativos al desarrollodh regional y nacional.

“Construimos excelencia con talento humano empiafainstitucion Educativa

Capitan Miguel Lara, 2010)

Vision: La institucion educativa Capitan Miguel laapara el 2014, sera lider en la
prestacion del servicio educativo de manera integfeeciendo personas capaces de
transformar constructivamente la sociedad, conréspgientifico y técnico (Institucion
Educativa Capitan Miguel Lara, 2010)

Se cuenta con una planta de 33 docentes, 1 codattigaun rector. Para la
formacion técnica en 10° y 11°, los padres junto e€studiantes, finalizando grado 9°
eligen el programa que puede ser implementacidhsefio de multimedia o
mantenimiento en equipos de computo, que ofreB&BIA como institucion de educacion
técnica superior en convenio con la institucion.

En grado 10°, los estudiantes inician la formac¢éinmica y en 11° la parte
productiva o practica, donde por convenios coreelios productivo cumplen con un trabajo
especifico o se desempefian en labores relacionadda formacidn para poder obtener el

titulo de técnicos. La institucion cuenta con ugeimero de sistemas que esta vinculado



dentro de la planta docente, apoyado por una iegegue envia el SENA para verificar el

cumplimiento del programa.

1.3 Definicién o planteamiento del Problema

Hoy en dia en las poblaciones de Colombia, debide eondiciones culturales,
econdmicas y sociales, el acceso a internet, sédevdigital, periddicos nacionales ha sido
limitado y es exclusivo para ciertos sectores $egique tienen la oportunidad econémica
de acceder a estos medios. Debido a los diferamdesvenientes de conectividad, el
gobierno nacional se ha preocupado por llevar e$dguciones publicas redes satelitales
para internet, proveer de equipos de computo, akjaapitaciones a los docentes para que

sean replicados en los estudiantes y sean de guda para las actividades de aprendizaje.

Cada una de las dificultades presentadas y lodiesttealizados en el municipio
sobre la poblacién estudiantil activa han permitide las instituciones realicen convenios
con instituciones de educacion técnica y tecnotbgara el desarrollo de programas de
formacion en los estudiantes de los ultimos grdddsy 11°. Las 4 instituciones publicas
gue hay en el municipio manejan diferentes moddédaomo turismo, pecuaria,
organizacién de archivos e informatica.

La institucion educativa elegida tiene fundamewtass en encuestas realizadas a
la comunidad sobre la linea de formacion técniehjdb a que los padres prefieren que sus
hijos se especialicen mas en tecnologia e infoocadtiie en las labores de campo. Por lo
tanto los estudiantes junto con los padres de i@nailigieron disefio e integracion de

multimedia para formar personas que contribuyatesarrollo, econémico, social y



tecnoldgico del entorno y del pais ofreciendo pety® multimedia al sector productivo
incrementando la productividad y competitividacduermundo globalizado.

Al tener el programa de formacion con el respalologarte del ministerio de
educacion, disefiado y apoyado también por el SERA&scogen a los docentes que
orientaran las competencias de formacion no sokabares, sino éticos y por su linea
manejo del idioma inglés por ser de tecnologia.daxentes deben desarrollar estrategias
que se encuentren dentro del modelo didactico adogdor la institucion, en el PEI
(Proyecto Educativo Institucional) como lo es ekeaplizaje significativo para inculcar a
los estudiantes la importancia del programa técmdeoesta manera incentivar el desarrollo
de las capacidades para obtener un producto fomab @s el portafolio institucional para
los estudiantes de grado 11°, donde muestra erafdenmultimedia la Institucion

Educativa investigada y sus servicios.

1.3.1 Preguntas de Investigacion

1.3.1.1 Pregunta principal

La pregunta principal para esta investigacion ¢&atitiza el docente de la media
técnica, el programa Flash CS5 como soporte akpmode aprendizaje significativo
durante el desarrollo de la formacion técnica SE8E Colegio Lara, del grado 11° en el

transcurso del afio 20127

1.3.1.2 Preguntas subordinadas
De la pregunta principal surgen las siguientesprg secundarias como:
¢, Cémo utilizan los docentes de la formacion té¢ricaprendizaje deductivo, para

utilizar flash CS5 en los estudiantes de gradoditante el afio 20127?
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¢, Como relaciona el docente de la formacién de @iartécnica las ideas de anclaje
con el contexto de los estudiantes, al utilizardmarentas de video como flash CS5 durante
el desarrollo del curso?

¢,Cudles son las experiencias significativas quedasliantes obtienen en el lapso

del afio, a través del desarrollo del programa feS5?

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo general

El objetivo general de este estudio es descrihiseldel programa Flash CS5 por
parte del docente como soporte al proceso del djzgga significativo, durante el
desarrollo de la formacion técnica SENA, del Caldgira, del grado 11° en el transcurso

del afio 2012

1.4.2 Objetivos especificos

Describir el uso del aprendizaje deductivo porgdd los docentes de la formacion
de la media técnica para el uso del programa E&hen los estudiantes de grado 11°
durante el afio 2012

Describir las actividades que utiliza el docergdadformacion de la media técnica,
para relacionar las ideas de anclaje con el camtixtos estudiantes al utilizar
herramientas de video como flash CS5 durante arde® del curso

Describir las experiencias significativas que Istdiantes adquieren en el lapso

del afio, frente al desarrollo del programa, flaSb C
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1.5. Supuestos de la Investigacion

En relacion con la problemética planteada, lasuyrg de investigacion y los
objetivos definidos, los supuestos para esta ilgasbn son los siguientes:

Los docentes de la formacion de la media técnitieaapdiferentes estrategias
pedagogicas y el programa flash CS5, generandooseso significativo en los estudiantes
de la formacion técnica del SENA. De tal formadosentes utilizan el programa Flash
CS5 como apoyo para la comprension de un apreedigjificativo con todas sus
estrategias para una mayor comprension y retemgg@onocimientos.

Algunas de las estrategias como el aprendizajeatigduque es una caracteristica
del aprendizaje significativo, en donde los estutdis parten de la observacion,
comprension y aprehension del conocimiento adquiata luego aplicarlo en las
actividades practicas correspondientes al desaralricular del programa.

Otra herramienta del aprendizaje significativo k@nideas de anclaje, que el
docente introduce en sus clases permitiendo questasgliantes relacionen conocimiento
que han vivenciado y en la relacion con el ent@mdonde se encuentran para generar
nuevo conocimiento aplicable en sus actividades.

El programa Flash CS5 es una herramienta no sépalgo de multimedia para el
aprendizaje significativo, ademas de poder crezsgntaciones novedosas, divertidas e
interesantes que llaman la atencion y en dondesigliantes podran tener experiencias
significativas, como los proyectos practicos dedkados durante el curso demostrando sus

habilidades.
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1.6. Justificacion de la investigacion

Los sistemas educativos han sido transformadosidebingreso de los medios de
comunicacion y las nuevas tecnologias. No en tledagsstituciones ha sucedido esta
transformacion, debido a las discontinuidades dagrdiferentes niveles educativos, a
nivel cuantitativo y cualitativo entre el sectobano y rural, debido a los métodos de
ensefianza. Las estrategias de formacion, pracéfiagivas en los colegios, se han visto
afectados en la distribucion de recursos, debigieeaalgunos colegios son privilegiados
con mayores dotaciones, aunque el sector oficetduna cabida en el mercado (Zuluaga,
2004).

Es por esto que los docentes deben desarrolldideai@s que les permitan disefar
diferentes estrategias encaminadas hacia un apegadignificativo en el uso del
programa flash CS5, dentro de un marco de compateantregadas en el curriculo por
parte del SENA. Se realiza un aprendizaje por peiéa o por descubrimiento, junto con
el diagndstico inicial y los saberes previos comi@n un proceso de aprendizaje mas
enfocado a la realidad del estudiante (Tovar, 2008 estudiantes de la institucion
educativa investigada, tienen como desventajaagiavances tecnoldgicos son muy poco
conocidos y se trata de imaginar por medio denfiasmaciones que trae el Internet, se
genera una realidad virtual que busca generar maain, sensibilidad, que la vida
moderna busca un lenguaje visual que busca despkmtéerés de las personas con una
mirada optimista y positiva como lo hace la Unesgostando a las nuevas tecnologias de

la informacion y la comunicacién (Alvarez, 2003).
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1.6.1 Conveniencia de la investigacion
Los datos resultantes de la presente investigag@n de interés para los docentes
que en el departamento del Meta, Colombia, se et@reorientando la formacion técnica
en disefio e implementacién de multimedia y empiifementes estrategias didacticas
donde los aprendizajes significativos dejen huatldos estudiantes de la media técnica,
utilizando como herramienta de audio, video y tegt@rograma flash CS5 y les permitan
generar los resultados en las evidencias que désarlos estudiantes donde se observe el

desarrollo de esas estrategias aplicadas a ldadali

1.6.2 Relevancia social

La presente investigacion sera de utilidad paraéagntes que les facilitara
desarrollar procesos de aprendizaje significapeo,medio audio visual utilizando el
programa Flash CS5, permitiendo a los estudiaptdizar un contenido mas dinamico
sobre un tema determinado y buscando generar efulosos el interés y la creatividad
para presentar sus trabajos en las distintas &srgsa en presentaciones multimediales en

el sector productivo que necesiten mostrar susugtod.

1.6.3 Implicacion practica

Los docentes requieren hacer estrategias didacfieakes permitan entrar en el
mundo laboral de aprendizaje y conocimiento, dasdeequieren profesores competentes,
gue para la presente investigacion se observasdsteategias que realizan en el programa
Flash CS5 para ser utilizado en un aprendizajefsigtivo en sus estudiantes, que

demostraran los conocimientos adquiridos en elrd#kade evidencias en flash CS5.
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Las estrategias didacticas demostradas por loswtes;@lemostraran un trabajo
innovador que les permitira establecer las actdedgpara el desarrollo de caracteristicas
concernientes al aprendizaje significativo, comggpntas de anclaje, desarrollo de
pensamiento inductivo, deductivo, actividades ceasan la realidad, entre otros (Cabero,

2005).

1.6.4 Valor tedrico

Para que la comunicacion se vincule con las tend@epedagdgicas actuales, el
maestro pasa a ser un orientador en las herrammiguéase deben utilizar, proporcionando
opciones de busqueda, estimula la critica y laghaacion activa. El estudiante construye
sus modelos tedricos, aprovecha los medios prapwadbs, para el desarrollo del
pensamiento inductivo por medio de fogueos inisialncula el nuevo conocimiento al
gue vya tiene, los relaciona con la realidad, éstigidades se dan por medio del
aprendizaje significativo (Nifio, 2005). Ademas estaevos conocimientos adquiridos,
después de unas preguntas de anclaje, puedeiiligadas en las diferentes asignaturas
para que el estudiante sea el que crea e innm&dokentes también utilicen las diferentes
herramientas dentro de un aprendizaje significativilash CS5 que son de gran ayuda en

el quehacer del profesor.

1.6.5 Utilidad metodoldgica

La metodologia utilizada para la presente invesiigapuede servir para otras
investigaciones relacionadas con la descripcidiasiestrategias docentes dentro de un
aprendizaje significativo. Las diferentes activida@plicadas por los docentes permitan dar

una estructura cognitiva nueva al estudiante yroggpe en el desarrollo de las actividades

15



productivas. Dentro de las actividades utilizadas@ ejemplo en elementos de multimedia
son el audio, voz, videos y datos, que permitearakernativas de software llamativo y
novedoso. A su vez, estos elementos multimedialesibuyen para que los docentes
tengan mas herramientas practicas que sean inglerdal proceso de ensefianza y

aprendizaje necesarios en el aprendizaje signifecat

1.7. Limitaciones y delimitaciones de la investig&m
1.7.1 Delimitaciones
La investigacidon sera para los docentes y alumada tbrmacién de la media

técnica de la institucion Educativa elegida y paktienderse a los docentes que se
encuentren relacionados con el curso de disefiplementacion de multimedia en el
departamento del Meta durante el afio lectivo 2B#i2mas las condiciones geograficas en
los municipios del Meta son similares por el difégiceso a internet, revistas educativas,
peridédicos completos, television digital, cinemagdig entre otros medios de
comunicacion, que no permiten utilizar las mulsgherramientas que existen hoy en dia

para desarrollos de multimedia.

Espacio temporal
La formacién en la modalidad técnica con el SENAgza en el 2005 con
especializacidon en informatica, se inicia con Maiméento de equipos de computo y hacia
el inicio del afio 2011 se matricul6 un grupo erdgra0°, para la modalidad de disefio e
implementacion de multimedia, que se ha venidordatndo hasta finales del afio 2012.
Queda una promocién mas de bachilleres técnictes miedalidad de Multimedia,

debido a que la comunidad educativa se ha inclimastoas modalidades en informatica.
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Espacio fisico
La institucion Educativa se elige para la investiga debido a que su modalidad esta
orientada en la formacion de disefio e implementag@multimedia, a diferencia de otras
instituciones publicas del municipio de Puerto LH@d igual que la institucién Lara dentro
de su PEI (Proyecto Educativo Institucional) tieneno modelo didactico el aprendizaje

significativo en todas sus areas incluida la foridratécnica.

Espacio temético
Dentro del curso de disefio e implementacion deimedtia se eligié el programa
flash CS5 debido a que es un programa novedosdgseatudiantes de la institucion
debido a que el acceso y manejo de sistemas mdiatas no ha sido frecuente en el
municipio, por lo tanto se trata de observar lastegias que los docentes utilizan para que
el estudiante adquiera las habilidades para el jmae¢ programa flash siempre enmarcado

en un aprendizaje significativo.

Espacio metodoldgico

El aprendizaje significativo permite a los doceresarrollar varias estrategias que
permitan dejar huella en los estudiantes y soboetoodificar sus conocimientos por medio
de preguntas de anclaje, relacionar los temasacmalidad y el entorno en donde se
desarrolla la formacion técnica de los estudiamtespertando el aprendizaje inductivo y
deductivo evidenciadas en una serie de destrezassgééianza por parte del docente y
aprendizaje por parte del estudiante.

Por lo tanto por medio de instrumentos con la alzs@dn y la entrevista, se podran

observar las estrategias mencionadas anteriornmargedar un aporte significativo a la
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investigacion y a los docentes que quieran gengraprendizaje significativo en sus

estudiantes.

Espacio poblacional
La forma como el curso de disefio e implementaaimeltimedia esta estructurado
es en grado 10° se toman en cuenta los aspecta@®otey estructuras cognitivas que
adquieren los estudiantes durante la etapa legtvagrado 11° los estudiantes desarrollan
la etapa productiva en donde se evidencia de man&ctica las estrategias utilizadas por
los 3 docentes para que sean adaptadas por |losaests y de ésta manera demostrar sus

habilidades, en promedio son 15 estudiantes darésialidad.

1.7.2 Limitaciones

La disposicién por parte de los estudiantes y desepara la participacion en el
proceso de investigacion y dar la informacion m&citlebido a que se cuenta con el tiempo
libre que tengan los docentes para contestar éagiptas. Ademas se busca que los
estudiantes sean lo mas sinceros al contestardgarmias con fundamento en las
respuestas y no contestar monosilabos o por shlrago. Es necesario que las entrevistas
tarden el tiempo necesario, por tanto se debegrasé claro con el entrevistado del tiempo
necesario para la entrevista para obtener dat®gmies que se adecuen a la investigacion.
En cuanto a las observaciones o diarios de cangpdelpen influir en el transcurso normal
del desarrollo del curso de multimedia que se jeabalas tardes en horario de 2:00 p.m. a

6:00 p.m., los martes, jueves y viernes.
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1.8. Definicién de términos

Aprendizaje: Gagné (1965:5) define aprendizaje como “un cambilae
disposicion o capacidad de las personas que petateerse y no es atribuible simplemente
al proceso de crecimiento.

Aprendizaje Significativo: es la capacidad que tienen los alumnos para oekci
los conocimientos previos pertinentes para eleodb a aprender que dependen de la
competencia intelectual y de las experiencias psegte aprendizaje tanto escolares como
extraescolares (Coll, 1988).

Estrategias Pedagdgicason las responsables de la asimilacién de la irdoidn
gue llega del exterior al sistema cognitivo deesujlo cual supone gestionar la entrada,
etiquetar, categorizar, almacenar la salida desd&toando el profesor trata de transmitir
unos contenidos al grupo de clase, construge@tle la materia en cuestion yosg&imo
presentar ese contenido para ser aprendido (MonE980).

Ensefianza: s trata del sistema y método de dar instrucciGmddo por el
conjunto de conocimientos, principios e ideas gumstruyen a las personas.

Flash CS5:segun la pagina de adobe, su creador es un peteioi@o de creacion
de animaciones y contenido interactivo y exprefitker del sector. Disefia experiencias
interactivas envolventes que se presenten de fonii@me en ordenadores de sobremesa
y multiples dispositivos, incluidos tablets, smadpes y televisores.

Multimedia: es la forma de presentar informacién que emplaacambinacién de
texto, sonido, imagenes, video y animacion (Masstrola web, 2001)

Las Tecnologias de la informacién y de la comunicem (TIC’s): son un

conjunto de herramientas, para el tratamientoagetso a la informacion, centrada en los
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intereses y posibilidades del estudiante, estimlygensamiento critico, haciendo que el

aprendiz sea mas activo (Al tablero, 2004).
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Capitulo 2 Marco Tedrico

La formacién en las escuelas ha concedido estaliaterios de organizacion
didactica, donde se utilizan una serie de herratameate caracter pedagdgico que le permite
al estudiante, interactuar con los temas que septan. No se puede desconocer que la
educacién paso de ser un privilegio de las escual@sto que también ahora la educacion
es dada por el entorno como lo es la ciudad, laioeele comunicacion y las tecnologias
de la informacion y comunicacion (Nifio, 2005).

Debido al ingreso de tantas herramientas visuatgbtddoras de un camino
pedagodgico estructurado y motivante, el reto ha sidninar esas barreras de miedo que
sienten los docentes para utilizar las herramieptasuna parte por la forma en que la
tomaran los estudiantes como una representacionide no vieran su interés pedagogico
(Alvarez en Nifio, 2005). Por otro lado los docemtesjuerian abrir las puertas porque no
se sabia como darle un sentido pedagdgico a loesée comunicacion en el aula.

En el presente capitulo, el lector podra conocardarsion de los medios de
comunicacién con la ayuda de herramientas audi@kds como la multimedia y su
proceso de adopcion por parte de los diferentesnesttos educativos. La aceptacion de los
medios en el contexto educativo, ha sido rechagadbs mismos docentes debido al
temor que producen las herramientas tecnolégieas. pbco a poco se ha cambiado la
mentalidad de docentes, estudiantes, porque sabaiahtar una herramienta tan valiosa
como el video, audio y texto unido con la tecnagdps resultados se ven en los
educandos, en sus procesos cognitivos.

Ademas se abordaran las investigaciones realifest@te a los medios de

comunicacion y su influencia en los docentes yleula, a partir de los conceptos, teorias
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y marco tedrico que apoyan la presente investigadiljunas teorias como el
constructivismo, el aprendizaje significativo devidaAusubel, apoyado en el cognitivismo
y donde el docente se considera un facilitadoage#ndizaje porque se parte de los
esquemas conceptuales (Romero, 2004). Todas estésstunidas con las herramientas
tecnolégicas como el Flash CS5 daran paso a untaliea abierta en los educandos,

siendo ellos los beneficiados.

2.1 Antecedentes

Los medios de comunicacion hacen parte importamtesd procesos educativos,
actualmente en algunos planes curriculares, seantien los procesos pedagdgicos y se
reflejan algunos resultados en los estudianteshquen dia han tenido el privilegio de
contar con los recursos audio visuales. Estos sesuermiten tener una mayor
apropiacion del conocimiento, siendo el estudiehtctor principal en el proceso de
ensefianza y aprendizaje reflejado en la forma adrastudiante apropie el conocimiento y
lo evidencie en las diferentes actividades queieegn aplicar los saberes previamente
retenidos (Zuluaga, 2004).

Pero para llegar a esas renovaciones curriculasgarbpuestas y programas han
pasado por etapas de experimentacion y adecuacfmresque los maestros han rechazado
y han seguido con sus clases tradicionales. P& d® Colombia con el movimiento
pedagdgico, donde se generaliza la reforma cuar@u todo el pais y abre las
posibilidades de nuevas metodologias, entre dli@srendizaje significativo (Zuluaga,
2004). Ahora los curriculos deben contener estiagate aprendizaje novedosas y es donde
el maestro juega un papel importante para congeréin un motivador y buscar ayudas

pedagogicas para que sus estudiantes adquieranagimiento, se toma mano de los
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medios masivos de la comunicacion que hacen pai sbciedad y tienen gran
aceptacion dentro de ella, pero ¢ qué tan pedagégita aceptar los medios como ayudas o
estrategias didacticas?

Jaramillo (1994) llama la atencién de discutir sodlrlugar de la pedagogia en las
masas, en lo referente a la adquisicion de lareylta pedagogia tenia mas que ver con la
formacion del espiritu tanto dentro como fueraadedulas. La sociedad debia proveer
mecanismos para la formacion del espiritu parseatdr el empobrecimiento cultural,
como por ejemplo la radio y el periédico que tratardar una imagen simulada de la
realidad e incompleta, que debe ser controlad&ldector o el escucha. Debido a esta
realidad, del impacto de los medios masivos de odraaion, sobre el sistema educativo
convencional se busca intervenir en los medios rggaar su funcién educadora y
aprovecharla para fines pedagdgicos. Aungue eraicoatibir la informacion que vendria
de los medios masivos y muy pocas personas seguiiarando la lectura en la educaciéon
formal que haria la diferencia siendo mas sofidiadste tipo de personas tal como lo habia
anunciado Jaramillo.

Pero las nuevas tecnologias como la computadorad limternet, el software
gréfico, camaras web, entre otras, han permitigpéaicion de una nueva sociedad, la
sociedad del conocimiento y no soélo la de la infeidn, donde el hombre busca integrar
los datos y la informacién en su proceso de aprejaliEl conocimiento ahora se valora
mas, en el mundo educativo hacia tener un aprgedinastructivo, donde el verdadero
valor se encuentra en la mente humana (Garcia) 2006 valores del conocimiento se ven
reflejados en los programas audiovisuales quedigl@ntes han implementado para un

determinado objetivo y que les ha permitido llegan tipo especifico de poblacion

23



transformando el conocimiento previo, detras de @gevo reto esta el docente que ha sido

guia para dejar que los conocimientos se vearjadfie en un producto.

2.1.1 La Educacion en Colombia

El sistema educativo en los colegios publicos entelicipio de Puerto Lopez ha
variado con el transcurso de los afos, debido dageena rural cuenta con un sistema
basado en guias de aprendizaje basicamente. Estéaas utilizado debido a los altos
indices de desercidn que presentaban los alumhoameo pero las guias son enfocadas
al aprender haciendo. Se manejan a un ritmo deskosliantes pero ubicadas en las labores
propias del campo, el docente es un facilitadoagedndizaje de los nifios en éste sistema
(Colombia Aprende, 2005).

En la zona urbana las instituciones han adoptadensefianza adecuada a la
realidad que se vive en la sociedad moderna, auglqgistema de educacion tradicional
trata de imponerse ante la innovacion educativéduSea que los nuevos sistemas
educativos prevalezcan en zonas de influenciawgograrmados, falta de oportunidades
para los jovenes estudiantes, en donde es urgentejbra en la calidad educativa
(Campos, Valdés y Guzman, 2005). Es por eso goeeso de ensefianza y aprendizaje
se requieren de nuevas propuestas para abst@aragimiento y hacerlo mas perdurable
para que pueda tener un significado y pueda seadpl a la vida cotidiana.

Por lo tanto aprender significativamente se reféel® posibilidad de establecer
vinculos sustantivos entre los nuevos conocimieytos conocimientos previos. Se busca
gue el aprendizaje se vuelve funcional cuandotaeteste apropia el conocimiento y lo
aplica en situaciones concretas resolviendo pradehe la vida real (Campos, Valdés y

Guzmaén, 2005).
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La institucion educativa tiene como modelo did&acgtaprendizaje significativo,
este modelo se elige debido a la necesidad destodiantes por un sistema que les permita
adquirir los conocimientos y puedan contextual@rlLa institucién se encuentra en un
entorno econémico y social bajo pero que requigtenla labor educativa tenga en
consideracion a los docentes y su manera de engtdlamino citado en Campos, Valdés
y Guzman, 2005). Por lo tanto se hace necesarielqiemcente adecue el material de
aprendizaje para que tenga un significado l6gisea/susceptible de una relaciéon
sustancial e intencional con las ideas posiblessguencuentren en la estructura cognitiva
del estudiante, de esta forma las estrategiastaidase vuelven pertinentes en un proceso

de ensefianza y aprendizaje.

2.1.2 Formacién SENA en Colombia

Para articular el proceso educativo a las necesglde la economia, el gobierno
establece alianzas con Institutos de Educacion aMedliersificada (NEM), para adecuar
los curriculos a las demandas del mercado labavékptar a los estudiantes a la
vinculacion a la vida laboral, al término de lotud#os secundarios. Dentro de las
instituciones se cuenta con el Servicio Nacionahpeendizaje (SENA), Accién Cultural
Popular (ACPO) (Zuluaga, 2004), cuyo propdsito@sida la poblacion de herramientas
basicas para afrontar los requerimientos del da&adel pais.

Con el fin de lograr la articulacién de los progesneon la educaciéon media, el
Ministerio desarrolla el proyecto "Competenciasdraltes, Formacion para el Trabajo y
Pertinencia de la Educacién Media" que se propoeegagas las instituciones educativas
de media del pais oferten formacién en competetal@sales generales a sus estudiantes.

En el desarrollo de los programas y proyectoseessario adecuar y articular la oferta en
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educacioén técnica -media y superior- en correspmideon las demandas y oportunidades
de la dinamica productiva regional y nacional.

Para definir los lineamientos necesarios, el Prioyde Fortalecimiento de
Educacion Técnica y Tecnoldgica busca por encuest#srta de formacion en
competencias laborales especificas desde la ednaaedia oficial y su articulacion con el
SENA, con la educacion técnica profesional y te@gich y con el sector productivo.
Ademas debe precisar tanto la situacion naciormmabda situacion correspondiente a cada
entidad territorial certificada y elaborar un do@nto con orientaciones conceptuales,
metodoldgicas y operativas para fortalecer la adlighertinencia, cobertura, equidad y
eficiencia de tal oferta (MEN, 2005).

Por tanto es de gran importancia la formacion t&cde las instituciones educativas
del municipio de Puerto Lépez en el departamenitdViééa, los convenios establecidos con
el SENA, debido a que apoyan de manera adecuadarsstituciones. También brindan
oportunidades a los estudiantes para formarseagmgmas con corrientes constructivistas
y aprendizajes que se adecuen a la realidad aerelaggencuentran y por tanto aportar

capacitacion a la fuerza laboral que tanto requeenaunicipio.

2.1.3 Las TIC en la educacion
Para responder a las exigencias sociales queiae venir desde el siglo XIX
hasta el actual se debia indicar con alternata@sol6gicas que respondieran a esas
exigencias y se involucren dentro de las alternatpedagdgicas en los centros escolares
gue contribuyan a ser apoyo de la labor docentetdanologias de la informacién y la
comunicacién estan produciendo cambios insospeshradpecto a otras tecnologias que a

través de la historia fueron importantes (Piedaal2i007).
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Los gobiernos estan colocando las aulas virtualemyhecho grandes inversiones
para que las instituciones tengan acceso a inteometherramientas de software y hardware
gue les permitan adaptarse a las modernas esaatbgaprendizaje. Estas herramientas
requieren ser aprendidas y manejadas de maneratanfgono solo en los niveles escolares
sino a nivel social, sin dejar de lado las poblaegapartadas que es alli donde se debe
llegar y conseguir un vinculacion del estudiantalraon las TIC (Piedrahita, 2007).

Pero para poder llegar a un cubrimiento total dedlzcacion la historia de las TIC,
aplicada en la ensefianza, ha estado enmarcadagblisqueda de usapertecnologia
(Cabero y Roméan, 2008) que pretende resolver todgsroblemas educativos. Ahora una
de las tecnologias mas potentes que se encuenttamistoria de la humanidad, internet.
Deyfus realizé un sondeo en la universidad de Hadj\donde demostré que la mayoria de
norteamericanos opinaban que la red internet hailboro con el mejoramiento de la
calidad de vida (Cabero, 2008).

La formacién basada en la red ha tenido grandesjasrsobre la educacion
tradicional, en donde se encuentran las siguieatesteristicas:

* Permite que el estudiante vaya a su propio ritmapdendizaje

* Es una formacién basada en el concepto de formaci@ momento

e Con una sola aplicacién se puede atender a un mayoeero de estudiantes
» El conocimiento es un proceso activo de construccio

* Se reduce el tiempo de formacion de las personas

» Esflexible

* Puede ser utilizada en el lugar de trabajo y el disponible por parte del

estudiante
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» Las diferentes teorias pedagogicas son adaptaatzpyadas en este tipo de
formacion como lo es el constructivismo, el cogtigsimo y el aprendizaje

significativo.

2.2 Teorias pedagogicas utilizadas en la formaci@e la media técnica en
Colombia

Las multiples estrategias que debe utilizar el dchoy en dia, lo han llevado a
tener distintos referentes tedricos que no sélausitmados en la institucion educativa
investigada, sino que en la media técnica a trdeda formacion con el convenio SENA.
También hacen parte otros referentes tedricos guigilcuyen con el proceso de
aprendizaje del estudiante y guia al docente paalg la forma mas adecuada oriente su
proceso de ensefianza permitiendo dejar una huetlada estudiante. Por lo tanto la
ensefianza debe ser una actividad que involucnadevacion para interesar al estudiante a
trascender en el proceso de ensefianza aprendidammas es necesario que el estudiante
pueda hacer nuevas propuestas a partir de un coieotd adquirido, haciendo que sea
perdurable para que adquiera un significado y li@apon a la vida cotidiana (Campos,

Valdés, Guzman, 2005).

2.2.1 Constructivismo

El medio ambiente es un factor importante parglaacion de algunas teorias
pedagogicas, como lo es el constructivismo que ipeteninteraccion del mundo fisico,
social y cultural con el estudiante para consglbigonocimiento que es fruto del trabajo
propio y el resultado del conjunto de vivenciasesudiante (Papert, en Obaya, 2003). Por

su parte, Piaget, reconoce las capacidades inqagsatsene el sujeto desde nifio y al

28



relacionarse con su entorno recibe informacionlgyermitirdn desarrollarlas y aplicarlas
para su supervivencia. De esta manera estructuraundo de objetos y personas y muchas
veces elabora conceptos sobre lo que puede summudeterminada situacion. Al

modificar su realidad, se va modificando a si misongue le permite aumentar el
conocimiento (Araya, 2007).

El protagonista principal del constructivismo esgudiante quien es el responsable
de aprender, siendo esta teoria una escuela datiotiento tanto para el docente como
para el estudiante. El profesor se convierte efacifitador del aprendizaje donde por
medio de secuencias didacticas basadas en apienslgficativo, permite un cambio en
la estructura cognitiva y axioldgica del estudiantamo lo resume la figura 1 (Araya,

2007).

Piaget es uno de los representantes del constamtwquien argumenta que el
aprendizaje debe ir desde el nacimiento hastafardh adolescencia es alli donde se
definen las estructuras mentales, donde el corescaprender, ver figura 1. La aprehension
del conocimiento se realiza por las vivencias @®pique son necesarias para que la
estructura mental acepte y adapte los nuevos aoreraos (Araya, 2007).

Otro de los representantes como Vigotsky, argurbargae no sélo el
conocimiento aumentaba con la interaccion con eliongno que también hacian gran
parte de la formacion la interaccidn social qubisgran con otras personas porque se
podia aprehender el conocimiento en un medio satiaddividuo construye el
conocimiento a través de un didlogo continuo comsanhdividuos. Mientras que Ausubel,
argumenta que el individuo aprende cuando el cadddrene un verdadero significado por
medio del aprendizaje significativo que le permétener los conceptos previos para

vincularlos con el nuevo conocimiento (Araya, 2007)
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El cambio conceptual en el aula de clase es urpacion en los sistemas de
aprendizaje, dado que los conceptos suministrarginizacion de los elementos y son la
guia principal de los principios de toda lecciomoaambién para el trabajo en campo, por
lo tanto los contructivistas deben incorporarseaahbio conceptual (Gallego, 1995).
Dentro de las estrategias pedagogicas que utlli@anstructivismo, el aprendizaje se inicia
con la actividad del alumno propuesta por el dageaqie le permitira realizar las
actividades de exploracién, motivando el interésgmoender. Este tipo de actividad
constructiva es ejercida por las condiciones ingtinales en donde se desarrolla y tiene
como finalidad la construccion de significados é€2¢2007).

En la figura 1, se puede observar algunas carsiitad importantes del

constructivismo y dos de sus representantes comandiaget y Vigotsky.
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Figura 1. Mapa conceptual sobre constructivismo
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2.2.2 Cognoscitivismo

El cognoscitivismo involucra diferentes corrientee se encargan de estudiar el
comportamiento humano como Piaget, Vigotsky, Aukuhe buscan representar el
paradigma sociocultural. Una de las premisas dgiascitivismo es que los individuos
actlan en base a creencias, actitudes y un desdcatiear ciertas metas. Es decir que el
ambiente que rodea una persona formado por unidaeéaloncreta es lo que permite una
estructura cognoscitiva del campo vital del ser &wmp ademas que las teorias de ésta
corriente van asociadas a los sicélogos de la B€St@vis, 2004).

Algunos de los elementos sobresalientes de laateognoscitivista son:

» Cada persona tiene su propia percepcion que éwvaedasu historia, su
actitud y su motivacion desde el entorno en elsgpudesarrolla

* El ser humano utiliza la intencionalidad, dondedetsvidades las hara lo
mejor que pueda y sepa

» El otro elemento tiene que ver con la existencidarde el ser humano le da
sentido a los acontecimientos por los que pasa@&spacio de
temporalidad porque cada una de las situacionaseoBalvis, 2004).

La teoria del cognoscitvismo realiza el aprendipajelnsights, es decir el
descubrimiento repentino como cuando surge unadéspués de haberse demostrado con
ejemplos. Por lo tanto el aprendizaje es mas phmgrdesde el momento en que cambia
la estructura de la persona, en este momento ske pl@eir que tiene significancia.

Las personas siempre imponen una forma de orgafizpersonal en el campo
perceptual que conforma sus experiencias, lo quetegiza su estabilidad, regularidad y

simetria de forma que generan una estructura pgr@rsona. Desde el momento en que las

31



personas hayan relacionado conceptos similaresiccoampo visual y si es un patron
significativo, el individuo retiene el conocimiergoe es utilizado en un futuro (Galvis,
2004).

Para la psicologia cognoscitivista lo importantéaevida del hombre son las
modificaciones en su estructura cognitiva y noidgrortancia a la conducta. Es decir el
momento en el cual la persona encuentra la relagiérexiste entre los varios elementos o
estimulos que enfrenta y los integra al medio equelse desarrolla (Galvis, 2004).

El conocimiento se apropia en el momento en qua pacsona adquiere el
significado del conocimiento segun su entornofgptema mas conveniente para utilizarla.
En el momento que el estudiante adquiera el conentm y las estrategias utilizadas por
el docente sean lo bastante motivadores, la respdeda persona se evidencia en el
momento en el que su estructura es significantéeeis que recuerda el conocimiento y lo
apropia (Galvis, 2004).

En la figura 2 se plantean algunas ideas sobregelascitivismo, entendiendo que
el estudiante necesita tener incentivos para qoenelcimiento permanezca y sea de
interés y utilidad. En la figura 2 se aprecia umactusion sencilla del por qué el
conocimiento debe tener un significado que hacte pauportante del querer aprender sin

obligacion (Galvis, 2004).
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Figura 2. Resumen sobre el Cognoscitivismo

2.2.3 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es uno de los concepedricos modernos surgidos del
contructivismo, se expresa cuando las personasatf&n con el entorno tratando de dar
sentido al mundo que perciben, uno de los creadsr&avid Ausubel. En esta teoria, el
estudiante aprende cuando encuentra sentido, cagnelode, lo cual es contrario al
aprendizaje memoristico, debido a que relacionadoseptos con los aspectos relevantes

y prexistentes de su estructura cognitiva (Riv2o@4).
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La relacion que existe entre lo que se aprenddacestructura cognitiva del que
aprende, trae consecuencias para abordar la easeis@bido a que toda experiencia que
parte de los conocimientos y vivencias previasdgto, se integran a un nuevo
conocimiento, teniendo como resultado una expeaaesignificativa se le conoce como
aprendizaje significativo (Zubiria en Rivera, 2004)

La concepcidn de la ensefianza no basta con latraasmision de los contenidos
(Hernandez en Sanchez, 2010), por medio de agestesccionales (profesor, materiales
curriculares, software educativos, entre otros) sjue son necesarias la planificacion y la
organizacién de los procesos didacticos, paraegreen las condiciones minimas para
aprender significativamente. Ahora se presentacéslpnterés por los procesos
motivacionales, debido a que en la concepcion éedafianza es fomentar que los
alumnos se guien siguiendo ciertos modelos motimatés adaptativos o metas de
aprendizaje (incrementar la propia competencia garander, interés por la actividad
misma).

Ausubel menciona que si tuviese que reducir togsilzologia educativa a un sélo
principio, enfatizaria que el factor mas importamte influye en el aprendizaje es lo que el
alumno ya sabePara que el aprendizaje significativo funcioneiemproceso de ensefianza
- aprendizaje, se deben presentar ciertos aspeEmtog son:

» Lainformacion se debe adquirir de forma sustancial
* Elalumno debe tener la intencién y la disponibitidie aprender.
» El material debe ser significativo (Sanchez, 2010).
Las experiencias previas es un requisito basica ¢ste tipo de aprendizaje para

gue el proceso sea completo en donde el docenie gsia en la clase mientras que el
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estudiante realiza una autorrealizacién, es deeirg da uso al nuevo aprendizaje
relacionandolo con la informacion existente el @t contenidoson de tipo actitudinal
donde se manejan tres aspectos el valorativoeptmal y procedimental dentro del
esquema del ser, saber y hacer y los resultadios @studiantes se evidencia debido a la
motivacion y creacion, trabajan en grupo desafigmaopropias habilidades (Rivera, 2004).
Algunas de las instituciones en Colombia que teabhpjos los esquemas de tipo
actitudinal es el SENA en si formacién técnicalaninstituciones de Colombia donde han
hecho la integracion de algunos cursos para losliesites y manejan éste tipo de concepto

para el aprendizaje significativo, como lo muektrggura 3.
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Figura 3. Resumen sobre el aprendizaje significativ
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2.2.4 Estrategias pedagogicas

Para que se logre una comprension significatival enoceso de ensefianza-
aprendizaje es necesario contar con herramientigpgicas que le permitan al estudiante
entender ese proceso de aprehensiéon del conoan@éntolucrarlo con sus pre-conceptos
para que pueda el mismo estudiante generar una mséwctura dentro de su experiencia
de vida personal y social y ahi gana la utilidaldhdevo conocimiento (Arboleda, 2005).
La aplicacion de las estrategias y herramientaagiggicas, cuando se inscribe de forma
interactiva. En cuanto a la forma que integra yanizada la ensefianza y el aprendizaje, se
constituye desde la planificacién hasta los deBasrde actividades que permitan verificar
qgue buscan el desarrollo de la autonomia, mecasisi® ayuda pedagogica que pueden
contribuir con la formacién ya sea positiva o nagat

Algunas de las estrategias utilizadas para la negjmprensiéon de la informacién
son los organizadores graficos que orientan lanizgaién de una determinada
informacion, (Arboleda, 2005), dentro de los cu&esontramos:

» Cuadros sinopticos, en ésta estrategia el andksia informacion es
cuidadoso para jerarquizas las ideas y relaciongdea unirlas con
conceptos claves y abordar el tema de manera ctanfle usan llaves para
enlazar los contenidos

* Mapas conceptuales, es una estrategia novedogzequée relacionar de
forma precisa los contenidos de un tema, se relaaon flechas por medio
de palabras que de forma mas precisa vincula é&s idonservando un

orden jerarquico.
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* Mapas mentales, es una estrategia que va de forooéac donde parte de
las ideas principales de forma grafica y va hakceerior con las ideas
secundarias, representandolos también con grafitogicleo central se
puede dirigir a diferentes direcciones, ayudangamizar la informacion.

» Mapas cognitivos, es un esquema representado pesnen los cuales se
toma un tema central y se derivan los subtemasreraftambién radial, los
subtemas deben tener la informacion con la quelaeiona el concepto.

* Redes semanticas, es una estrategia que no esumat@gerarquizacion,
parte de un concepto central hacia varias ramiticas radiales que
expresan proposiciones, también las hay en formadmdal o vertical, que
permiten encadenar las ideas o conceptos.

« Ovalos inteligentes, es un organizador graficonflermacion acerca de un
tema o concepto para interactuar con el conterlittms 6valos se pueden
relacionar con otros para potenciar las competsrugignitivas y alcanzar la
comprension significativa del objeto de estudiaedédor de un 6valo
central, giran ovalos especificos de tamafio masgigy conectados por
lineas rectas, es flexible de modo que permitecabt un modo de
aprehension del conocimiento.

Es importante destacar que en la institucion ediecatvestigada, en la formacion
de la media técnica con el SENA, utiliza otrasatetfias como el aprendizaje por
proyectos, donde al inicio de la etapa lectivadnita. Los docentes deben tener un disefio

de las alternativas del proyecto a donde debdacado el trabajo para la etapa productiva,
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para esta investigacion se escogio el portal utgtinal en multimedia para dar a conocer la
institucién y proyectar mas a la comunidad condmientas novedosas.

Los proyectos permiten desarrollar habilidades @fipas para planificar, organizar
y ejecutar tareas en entornos reales, apoyadagugoos de trabajo, distribuyendo
responsabilidades tanto individuales como grupdi@snte todo el proceso. Por tanto el
aprendizaje colaborativo hace parte de ésta egimata el desarrollo del proyecto de
multimedia, porque se exige intercambiar informagéra ayudarse mutuamente hasta que
todos hayan comprendido el tema o realizado la @se&nada, construyendo entre todos el

aprendizaje (Guerrero, 2003)

2.3 Los medios de comunicacion y la educacion emlGmbia

Sin proponérselo la televisién, la radio, intertgeprensa son medios centrales en el
esquema de ensefianza y deben cumplir una nuevarfune fluya, por lo tanto los
responsables de formular politicas educativas gdbernantes deben encontrar
mecanismos que ayuden a cumplir con esas funcoqueeenen los medios. Pero el
problema en Colombia, es que si esos medios naagerigueza, es muy poca la atencién
gue atraeria sin embargo los duefios tampoco vejaaeh manos de otros los medios
educativos aunque lo van haciendo privilegios dmgpopor lo que tienen que regir al
sistema actual o lo que mejor les convenga (Alya2e@3).

Sin embargo los medios de comunicacion han incidalmanera directa en la
educacién no sélo por el valor agregado que seruid en los aprendices y docentes, sino
en un cambio comportamental. EI cambio de menthlidapermitido utilizar sonido e

imagenes creativas que son herramientas necesar@snpos como la fotografia, la radio,
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el cine, la television, en publicaciones contempea&, necesarias para la incursion y
desarrollo de herramientas tecnolégicas (Alvaré@32

El fendmeno de los medios audiovisuales en Colaménero diversas opiniones
en entorno al sistema educativo convencional. Skxgicomentaristas de prensa, las
opiniones especializadas y teoricos de la comuidicata influencia de los medios se
podria predecir debido a los sistemas modernoseeacuentran en la actualidad
(Alvarez, 2003). Es decir la alfabetizacién aharege ser audiovisual, por lo tanto los
nuevos curriculos escolares deben incorporar raenielacionados con las lecturas de
imagenes, educaciéon y expresion audiovisual.

Algunos planteamientos tedricos de la comunicagida la educacion, planteaban
gue los modos de ser de los hombres antes denlalagta visual con los del presente,
generaria un cambio en el modo de visualizar @mécion. Ademas se aceptan los
simbolos gréficos, alfabetizacion audiovisual, famito los curriculos incorporarian nuevas
materias que permita avanzar de las expresionesles(Alvarez, 2003).

En los docentes cambia las funciones, debido ygue es sblo transmisor de
conocimiento, para ser la persona que sea guiam tlonde disefia unas actividades que le
permiten evaluar y conocer las teorias del aprejalita utilizacion de herramientas
modernas tecnoldgicas, como los medios audiovisymieejemplo el programa flash, el
docente es responsable de apropiarse de la hentarpira transmitir el conocimiento con
sus estudiantes.

Hoy en dia los diferentes medios de comunicaciédnesendo adaptados en los
programas curriculares de formacion, para Alva2€08), como parte de la motivacion a
los estudiantes para que el proceso de aprendiasgea aburrido y permita formar una

sociedad con distintas visiones permitiéndole tem&s oportunidades. Es necesario el
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cambio y adaptacion en los programas curriculavascompetencias que ahora son tenidas
en cuenta por la UNESCO, para que haya un apreedizs popularizado y los

estudiantes desarrollen las habilidades necesariakmercado laboral.

2.3.1 La pedagogia como estrategia para rescatamaividuo de la masa

Los medios de comunicacion podrian influenciarappe las personas accedieran
a la informacion superficial que circulaba sin tagepersonas puedan percatarse que
podrian profundizar en los temas que éstos mediestran aparentemente de una posible
realidad. Por lo tanto se temia que la poblaciféstéara en los medios de comunicacion, la
seguridad, comodidad y ocio en esos temas ligetesninara por no pensar en lo
realmente valioso, el conocimiento (Alvarez, 2003).

Es necesario cambiar el sistema educativo convealcaprovechando los medios
para poder llegar a poblaciones alejadgsig necesitan un sistema educativo que
contribuya con la informacién mas completa, y pérmue los individuos ahonden en el
conocimiento y de esta forma lo adapten a sus iteckEs (Alvarez, 2003). Algunos de los
medios que se empezaron a masificar fueron el sadi@ine, que fue con los que se
empez06; ahora con la television se dese6 ponenat® de la ensefianza pero deberia ser
de forma organizada, progresiva, coordinada y progda para adquirir unos
conocimientos, actitudes y experiencias de maoiggsarvable y evaluable.

Algunas de las ventajas de incorporar las nuevawkegias y los medios segln La
Revista Javeriana seria:

» La potencia y penetracion que tienen los medios @istribuir un mensaje
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» La capacidad que presentan los medios para afuiacionalmente y
afectiva de manera que se creen opiniones, refuaatdéudes, completen
conocimientos.

2.3.2 Los medios audiovisuales en el aula

Existe un problema entre la comunicacion y la ped&g por lo tanto es necesario
que deban ir unidas al campo del saber y no ddaspsin establecer relaciones. Edgar
Morin (Nifio, 2005), explica que aspira al conocimieemultidimensional, donde se
distinguen los lazos de relacion entre las cienuése deben ir unidos y es donde se
evidencia la interdisciplinariedad. Los modelodggpgicos de las distintas instituciones,
deben contemplar que dentro de la actividad dodaremunicacion hace parte
fundamental de un proceso de ensefianza y aprendisdjel modelo sea de orden poco
social, el docente si lo es y alli se genera undgcomunicacion en cualquier forma.

Por tanto los medios audiovisuales como radio,g&etelevision, video y las Tics
se estan marcando en una tendencia globalizad® denegula el progreso y los
acontecimientos mundiales a través de ellos y degdecir que participar en ellos es
indispensable para el desarrollo de la educaciamyodernizacion de los pueblos
(Alvarez, 2003). Ademas para los docentes son mégrdas valiosas para obtener material
que pueda ser usado en distintas asignaturas persede dé el enfoque apropiado y
actualizado, permitiendo que el estudiante se ragtieficientes para obtener el
aprendizaje como resultado.

Por ejemplo en los programas curriculares es ngogsaorporar nuevas materias
relacionadas con las lecturas de imagenes, educge¥presion audiovisual. Una de las
materias es el curso de disefio e implementacidnuigmedia en la formacion técnica de

la institucion, donde por medio de un disefiadarat®vidades como lo es el profesor
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dentro de un ambiente favorable para el procesmsefianza y de aprendizaje (Alvarez,
2003). Uno de los efectos de los medios de audialg@s en el aula, es la desescolarizacion
de la ensefianza, es decir la ensefianza que se@fodua del aula, mediante la utilizacion
de medios masivos de informacion que permitirégsaldiante tener un autoaprendizaje

dependiendo hacia la poblacién estudiantil queirigidia.

2.4 Multimedia Flash

En los dltimos afios, los materiales de multimedihan convertido en apoyo a los
profesores y estudiantes debido a que en el prdogsativo es necesario vincular
contenidos que contengan herramientas multimedigktas herramientas garantizan una
actividad pedagodgica significativa dentro del aaladistintas areas del conocimiento que
les permite interactuar con el estudiante y elraot@inculandolo de forma més directa al
proceso de ensefanza (Nifio, 2005).

La multimedia es un medio que acelera el conocitoiahingresar a espacios
virtuales que permite al estudiante interactuaredtms y generar un conocimiento a partir
de esta interaccion. Ademas permite ahorrar tieempgesplazamientos, para que el
estudiante se encuentre alli y pueda ahondar@mnetimiento, que muchas veces era para
instituciones de las ciudades o cercanas a etangrandose un abismo entre los
estudiantes mas alejados de la ciudad (Gonzéalég).19

Multimedia es la combinacién de procesos estanatagcaficas, animacién, aportes
pequefos de voz, audio y video que permiten geneeherramienta motivante e
interesante de imitar y conocer por parte de lesop@s, utilizando como medio el

computador para hacer esta mezcla de ayudas. &mawblverse en estas herramientas la
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multimedia ha tenido diferentes caminos dependie®itrabajo que se necesite

(Gonzalez, 1990), como:

Multimedia interactiva que permite manejar difeesnsoftware que es
alimentada por distintas herramientas de hardwar®daliscos Opticos,
camaras, CD’s, para juntarlos en aplicaciones @sex La secuencia y
seleccion de los mensajes se determinan por lagstpdel usuario al
material, es en el momento de disefio donde seniegeta interactividad de
los contenidos y sus herramientas. Ademas quexblf para minimizar
los problemas que se encuentran en una formaci@iaacia (Cabero y
Gisbert, 2005).

Hipermedia es la inclusién de animacion, videojdmntilizando como
medio el texto, no es tan estatico como el hip&sigor ejemplo en el
programa Flash, deja a parte los medios tradicésnadra vincular de
manera mas dinamica los aportes multimediales queh dia
encontramos. Puede acelerar el aprendizaje, eedalmque el docente cree
herramientas de hipermedia que permitan crear Umeame exploratorio y

[lamativo para el estudiante.

El impacto de la multimedia en la educacion ha gategrandes cambios desde

gue el docente incursiona con su computador y gameambiente de aprendizaje

adecuado al area de formacién. De tal forma gai@eth mayor 0 menor aportacion para

facilitar el aprendizaje, es decir que precisabdstar los limites apropiados entre la

estimulacién y la sobreestimulacién que no perfaita concentracion del estudiante

(Cabero y Gisbert, 2005).
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Los recursos de multimedia como en el programahFteatan de una aplicacion de
creacion y manejo de graficos vectoriales. Flasimesstudio de animacion que trabaja
sobre fotogramas y esta destinado a la produccéiirgga de contenido interactivo,
ademas deben corresponder a una logica que fdailparticipacion del estudiante en la
construccion del conocimiento mediante la elecd@mutas especificas y no ser solo un
valor afiadido al formato convencional de los medios

Respecto de los diferentes medios Killian (citad@abero, 2008), comenta que el
disefio para la informacién en la red exige unaeatesescritura diferente, ni mejor ni peor
solo diferente que induzca al espectador deteadesy lo que se ha escrito. Los escritos
en los disefios de multimedia tienden a cumpliirdiss enfoques, entre los que se cuenta
la conductista y constructivista, como se muesiriabla 1 y la seleccion depende de los
objetivos que se persiguen en una formacion deriosyaotenciales, dentro de las

caracteristicas de éstos enfoques son:

Conductista Constructivista

Se desarrolla un completo paquete dg .
o 1"Se desarrolla una guia por expertos en
conocimientos por expertos en cada cada tema

tema
Enfasis en la memorizacion de los | Enfasis en la busqueda individual d
contenidos que se ofrecen la red conocimiento para que comparta en

o

internet grupos colaborativos
Estructura justa en el desarrollo de |dslexibilidad en el desarrollo de las
actividades individuales actividades individuales

Tabla 1. Comparacién entre conductista y constristia
(Cabero y Gisbert, 2005)

Los dos enfoques son necesarios a la hora de gortstntenidos multimediales
como se tienen en cuenta en la tabla 1, pero levacgin juega un papel importante en el
desarrollo de esos contenidos, aungque existe eeadn que los contenidos de multimedia

son motivadores por si mismos. La realidad es @ueotivacion interna es independiente
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del contenido, estudios han demostrado que loscsdsg cansan mas rapido que los
jévenes pero no se puede apartar que la utilizatgdos diferentes elementos potencia la
motivacion (Cabero y Gisbert, 2005).

Hoy en dia se tiene en cuenta la formacion parkicedyino se debe olvidar que la
formacion es distinta a la de los jévenes, son eteas que se deben tener en cuenta a la
hora del disefio y los ambientes de aprendizaje. & edulto es una persona con mayores
conocimientos previos que los incorpora mejor aiagmciones de aprendizaje que
muestren una relevancia en su vida laboral o social

Para el disefio de los contenidos en la red, Jo(lditado en Cabero y Gisbert,
2005), indica que hay 4 fases que son:

* Recogida de la informacion, que va desde la prefarale la informacién
hasta los objetivos del aprendizaje.

» Desarrollo de materiales, determina las estrategiasse utilizaran, el
disefio y los estandares bajo los que se realitpragucto de multimedia

* Produccion de materiales, es importante la revid@tos materiales de
multimedia producidos hasta el esquema y disefpyoduccién y
coordinacion de diversos materiales producidos.

» Evaluacion de materiales, realizacion de difereaestsategias para observar

gue el objetivo del material se cumpla.

2.4.1 Flash como herramienta de multimedia
En la nueva modalidad de ensefianza donde la rexhént hace parte importante de

la ensefanza, es una modalidad que pretende camésgas de la educacion tradicional
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con las posibilidades amplias que tiene la incargiél audio, video, textos de forma
interactiva que hagan mas interesante el procesasifianza (Cabero, 2005). Flash es una
potente herramienta que permite crear diferenpes tle contenidos con animaciones,
gréficos vectores, recursos interactivos, aplicgeesade multimedia, juegos y demas de
forma animada, permitiendo generar en el lectortetés por un tema especifico que se
propone con ésta herramienta (Garcia, 2011).

Flash ofrece un entorno de comunicacion variadaeamcorpora herramientas
asincrénica como el video, comentarios, dentradebsibilidades que ofrecen hoy en dia
los medios audiovisuales. Ademas facilitan lasguisuales que permiten al estudiante un
recorrido por el proceso de formacion conseguidel gesarrollo del proyecto, de esta
forma apoyan el proceso de aprendizaje por partesdestudiantes y las orientaciones por
parte del docente (Cabero, 2005).

Cada vez se observa que el docente debe actualdgsiglo a la transformacioén del
paradigma educativo, en donde la adquisiciéon dEdamacion se realiza de distintas
maneras y una de ellas es aprovechar programaqeel Flash permite la transmision
de ese conocimiento innovador. Es un reto traloks@fios de multimedia en Flash porque
es necesario crear expectativas a las personascsimr en los mismos contenidos que lo
gue hacen es caer en el aburrimiento. Son esesaslestrategias que utilizan os docentes
para la transmision de ese conocimiento y lograrandadero aprendizaje. Por tanto se

deben tener en cuenta algunos criterios como Istraua tabla 2:
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Tema

Descriptores

Estrategias

Aprendizaje

Organizacion de la
presentacion de conceptos

Crear secciones
significativas para cada
actividad

Utilizar estimulos
complementarios

Varias posibilidades de
multimedia del entorno

En cuanto mayor cantidad
de esfuerzo mental se
invierta mejora el
aprendizaje

Las actividades van
incrementando su
complejidad

Conocimiento

Se hace mas significativo
cuando se integra con el
existente

Crear enlaces hipertexto
para que los conceptos
tengan un prerrequisito

La utilidad del conocimient
se mejora a medida en que
se profundiza en el
procesamiento y la
comprension

D

Actividades de resolucion
de problemas

La transferencia mejora en
la media que se presente €
contextos reales

nUtilizar ejemplos conocidos
0 cercanos al entorno

Varian mucho en sus
necesidades de
asesoramiento

Animarlos con
presentaciones y ejemplos
multimediales

Estudiante — .
, Transmitir mensajes cortos
Se encuentran confundidos
y destacar los elementos
frente a un tema
claves
Son los mismos y muchas | Facilitar la interactividad y
. veces aburridos el aprender haciendo
Contenidos

Deben tener
retroalimentacion

Proporcionar una evaluacid
continua e inmediata

Tabla 2. Criterios para estrategias en el procesmagrendizaje

(Cabero, 2005)

n

En la tabla 2 hace referencia como los contextalgseson necesarios plasmarlos

con actividades significativas que permitan temer claridad de los conceptos y si son con

elementos de multimedia contribuyen a que hayaejomaprehension del conocimiento

(Cabero, 2005).
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2.6 Estudios similares que se han realizado

En cuanto a las estrategias que deben utilizatdosntes para conseguir un
resultado por parte de los estudiantes cuandossgi@amultimedia tenemos:

La investigacién sobreManual instruccional para la elaboracion de estigites
didacticas”, pertenece a Maria Elena Pernalete (2008), del @oagngélico Sion. El
objetivo propuesto en la investigacion fue un mamstruccional para la elaboracion de
estrategias didacticas dirigidas a los estudiatgdsducacion de la Mencion Lengua,
Literatura y Latin de la UNEFM (Universidad NacibBaperimental “Francisco de
Miranda”).

El tipo de investigacion utilizada fue descripto@ modalidad de proyecto
factible, donde se aplico el estudio a alumnos kdea&mestre de Licenciatura en educacion
mencion lengua, literatura y latin. Encontrd guedstudiantes necesitan un apoyo para la
elaboracion de un manual de estrategias didagimal® tanto las necesidades educativas
son apremiantes, para apoyar la labor de practisgndocentes en ejercicio, promoviendo
un aprendizaje mas significativo.

Otra investigacion sobrd_as Nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion como auxiliares en la mejora de prosesducativos en la practica en el
aula, mediante el manejo de aplicaciones multimadiractivas en cursos de
computacion en el nivel superippertenece a Marco Miguel Angel Sanchez Chang
(2010). Su objetivo analizar el impacto que tielesnmateriales multimedia como
videotutoriales interactivos y simuladores de exalones interactivos, en el proceso de
aprendizaje, en los alumnos de la materia Nuevesolegias de la Universidad Madero,
utilizando un tipo de investigacién de disefio caaskperimental debido a que los

participantes no se escogian a la azar sino gqaestghan escogidos antes del experimento.
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Entre los resultados se puede evidenciar que pbgjue recibié gran apoyo de
multimedia, tiene una diferencia marcada con elrgquka recibio y las evaluaciones
demuestran su notorio mejoramiento con uno solmbsalo.

Otro ejemplo lo constituye la investigacion sotkaimacién multimedia
interactiva con Macromedia flash en la ensefianzexggesion grafica”, la cuapertenece
a Rubio Garcia Ramon, Suarez Quirds Javier, Galiegnios Ramaon, Martin Gonzélez
Santiago, Pérez del Amo Maria Soledad (2006). tHdés tuvo como objetivo incrementar
las relaciones espaciales que se tiene en la ggameo solo quedar en el campo tedrico,
utilizando diferentes disefios en flash que pernfagarecer el proceso de aprendizaje por
parte de los estudiantes de ingenieria para etrdéieade la percepcion espacial. Se
encontrd que los docentes de geometria puedendissaontenidos en archivos de
multimedia que les permitira una mayor aprehend@nontenidos por parte del estudiante
y es una metodologia de éxito asegurado.

En cuanto a las destrezas que emplean los doantgwendizaje significativos,
tenemos la investigacién sobfiescala de estrategias docentes para aprendizajes
significativos: disefio y evaluacion de sus propaatapsicométricas’hertenece a Luz
Marina Méndez y Mdnica Teresa Gonzalez (2011). dbjetivo se centré en disefiar un
conjunto de subescalas que permitan medir la frexxaelel uso de las estrategias de los
docentes en el aula, basados en el aprendizajicagmo. Se encontré como resultado un
instrumento de evaluacion de escala de estratdg@ntes para aprendizajes
significativos, que favorecera las investigacioo@s enfoque cuantitativo y mixto, siendo
de gran confiabilidad.

Para comparar la presente investigacion con sadtdedicados a la educacion

tenemos la investigacion sobifgiseno y elaboracidén de un software educativo como
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herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje Quimica de los carbohidratos,
dirigido a estudiantes de Quimica, biologia y ediig¢a media”.Este estudio fue autoria

de Luz Aida Bejarano, Diana Carolina Puerto, M&speranza Bulla (2006). Su estudio se
bas6 en disefiar un software de apoyo al docerdeiatica que contiene técnicas
multimediales en el disefio para ayudar a la redbengiadquisicion de nuevo conocimiento.
Dentro de los resultados se encontré que el sadtv&ESCA, hecho en su mayor parte en
Flash MX, es interactivo, flexible, motivador y fiade instalar donde se representan por
escenarios representaciones de las moléculas prdutal estudiante un constructivismo
pedagogico realmente significativo, permitiendd@tente ser guia en la formacion del
conocimiento mas realista.

Algunos de los estudios realizados utilizando Esamientas audiovisuales en la
formacion de los estudiantes han sido las TICS oceinconcepto dBlended learningUn
concepto usado en la educacion superior dondea@l dulio Cesar Gonzalez, investiga la
inclusion deherramientas tecnoldgicas en las aulas virtualesaolo en software libre
para potenciar las fortalezas de la ensefanzanmiabmezclada con la ensefianza virtual
(Gonzélez, 2005).

Gonzalez (2005), propone la utilizacion de la ftataa moodle por parte de los
docentes, donde se permitiran crear actividadepdmdizaje. También permitira a los
estudiantes comunicarse con los docentes, desaraglividades y recursos de aprendizaje
en cualquier momento, es de gran beneficio parardes y alumnos.

Otra investigacion que se ha realizado eBigefio e implementacién de un
aplicativo multimedia elaborado en flash para Ianceptualizacién de las operaciones
basicas con nimeros entenesr Nancy Garcia (2010). Realizé un aplicativdlash para

la comprension de los estudiantes de grado octawmd institucion de Soacha, sobre los
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nameros enteros, debido a la dificultad que preselols estudiantes para realizar las
operaciones con los numeros enteros (Garcia, 2B0#E los resultados de la
investigacion se encontré que un novedoso aplcateymultimedia creada por el docente,
permite innovar recursos y presentar un contembdivante para el estudiante ademas
incentiva al docente a usar nuevas tecnologias.

Las estrategias docentes se tienen en cuentareresdigacion de Estrategias
didacticas en escuelas rurales de la Provinciaatta. s un estudio de Laura Maria, quien
busca describir las estrategias utilizadas poddaentes en las aulas de pluriafio en las
escuelas rurales. Dentro de los resultados enclmstizor la autora Laura Maria (2004), se
encuentra que se hace necesario atender la daersidtural y social en las poblaciones
rurales donde las practicas escolares se debampinér, ayudadas por la formacién en
competencias de los docentes sean las mismasagaiees urbanas y rurales, centrados en

la realidad del medio que los rodea.

2.7 Triangulacion de conceptos

En Colombia los medios de comunicacion han inflisefde tal manera que las
imagenes y sonidos que se veian entre los afio8@Phan cambiado. Ahora los medios
de comunicacién son mas interactivos, tienen megtor, movimiento y las herramientas
audiovisuales han incursionado en las aulas pafasi importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Ademas que son herramigmtal docente que se volvidé un
guia u orientador del proceso de formacion.

Por lo tanto las instituciones publicas del mundciie Puerto Lépez han realizado
convenios con instituciones publicas de formaté@mica como lo es el SENA y mas

especificamente la institucion educativa, que peaasliza en informatica y desarrolla el
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curso de disefio e implementacion en multimedi&HENA cuenta con un curriculo donde
el docente desarrolla estrategias de formaciéntadap al modelo didactico que sigue la
institucion que para la presente investigacion epeendizaje significativo.

Se busca que el docente disefie instrumentos ydartes que permitan relacionar
el conocimiento nuevo adquirido aplicado con ebemi que tienen el estudiante, mediante
el programa flash, que es el programa base deb dersnultimedia. El aprendizaje
significativo, mencionado por Ausubel desde 19&6eimcaminado las estructuras
cognitivas de los estudiantes a generar nuevosptos; teniendo en cuenta el contexto de
desarrollo del aprendizaje. El estudiante relacgrsexperiencias ademas son aprendidas
y recordadas en el momento de dar solucién a wnrdigtado problema donde requiera
utilizar el conocimiento de distintas corrientesstouctivistas que estructuran el
conocimiento.

El verdadero conocimiento a través del construstia se observa en la formacion
de la media técnica, en el medio en que se veettoytambién se ven los medios
tecnoldgicos utilizados, que le permiten creantrés al estudiante de realizar un disefio
de multimedia. Comprar tecnologia por comprarlag@a@vances en el conocimiento sino
gue se debe tener una vision mas alla para qustugliante realice su aprendizaje de
manera significativa y lo vincule con nuevas teog@s o software que pueda relacionar
con su conocimiento (Martinez, 1999).

Los docentes podran disefiar las estrategias demadit en el programa flash
CS5, que es el software en el que trabajan losliesties para demostrar que la estructura
cognoscitiva ha sido modificada y por tanto se @vithn en las actividades propuestas por
los docentes que han aplicado algunas novedosesiades para la comprension

significativa de los temas. Se han realizado destitesis sobre las estrategias que los

52



docentes deben aplicar para lograr un aprendiggjédisativo en distintas areas, se han
dirigido a describir las técnicas que utilizan dogentes para lograr dejar huella en los
estudiantes permitiendo adquirir nuevos conocimgriero siempre teniendo en cuenta el
entorno en el que se encuentra el estudiante gquerite recordar y analizar los

conceptos.
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Capitulo 3 Metodologia

Dentro de un marco de investigacion, la eleccibnrdeamino seguro y secuencial
permite desarrollar una serie de tareas para oaeplir con los objetivos propuestos al
inicio de la investigacion. En este capitulo secdbsa el enfoque metodoldgico hacia
donde va dirigida la investigacion de las estrai®diocente como soporte al aprendizaje
significativo que se desarrolla durante la formaaé la media técnica en integracién con
el SENA.

En el presente capitulo se revisara el enfoquedukigico de la investigacion
cualitativa que se esta realizando. Se definelidapan y muestra donde se analizaran los
criterios de seleccion de la muestra. Ademas sdiand el tema de recoleccion y analisis
de datos, mediante los instrumentos de investigac@mo lo son la entrevista, andlisis de
contenido y la observacion, orientada a los desede la formacion técnica y los

estudiantes del curso de disefio e implementacidnuitimedia.

3.1 Enfoque Metodologico

Para la presente investigacion, se tiene en ce¢éntétodo cualitativo, en donde se
procede a la recoleccién y andlisis de datos, magliastrumentos como la entrevista, la
observacién y el analisis de contenido que peranitijue la accion indagatoria se mueva de
manera dinamica entre los hechos y la interprata¢i@rnandez, Fernandez y Baptista,
2010). La interpretacion de los resultados ser@amtados a las estrategias didacticas
utilizadas por el docente dentro de un aprendsigjaficativo para que los estudiantes
realicen aprendizajes por simbolos como lo sorelagsentaciones o proposiciones de

equivalencia, buscar nuevas ideas por medio depitpnes y representarlos luego en los
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conceptos para su entendimiento como lo explicaiBeis(1976), en su teoria del

aprendizaje significativo (Gallego-Badillo, 1995).

Enfoque cualitativo

La investigacién cualitativa busca comprender dumdidad situaciones reales, al
ser un método de indagacién, también describeslodnfienos de esa realidad. Los docentes
Nno son ajenos a que las estrategias utilizadasale otra forma inciden directamente en el
aprendiz ya sea de forma positiva 0 negativa, pEdionde una investigacion descriptiva
como lo describe Merrian (2009), ya que el investay puede comunicar lo que ha
aprendido de un fendémeno (Valenzuela, 2011).

El fendmeno a observar en la presente investigasdatescribir como utiliza el
docente de la media técnica, el programa Flash &850 soporte al proceso de
aprendizaje significativo durante el desarrolldal®rmacion técnica SENA, del Colegio
Lara, del grado 11°, en el transcurso del afio 2Qd2 hace parte fundamental de un
enfoque cualitativo basado en la fenomenologiarespecto al objeto de estudio.
(Valenzuela, 2011).

El enfoque basado en la etnografia, también se @arcuenta en la presente
investigacion debido a que el objetivo de la etafigrse centra en descubrir o que
acontece cotidianamente en el entorno escolariabjé¢ la investigacion con el fin de
aportar datos significativos, de la investigacidtegcribirlos de la forma mas clara y real
para luego ser interpretados (Goetz y LeCompteB)L$ hicieron las entrevistas y
observaciones siendo lo mas objetivos posible gesaribir el uso del programa Flash CS5

por parte del docente, como soporte al procesaptehdizaje significativo, durante el
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desarrollo de la formacion técnica SENA, del Caldgira, del grado 11° en el transcurso
del afio 2012 (Arboleda, 2005).

El uso de las técnicas es ilimitado, debido a gueugde utilizar cuaderno de notas
de campo hasta las mas sofisticadas en el campaldgaco audiovisual, pero se hace
necesario dimensionar qué tanto se modifica lédasicon la penetracion del investigador.
También en tanto se respeten los limites tantcstigador como investigados pueden
contribuir a la construccién de un nuevo conocittagld que supone una utilidad con el
hecho didactico y metodoldgico como lo esta diagidta investigacion (Valdivieso y
Pefa, 2007).

Una de las caracteristicas fundamentales de Iatigeeion cualitativa es la
flexibilidad y decisiones provisionales debido a tmntinuos cambios que se puede tener a
lo largo de la investigacion Los datos obtenidodr@n ser modificados segun los contextos
en los que se vaya realizando la investigacionZR1896), enfocados en las estrategias

que utilizan los docentes en la formacién técne#adnstitucion educativa elegida.

3.2 Poblacion y Muestra de la Investigacion

Por lo general en los estudios cualitativos se eampimuestras pequefias y definidas
en una investigacion, debido a que se debe refigdidades multiples, sin pretender hacer
generalizaciones. Por lo tanto los buenos inforemptpersonas dispuestas para las
entrevistas, cuestionarios y demas instrumentosigoio del enfoque de investigacion
cualitativa hacen parte fundamental en la tomagmblacion a estudiar (Martin y
Salamanca, 2007).

La definicién de poblacién es el conjunto de todssndividuos (objetos, personas

y eventos) en los que se desea estudiar un fengmméenatras que la muestra es el conjunto
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de casos extraidos de una poblacién por algun mé®dnuestreo, que son los que se
analizan realmente (Sabariego, citado en Mar8algmanca, 2007). Entonces, la
poblacién estudiantil que integra la formaciénaenkedia técnica de grado 11° de la
institucion educativa de Puerto Lopez, es de ddemttes, de los cuales se tomara una
muestra de 10 estudiantes en edades entre 16f@48gaie trabajan con la integracion en
disefio e implementaciéon de multimedia con flash.CS5

En cuanto a los docentes se trabajard una mues8aldcentes ingenieros de
sistemas de una poblacion de 5 profesores qugaraba la formacién de la media técnica
con el SENA, debido a la capacidad operativa dal@ecion y analisis con los que cuenta
la institucién educativa, para el entendimientofdebmeno de estrategias que utiliza el
docente en el curso de Multimedia (Herndndez, ireley Baptista, 2010). Mertens
(2005) dice que para estudio de casos se tomaagueepa muestra de uno a varios casos
pero el principal factor que da sentido a la maessrla comprension del ambiente y

proporciones datos que contribuyan a entendeoblgma de investigacion.

Criterios de seleccion

Al realizar una investigacion dirigida a los do@npara describir las estrategias de
aprendizaje significativo realizadas en el cursdidefio e implementacion de multimedia
en la institucion, se encuentran muestras quétaasan fenbmeno. Por tanto se tiene en
cuenta una muestra homogénea donde la poblaciddiastil comparte rasgos similares
(Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2010).

En cuanto a los docentes investigados podrian tantamo una muestra de
expertos (Hernandez, Fernandez y Baptista, 20&0)dd a que los 3 son ingenieros de

sistemas docentes, por lo tanto son expertos meamtjo del programa flash CS5, pero la
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pedagogia adquirida la han tenido que desarrailléa medida de su experiencia y los
estudios relacionados para el desarrollo de egteatéransmitidas a los estudiantes y se
vuelva un proceso enriquecedor.

La muestra por expertos se hace necesaria labopilei los 3 ingenieros docentes,
para generar hipétesis un poco mas precisas enldema de la investigacion. Ademas
por poseer un mismo perfil, la muestra tambiénoesdgénea, ademas los estudiantes son
de un mismo grado, de un mismo curso, debido a&suecesario resaltar la situacién que
hace parte de la investigacion como lo son laatesfias que utilizan los docentes y como

se ven reflejadas en los estudiantes (Hernandezamaez y Baptista, 2010).

3.3 Método y Técnicas de Recoleccion de Datos

Los métodos y la recoleccion de datos se realizaneaiante las técnicas de
observacién y entrevistas a los docentes y estigdiamvolucrados con la formacion de la
media técnica de la institucion elegida paraVaestigacion. Esas técnicas permitieron
describir las estrategias de aprendizaje signiicajue utilizan los docentes y como la
perciben los estudiantes, de tal manera que lasimentos son parte fundamental para

describir el fendmeno en estudio.

3.3.1 Método Evaluativo

Los cambios educativos en un marco de context@aldoan permitido que el
sistema educativo requiera de un cambio, que peumitonstruccionismo basado en
situaciones reales y en la identificacién de labf@mas se pueda dar solucién, donde la
observacioén es la principal fuente de conocimigai@ predecir y describir una conducta

del entorno lo que permitira realizar un analisenyrega de resultados (Escudero, 2006).
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La informacidn recolectada esta orientada a laiémide juicios de mérito o de valor,
respecto a la validez del conocimiento evaluatiu® es demostrado a través de su
capacidad de asignar esas valoraciones, mediactediilidad que tenga el evaluador

para que se realice un mejoramiento, de maneriqeeoleccion de datos debe ser de
manera eficaz para que las preguntas de las estaevi los datos observados respondan de

manera significativa a la investigacion (LeComa@95).

3.3.2 Las técnicas de investigacion

Las técnicas utilizadas en la presente investigdtaten referencia a la
observacién que permitira describir el uso del mow Flash CS5 por parte del docente,
como soporte al proceso del aprendizaje signifioatdurante el desarrollo de la formacion
técnica SENA, del Colegio, del grado 11° en eldcamso del afio 2012, ademas de las
entrevistas y analisis del contenido de los doctiosem evidencias que ayudaran a las

descripciones de los objetivos propuestos en ksepte investigacion.

3.3.1.1 Técnica de La Observacion

En ésta técnica es necesario que el investigadger fperte importante del entorno
al cual va investigar de manera objetiva, es dparlas aptitudes y las actitudes que tenga
el investigador son necesarias para establecerelawdén mas cordial con los observados,
buscando una reflexién permanente debido a quelseaktar atento a los sucesos, eventos
e interacciones (Herndndez, Fernandez y Bapti8fd))2

Al inicio de la investigacion, por lo general lowéstigadores permanecen pasivos a
lo largo del trabajo en campo tratando de no inaang avanzan lentamente

introduciéndose a las situaciones vividas a diamitas observaciones de la muestra
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escogida. Se espera que las personas observadasedarinvestigacion generen empatia y
receptividad con el investigador, no siempre vawmr la primera vez que se encuentran
pero sentirse a gusto con la investigacion sealanadida que la investigacién avance
(Taylor y Bogdan, 1987).

Esta técnica se hace necesaria utilizarla debglgeae requiere observar las clases
impartidas por los docentes en la formacion deddiantécnica ademas de las respuestas de
los estudiantes para principalmente describir elded aprendizaje deductivo, por parte de
los docentes de la formacién de la media técnia @l uso del programa Flash CS5 en los
estudiantes de grado 11°. Por ejemplo el ambiehteagivo en donde se desarrolla los
trabajos realizados en multimedia utilizando fl@$b puede describir qué tan claros los
conceptos son llevados a la realidad. Despuéselelglocente ha utilizado una estrategia
significativa que permita ver el desarrollo de antividad provechosa para los estudiantes,
que también se encuentran dentro de ambientesattecpara que el investigador entienda
y describa los procesos que alli suceden (Hernak@éeaandez y Baptista, 2010).

El objetivo de la observacion que se realizé @nvastigacion era describir el uso
del programa Flash CS5 por parte del docente, cmporte al proceso del aprendizaje
significativo. Durante el desarrollo de la formaciécnica SENA, del Colegio Lara, del
grado 11°, de manera clara y detallada, se delsa&ol8 items en las observaciones de
preguntas abiertas donde la participacion del iigador es participativa, ver el apéndice

A.

3.3.1.1.1Registro de Observacion.
Para llevar un registro de la observacién se dtiliz registro de notas de campo

para registrarlas después de las observacionegmmcdentros casuales con los
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participantes que en gran medida contribuyan caijetivo de la investigacion. Las notas
se trataron de redactar lo mas completas y anmgliaformacion cuando sea necesario
debido a que se exige una disciplina por parténgdektigador para que pueda cumplir con
sus objetivos (Taylor y Bogdan, 1987).

Los criterios seleccionados para tener en cuenia iemestigacion de la media
técnica de las actividades significativas propusegta los docentes, fueron enfocadas a la
utilizacién del programa flash CS5 como ayuda Vipaga la presentacion de los trabajos
finales por parte de los estudiantes guiados pdo@tnte del area. Las observaciones seran
realizadas directamente por el investigador panameonfianza con los participantes y
generar la importancia necesaria utilizando los&dos dispuestos para la observaciéon que
se veran en los apéndices, ademas seran validadesgertos que permitiran conocer la
pertinencia del instrumento de observacién del dipér, que buscan cumplir con los
objetivos como:

a. Describir las actividades realizadas en Flash ceoporte a las actividades
significativas de aprendizaje.

b. Utilizar el aprendizaje deductivo.

c. Relacionar las ideas de anclaje con el desarrolftash CS5 (Hernandez,
Ferndndez y Baptista, 2010).

Los instrumentos de observacion, en el apéndicerhip el andlisis de contenido y
entrevistas, fueron revisados por expertos ereal & educacion y de investigacion,
permitiendo generar un mayor grado de confiabilidgadrdes con el propésito de la

investigacion en la institucion Educativa investigaVer apéndice A.
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3.3.1.2Analisis de contenido

El andlisis de contenido es una técnica de invastig que busca la descripciéon
objetiva, sistematica y cualitativa del conteniénttio de un marco de investigacion
(Martin, 2007). La tarea del analisis cualitatigogp@der describir los elementos de ciertas
conductas, para luego registrarlos, clasificadaggegorizarlos, determinar la frecuencia, es
decir buscar la relacion con los datos relevargda thvestigacion, o que se conoce como
codificacion o andlisis de contenido como lo afifuhartin (2007).

Algunos de los elementos a observar son los ptidafde evidencia de los
docentes y estudiantes que seran tomados en @relaanatriz que relaciona los datos
observados frente a los criterios seleccionadas lpggresente investigacion. En el disefio
del formato esta estructurado para tener en cwani@s de los aspectos que se consideran
pertinentes en ésta investigacion. Por lo tantausea describir las estrategias que utiliza el
docente por medio del programa flash CS5 como sepbproceso de aprendizaje
significativo de los estudiantes de la media tégnjoes aqui donde el analisis se puede
tomar por analisis de contenido Gtil para expliaarintenciones de los investigados y
obtener informacién estratégica (Martin, 2007).

Los portafolios de evidencia, el contenido de leypamas desarrollados en el
curso son materiales observables que contribuy@majora de los datos descriptivos
dentro de la presente investigacion, lo cual pérdmiina investigacion que describa
situaciones reales o muy cercanas a ella. En ésBnde documentos debido a que no
todos los fendmenos son susceptibles de ser olosarea el tiempo de su ocurrencia y
también hay dificultades para la transmision deslata oral, es por eso que los

documentos escritos como los portafolios de evidsncplanes curriculares del curso de
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disefio e implementacion de multimedia son impoesen el desarrollo de una
investigacion cualitativa (Fernandez, 2002).

No obstante por ser una fuente secundaria, lasndectos pueden verse afectados
por percepciones e interpretaciones personalessdritores, debido a los intereses
personales o grupales para la institucion paraelfge elaborado. El contenido, es la
fuente de informacion mas ilustrativa para los stigadores, 1o que permitira analizar los

datos para los contextos dados (Fernandez, 2002).

3.3.1.2.1Matriz de Analisis de contenido

El modelo de matriz relacionada en los anexos paetéar una organizacion a los
datos de la observacion que requieren una esteuctdenada para su comprension y
posterior analisis. Esta técnica ayuda a realasacbmparaciones de los datos de los
documentos que los investigados puedan aportaidpswa mas reales de la investigacion.

En la presente investigacion se tuvieron en cuestportafolios de evidencias de
docentes y estudiantes, al igual que el disefiacalar del curso de disefio e
implementacion de multimedia dado por el SENA paiategracion de la media técnica
dentro de la institucion. El instrumento de andlde contenido se encuentra en el apéndice
B, cuenta con 9 items, cuyo objetivo es describielacién que utiliza el docente de la
formacion de la media técnica las ideas de anctajda realidad al utilizar herramientas de
video como flash CS5 durante el desarrollo delauiesarrolladas en el programa
curricular de multimedia y el portafolio de evidexscdel docente como soporte al

aprendizaje significativo.

63



3.3.1.3Entrevista

La entrevista se define como una reunién para gsave intercambiar informacion
entre una o varias personas, permitiendo que taéstia cualitativa sea mas flexible y
abierta para que los participantes construyan emaaonocimiento a través de preguntas
y respuestas segun la guia llevada por el invekirg@ddernandez, Fernandez y Baptista,
2010). El entrevistador es un recolector de dabnsgmto una de las funciones principales
es lograr que el entrevistado se relaje para relgpate manera completa y congruente a
una serie predefinida de preguntas del investigdtkias entrevistas buscan la
comprension que tienen los investigados respectu d@as experiencias o situaciones
como lo son las estrategias que el profesor asomerderios para lograr un aprendizaje
significativo dentro de la clase (Taylor y Bogdaf87).

Las entrevistas se dividen en estructuradas, seogegadas o no estructuradas y
para el caso de la presente investigacion seartiizlas entrevistas semiestructuradas,
debido a que la guia disefiada por el investigaeioe fpreguntas y puede libremente hacer
nuevas preguntas que no se encuentren en la goigymse dirigen a un objetivo de la
investigacion de actividades de ensefianza sigtifecd_as preguntas que surgen dentro de
una entrevista, tienen que ver con la profundizaeid algunos temas relevantes, objetos de
la investigacion, al igual que se trata de escharks contenidos hacia los que esta dirigida
la investigacion y por tanto se vuelven relevadigsinte ésta etapa de recoleccion de datos
(Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2010).

Las entrevistas son utilizadas para complementasbdaervaciones debido a que por
ética o complejidad permiten obtener informaciorspeal y detallada, pero vista desde el
punto de vista de los participantes, siendo ungyeedonde no puede ser objetiva para los

entrevistados. El objetivo de la entrevista semiesiirada a docentes (Apéndice C), tiene
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como objetivo describir el uso del aprendizaje d&da, por parte de los docentes de la
formacion de la media técnica, para el uso delrarog Flash CS5 en los estudiantes de
grado 11°, utilizando distintos elementos didagigara el uso del programa Flash CS5 en
los estudiantes de la media técnica, se cuentartgnestionario de 15 preguntas
encaminadas a detallar las estrategias utilizaola®p docentes en el curso de multimedia.

Al docente se le realizé una entrevista, segundipé, con un cuestionario de 10
preguntas, cuyo objetivo es describir las exper@angignificativas de los estudiantes en el
lapso del afo, frente al desarrollo del programashfCS5, durante el curso de la media
técnica, de esta forma contar la percepcion gueni¢os estudiantes de las estrategias
didacticas utilizadas en el curso de formacion ettimedia

La guia de entrevista elaborada en la presentstigaeion se puede observar en el
apéndice C para docentes y el apéndice D paraiastes, debido a que se tuvieron en
cuenta preguntas relacionadas con las actividaglapr@ndizaje significativo durante y
después de las clases de flash CS5, buscando doeesite pueda explicar las actividades
que realiza para que los estudiantes respondanrcoesultado. La guia contiene un
encabezado, una descripcion y las preguntas disgdos docentes, también se cuenta con
una guia dirigida a los estudiantes donde se mteteer como asimilan los estudiantes las

estrategias propuestas por los docentes de la d@dmde la media técnica.

3.4 El procedimiento de la Investigacion

La presente investigacion se desenvuelve en ureadseetapas dentro de un
proceso de desarrollo de instrumentos y guias gueifen dar curso normal a intentar
describir actividades dentro de un proceso invaskim buscando alcanzar los objetivos

propuestos.
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Segun Ruiz (1996), la investigacion se desenviaiwdistintas fases como son:

» Definicion del problema, que busca situarse deméran problema de
investigacion cualitativo.

« Disefio de trabajo, que hace referencia a la tonteedsiones de las
caracteristicas fundamentales de un proceso dstigaeion.

* Recogida de datos, donde se utilizan los instrunseshie observacion, que se
realizaron durante las clases a las que asistarstadiantes con los
docentes de grado 11°.

* En el analisis de contenido se verificaron losgfottos y programas de
estudio de docentes y estudiantes.

» Las entrevistas a docentes y estudiantes se negliascada uno en la
institucion.

» Andlisis de datos, busca codificar y ordenar larmiacion

* Informe y validacion de la informacion, busca ganémterpretaciones,

emitidas en unas conclusiones.

La siguiente figura 4 muestra el resumen de algtas®s para la presente
investigacion, desde la observacion de las estest@pnteadas por los docentes en las
clases hasta verificar el producto multimedial lfopze entregaron los estudiantes. La
investigacién se encamina a examinar las distegaategias que utilizaron los docentes
para lograr que los estudiantes tuvieran una egtaicognitiva enfocada a disefios de

multimedia.
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Aplicar |as enfrevistas 8 los docentes de |3
formacion de la medis técnics y realizar las
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de tecnologia de la institucion Dentro del disefio se evidencia el manejo tecrico

del problema de investigacien y elsboracian de
instrumentos
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la informacian recolactada |

j@ Fases de lainvestigacidn cualitativ.e-_!:,'i-':

El problema de investigacion es las estrategias
Fara garantizar |a validez de los dates | de aprendizaje significsti\:c? gue utiliza =l d{.}csnte
chtenides, se busca establecer | | \ en flash £55 en |a formacion de |a media tecnica
significado de los datos anslizados 6 :
y explicar los resultados para la
sociedad

Figura 4. Fases de la investigacion

3.5 Estrategia de analisis de datos

Segun Latorre y Gonzélez (citado en Ruiz, 1996xda de andlisis de datos es una
busqueda sistematica y reflexiva de la informaobienida después de haber aplicado los
instrumentos de investigacion. Por lo tanto seepidd reducir, categorizar, clarificar,
sintetizar y comparar la informacion con el finatgdener una vision lo mas completa
posible de la realidad del estudio realizado, itacitlo el tratamiento de los datos y a su
vez la comprension de los mismos (Ruiz, 1996).

El analisis de datos es clave para dar sentidonaéstigacion por medio de su
interpretacion cercana a la realidad de los datoscando que el investigador sea flexible y
abierto a nuevas perspectivas que tome en cumedstigacion. Dentro de las posibles
estrategias se puede considerar, primero categgraaenar la informacion recolectada
por los instrumentos de evaluacion, ya sea endabiaatrices. Segundo analizar los datos
intentando dar respuesta a las preguntas de igaegin. Tercero realizar las
comparaciones entre los instrumentos utilizad@s ycbnclusiones a las que se han llegado.

(Ruiz, 1996).
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Capitulo 4 Analisis y Discusion de Resultados

En el presente capitulo se analizaron los resudtatitenidos en la recoleccion de
datos de los tres instrumentos utilizados paradagmte investigacion. Primero se tuvieron
en cuenta cinco categorias para los analisis iddanacion, que provienen de las
observaciones realizadas en las aulas de clasan#disis de contenido y las entrevistas a
docentes y estudiantes. Los datos obtenidos desosstrumentos utilizados se unieron
para analizarlos y de ahi obtener la codificacid® g presenta en este capitulo, por medio
de categorias y subcategorias que permiten esecifiatos necesarios que se dirijan a dar

solucion a los objetivos propuestos en la presemtstigacion.

4.1 Analisis Descriptivo e Interpretacion de Resudtdos

Lo que busca la recoleccidn de datos e interpi@tate resultados es obtener
informacion de las entrevistas, documentacion godagiones en las aulas de clase, donde
las expresiones, interacciones y percepcionescamhiadispensables para que la
investigacion sea lo mas cercana a la realidadlgot! entorno en donde los participantes
se desenvuelven, es el escenario preciso paredeeceion de datos, porque sus vivencias
son mas reales y los datos se pueden tomar deloagure en el quehacer diario de cada
uno de los participantes de la presente investiga¢iernandez, Fernandez, Baptista,

2010).

En los distintos escenarios y documentos se anatizas actividades
contextualizadas, preguntas inductivas y deductesgseriencias significativas, materiales

didacticos y la retroalimentacion. Estas categ@#agbtienen de las preguntas de la
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investigacién, realizadas en las entrevistas,rehs®mnes y andlisis de contenido, para
determinar y dar respuestas a ¢Cdmo utiliza edrdeale la media técnica, el programa
Flash CS5 como soporte al proceso de aprendizadisativo durante el desarrollo de la
formacion técnica SENA, del Colegio Lara, del grad6 en el transcurso del afio 20127

¢, Como utilizan los docentes de la formacién técmkaprendizaje deductivo, para utilizar
flash CS5 en los estudiantes de grado 11° durdaf@e2012? ¢ Como relaciona el docente
de la formacion de la media técnica las ideas d@pncon el contexto de los estudiantes,
al utilizar herramientas de video como flash CS&audie el desarrollo del curso? ¢ Cuales
son las experiencias significativas que los estiudgobtienen en el lapso del afio, a través

del desarrollo del programa flash CS5?

4.1.1 Analisis descriptivo de los resultados d®kservacion

Se realizaron 3 observaciones directas a los deselatla formacion de la media
técnica. El instrumento estuvo conformado por cicetegorias como lo son: actividades
contextualizadas, preguntas inductivas y deductesgseriencias significativas, material
didactico y retroalimentacion.

El instrumento de observacion responde al objetezo

Describir el uso del programa Flash CS5 por pateldcente, como soporte al
proceso del aprendizaje significativo, durantéesarrollo de la formacién técnica SENA

En seguida se detallan los resultados obtenidaagwierdo a las categorias

establecidas.
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4.1.1.1 Observacion de clase. Actividades Contéixagas

La tabla 3 muestra los items relacionados condthii@ades contextualizadas que
se pudieron observar en las clases de los 3 decdata formacion de la media técnica en
la Institucion Educativa, luego de una interpréiaae resultados.

Tabla 3 Observaciones sobre las Actividades conédixbdas

Actividades Contextualizadas D1 D2 D3
Relaciona los contenidos con situaciones A D A
reales

Promueve actividades en grupo
contextualizadas

Utiliza ideas de anclaje A A D
A: Acuerdo; D: Desacuerdo; D1: Docente 1; D2: &ue 2; D3: Docente3

A A A

Relaciona los contenidos con situaciones reales.ddoentes relacionaron los

contenidos con una situacion real, por ejemplo
“Muestran en el portafolio la historia de institusi, lo que ofrece

a la comunidad, los proyectos que se trabajan dedér ella”

(Transcripcion observaciéon docente 3)

El docente 2 no lo relacioné sus actividades dei@mnza con una situacion real,
sino con un programa actual que han trabajado eraj@ria de computadores como lo es
Windows. Promueve actividades en grupo contextad#ig. Los tres docentes permiten que
los estudiantes de forma colaborativa trabajen@®situaciones reales, que entre los
mismos grupos realizan.

Dos de los tres docentes realizan las actividadetase utilizando las ideas de
anclaje, utilizando herramientas que les permigaondar conocimientos previos como los
gréficos. El docente 3 no utilizo ideas de andligkido a que la estructura de la clase no lo

permitia porque estaban por terminar las clasdimalede afio. Por ejemplo,
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“El docente explica las lineas de tiempo ayudado go mapa

mental desarrollado en el tablero, que de manekHiga les muestra el

por qué deben incluir las lineas de tiempo” (Tramscion observacion

docente 2)

Los docentes trabajaron la mayoria de actividadetegtualizadas debido a que el
producto final es un portafolio de multimedia paranisma Institucion Educativa, creada
por lo estudiantes de grado Once. El contexto gilasnstancias sociales son variables
gue permiten que cada persona pueda promoverezidipaje y el razonamiento. Debido a
que el aprendizaje no solo se da individual sintbién a nivel de grupo, es de gran
importancia que el profesor sea quien propongaidaties auténticas relacionadas con el
entorno (Rioseco y Romero, 1997).

Por lo general en las aulas de clase no se engeBalaer problemas, es decir a
enfrentarse a situaciones desconocidas, por ltogusstudiantes no tienen dudas ni
expectativas frente a estas situaciones, sinolpanéario como son soluciones ya
encontradas se resuelven de una manera casi msganixebido a estos problemas, la
renovacion en la estructura metodoldgica ha busgadolas situaciones a los que se
enfrentan los estudiantes genere un aprendizajdisaivo dentro de problemas
contextualizados, como es el caso de las claséiseigo de multimedia, que pueden
integrar distintas soluciones a un problema confadcel proyecto que entregaron al final

los estudiantes (Sanchez, 2012)
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4.1.1.2 Observacion de clase. Preguntas inductvasductivas

A continuacién se muestra la tabla 4 donde sezaral las preguntas o actividades
inductivas y deductivas durante el desarrollo declases observadas en los tres docentes y
su posterior analisis de los resultados obtenidos

Tabla 4 Observaciones sobre las Preguntas industyvdeductivas

Preguntas inductivas y deductivas D1 D2 D3
El docente realiza las actividades de
. A A A
forma organizada
Promueve el pensamiento inductivo A D D
Promueve el pensamiento deductivo D A A

El docente realiza las actividades en forma orgalaizen las clases de los tres
docentes en general se evidencia que el docemterda actividad, utiliza herramientas
para ejemplarizar. También se evidencia el proddetdrabajo realizado, aunque no
siempre hay un resultado por clase. Por ejemplo

“Empiezan el escenario colocando las fotos comdigpé en el

escenario y les invita a dar las conclusiones regpa lo que estan

haciendo para describir la mejor forma de empezaelkdisefio si con

graficos o dando colores al escenario.” (Transciftobservacion

docente 1)

En la observacion de la clase del primer docenfriede determinar como el
docente entrega algunas herramientas para quiudiagge adecue unas imagenes, sin
especificar donde debe hacerlo. Los otros docemtesalizan actividades inductivas. Dos

de los tres docentes realizan actividades que @rdacpensamiento deductivo y se
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observa en la forma que inician los temas de @as® que los estudiantes repliquen sus
ejemplos en la actividad que han venido desarmilan
“El docente realiza un ejemplo con unas imagenesiias de

Windows y les indica a los estudiantes que lagjaph segun el ejemplo

en algunas fotos o graficos” (Transcripcion obseariéa docente 2)

Los métodos inductivos y deductivos han permitide gn el conocimiento se vaya
de lo general a lo particular y viceversa. En elané inductivo las investigaciones se
pueden realizar por observacion directa de fendmeraxontecimientos diarios que luego
se podrian formular leyes y por induccién se ohiandas afirmaciones, hasta que alguna
de las leyes formuladas demuestre lo contrarioe$,d2011).

La aplicacion de preguntas inductivas y deducteratas clases quedan
evidenciadas en el apéndice F en la transcripadasiobservaciones de clase, durante
desarrollo de los trabajos que los estudiantesatiogpnce estan realizando, debido a que,
los docentes organizan las actividades de tal foumeadespués de haber dado una
explicacion los estudiantes realicen la actividsppeeada. En una de las clases observadas,
se dieron algunas herramientas visuales y los iestied debian inducir donde las
aplicarian y lograr el objetivo del trabajo propoes

Dentro de las actividades inductivas se parte miisis de la actividad realizada
por el docente y los estudiantes concluyen una®suluciones que se pueden aportar a la
actividad y elegir su propia respuesta con arguosemglacionados con su propia
experiencia, evidenciado en el apéndice F en testrgpcion de las observaciones a
docentes y estudiantes. En las actividades dedsdidg estudiantes debian buscar una

conclusién en las actividades de clase de tal rmanes se pueda generalizar y coordinar
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las ideas para ser plasmadas segun el analistsagae realizado para desarrollar la
actividad propuesta por el docente (Delgadillo,®01

4.1.1.3 Observacion de clase. Experiencias sigatifias

En la siguiente tabla 5 se analizaron las expaasrgignificativas que se pudieron
observar mediante el registro de las clases adakzde los tres docentes

Tabla 5 Observaciones sobre las Experiencias Sogtivas

Experiencias significativas D1 D2 D3

Promueve la participacion de los

estudiantes frente al trabajo realizado A A
El docente promueve espacios para que D A
los estudiantes muestren sus proyectos

Se cumplen con las competencias

propuestas para el desarrollo de la D A A

modalidad

Los tres docentes promueven la participacion desasdiantes para que trabajen en
los equipos de trabajo y aporten ideas, ademasaquias actividades de refuerzo pueden
participar activamente en los trabajos que lescoéocado. Dos de los tres docentes
analizados promueven espacios para que los esteslipmedan describir las actividades
realizadas en clase y cumplan con los objetivoguysstos durante la clase, por ejemplo

“Los 3 grupos trabajan aportan ideas y en uno dedoupos

necesitaron imagenes y las disefiaron ellos miswioe | entorno

educativo” (Transcripcion observacion docente 1)

Las competencias propuestas para la modalidadnsgelen en dos de los tres
docentes, debido a que como eran actividades dizfoion de afio. Ademas se puede

observar que en las dos clases se cumplieron s@xjeectativas, mientras que en la otra
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clase del docente 1, les falta complementar pagasguentienda la culminacion de la
actividad.

Las actividades de los estudiantes cada vez ntasnsen mas vivencial, debido a
gue la mayoria de los alumnos interrelacionandasds vistas con el mundo en el que
ellos se desenvuelven. Las experiencias signMaatpermiten al estudiante entender
conceptos provenientes del entorno y que son pamasna estructura mental una relacion
necesaria para que esas experiencias realmenteeséas en cuenta en un proceso de
enseflanza y aprendizaje (Lores, 2011)

Los procesos de ensefianza y aprendizaje realieadasmodalidad de multimedia
han permitido que por medio del programa Flash @f8%estudiantes puedan demostrar su
creatividad y compartan las experiencias que ldsaido utilizar este programa de
desarrollo de multimedia. Este software ha permigidnerar nuevas creaciones de
presentaciones para otras asignaturas, viéndosgiecido su saber en cuanto al desarrollo
en multimedia. Al ser un trabajo multimedial enipgufomenta una actitud positiva hacia
el aprendizaje significativo, debido a que hagdaibilidad de observar en la practica la
aplicacion de esos aprendizajes en entornos prapmeblema que pretenden dar solucién

(Sanchez, 2012).

4.1.1.4 Observacién de clase. Materiales didacticos
Otra herramienta necesaria e indispensable efel@ntée a los materiales didacticos
gue son de gran ayuda para el docente, por taritotahla 4 se analizaron los materiales

didacticos observados en las clases de los trentescdel curso de multimedia.
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Tabla 6 Observaciones sobre los Materiales didastic

Materiales didacticos D1 D2 D3

Utiliza ayudas audiovisuales A A A

Hay los suficientes computadores para
los estudiantes

Se ayudan con otras herramientas de
software diferentes al flash CS5

Los tres docentes utilizan las herramientas ausliaes como video beam,
ejemplos en programacion flash para mostrar comeaizan algunos de los trabajos
solicitados para la clase como se observa en la @altay suficientes computadores para
los estudiantes. En dos de las clases observadasagumtaban con los computadores
suficientes que tengan el programa flash CS5,@tamto realizan las actividades por
equipos de trabajo, mientras que en la otra clad&p utilizar herramientas mas sencillas
como power point, que lo traen la mayoria de equgecomputo.

Se ayudan con otras herramientas de software diéesra Flash CS5. Los tres
docentes utilizan herramientas diferentes al Hi@sh complementar las actividades, como
shockwave, que igual son compatibles con el progriéash CS5, por ejemplo

“Todos los grupos reunen los trabajos para queatgfolio quede unificado al
igual que los documentos que se van a mostrar gaiorde SWF (shockwave flash), el
docente les explica que quedara un documento pecueaia subirlo a las paginas web”
(Transcripcion observacion docente 3)

El uso de material didactico interesante estimnlenayor medida la creatividad y
la imaginacion visual de los estudiantes. Por mddiemociones agradables, se estimula

el recuerdo de experiencias personales y aumeaggamagenes visuales que son mas
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faciles de retener, de tal forma es mas facil eragizaje y por tanto los resultados son
evidentes (Rioseco y Romero, 1997).

La utilizacién de los medios audiovisuales ha dboido para que los estudiantes
de la media técnica se familiaricen con técnica&vas que deben utilizar en los proyectos
gue vienen desarrollando y unirlos al productolftpee es el portafolio multimedial de la
Institucion Educativa investigada. Es evidente lggeesultados en los estudiantes es
positivo debido a que los trabajos que muestrarcszativos e innovadores para ellos que
no han trabajado multimedia en sus afios de formd@éica. Ver apéndice G en el andlisis
de contenido donde se podian observar sus podsfoli

Es importante reconocer que la ensefianza perngtel@gstudiante se enfrente a un
mundo de percepciones, experiencias de vida yfgigdos, es un ambiente que se ha ido
tecnificando y la transmision de la informacionyiene desde distintos medios, puesto que
alumno conoce la realidad por imagenes mas quia p&rcepcion directa. Existen
variadas formas en que se transmiten los estindelosntorno, la ensefianzay la
educacioén, que deben ser aprovechados para gpeeatiizaje significativo para generar
una estructura cognoscitiva organizada y corredpatala las representaciones que hace el

individuo de su experiencia sensorial (Barahon@220

4.1.1.5 Observacion de clase. Retroalimentacion
Otra de las categorias encontradas es la retraaticién que es analizada en la
tabla 7, la cual permite revisar que tan importastéa evaluacion en la modalidad dentro

de la Instituciéon Educativa.
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Tabla 7 Observaciones sobre los Retroalimentacién

Retroalimentacion D1 D2 D3
El estudiante realiza una reflexion de lo
) A A A
aprendido
El docente aclara dudas A D A
El docente permite la coevaluacion D D A

El estudiante realiza una reflexion de lo aprenditolas tres clases observadas se
puede ver como los estudiantes pueden descrifirddian realizado y sus dificultades,
entre los grupos de estudiantes junto con el deaealizan una retroalimentacion al final
de la actividad de la clase del dia que se hinbéervacion. Ver apéndice F en las
observaciones que se hicieron a las clases detentes.

En la tabla 7 de muestra que en dos de las clasedagan las dudas para todo el
grupo durante el desarrollo de las actividades) perla clase del segundo docente las
dudas con aclaradas frente a cada grupo, sin paja otros estudiantes pueden tener
dificultades parecidas. El docente permite la chexc@dn. En dos de las clases observadas
no se realiza la coevaluacion, puede ser porgueanderminado la actividad final,
mientras que en la clase del docente 3, solicitautoevaluacion y coevaluacion por parte
de los compafieros del grupo.

La parte de evaluacién es dialogar y reflexionaresel proceso de ensefanza,
donde el profesor se vuelve una especie de espieeyisa los procesos cognitivos de cada
estudiante y valora su desempefo. Es necesariwzalcios objetivos propuestos pensando
en tomar siempre decisiones que se adapten atlmBagges atendiendo a la diversidad de
los alumnos (Barragan, Puello y Manyoma, 2007).aggmdice H las entrevistas a los

docentes.
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La retroalimentacion es fundamental en un procesendefianza y aprendizaje y de
esta manera contribuir con el mejoramiento de lidad educativa, en las tres clases
observadas los docentes realizaban la retroalimiéntde las actividades y se veia el
interés por parte de los estudiantes para solucgusadificultades. La tabla 7 resume las
actividades de retroalimentacion que se muestrah @méndice F. Excepto en la clase del
segundo docente que la retroalimentacion se hizgnopos y los otros estudiantes podian

haber despejado dudas, en caso de que su difi¢utteala misma.

4.1.2 Analisis descriptivo de los resultados dehliss de contenido

En el presente analisis se tomaron en cuenta gfara de la formacion de la
media técnica de la Institucion investigada y tfe$os portafolios que deben llevar los
estudiantes de grado once, al igual que el dedosrdes, que debe corresponder a las
actividades propuestas por los profesores y ddksatas por los estudiantes. El
instrumento estuvo conformado por cinco categ@s$ésactividades contextualizadas,
preguntas inductivas y deductivas, experienciasfgigtivas, material didactico y
retroalimentacion.

El instrumento de andlisis de contenido responaddjetivo de Describir las
actividades que utiliza el docente de la formaciérta media técnica, para relacionar las
ideas de anclaje con el contexto de los estudiahtgdizar herramientas de video como
flash CS5 durante el desarrollo del curso. Losgbolibs contienen las mismas actividades
desarrolladas propuestas por el docente, por to sanaliza el programa y los portafolios

en general.
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4.1.2.1 Analisis de contenido. Actividades Contditadas

En la tabla 8 se analizan las actividades contéx&uias propuestas en la
matriz de andlisis de contenido y se analizanitasentes subcategorias que tienen
gue ver con actividades del entorno.

Tabla 8 Andlisis de contenido sobre las Actividactmstextualizadas

Actividades Contextualizadas PROG PORT
Relaciona los contenidos con situaciones reales 5
Promueve actividades en grupo contextualizadas 1 4
Utiliza ideas de anclaje 2 4

1: No mencionado; 2: Mencionado pero no enfatiz&d&nfasis menor, 4: Enfasis importante; 5: Esfasi
extremadamente fuerte; PROG: Programa; PORT: Bbasf

En la programacion de la formacion de la mediait@cy en los portafolios se
observa como se hace un énfasis importante parsegutacionen los contenidos con
situaciones reales, para este caso con folletosuttemedia para negocios pequeiios del
municipio y el proyecto final que es para la Ingtibn Educativa. En la programacién no
mencionan que algunas actividades relacionadakgealidad se puede hacer en grupo,
mientras que en los portafolios si realizan un @iafemportante de los grupos de trabajo,
porque las actividades contextualizadas las hdizada en equipos de trabajo.

En el programa lo mencionan pero no hacen un énfi@simportancia para utilizar
subsumidores, es decir conocimientos existentés e€structura cognitiva del aprendizaje,
pero si se realiza un énfasis importante en lasfotios por el proyecto que trabajan para
la institucion y el entorno en el que se desenwrelos estudiantes. El portafolio contiene
las actividades desarrolladas de la formacion démmadia donde le dan importancia a las

actividades contextualizadas que les permite atikt programa flash CS5 como solucion
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a problemas de publicidad en los negocios e istities del municipio inicialmente, por
eso0 es necesario que desarrollen las actividadessipeo en el entorno real.

Los entornos o contextos reales lleva a la comuaitinade una o mas ideas que
otras si se ensefian con estrategias que pernsataela emotividad y habilidad
relacionada con la tematica de la clase son aati@s que contribuyen a la participacion de
los estudiantes y de ahi se pueden conocer suabpres, entorno en el que vivencian, en
el ejemplo que se quiere un analisis de diagn6Bacahona, 2002). Por tanto las
actividades deben ser presentadas de forma organiea una manera secuencias, es decir
donde los grados de dificultad van aumentando gresttemente relacionada entre si para
gue sea aplicada a los contextos reales (Delgadildd 0), por tanto el programa curricular

no muestra un orden secuencial, muestra conterethogonados con el tema nada mas.

4.1.2.2 Analisis de contenido. Preguntas inductivdeductivas
La siguiente tabla 9 muestra la subcategorizaolaglpreguntas inductivas y
deductivas del analisis en el programa y en lowfmios de los estudiantes

Tabla 9 Analisis de contenido sobre las Preguntdsictivas y deductivas

Preguntas inductivas y deductivas PROG PORT
Las actividades son propuestas de forma 3 4
claray organizada
Promueve el pensamiento inductivo 2 5
Promueve el pensamiento deductivo 2 3

Las actividades son propuestas de forma claraggnimada. Las actividades en el
programa tienen un énfasis menor en la organizatgbido a que se utilizan

conocimientos que se pueden ver antes o despugigras que en los portafolios se
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evidencia un énfasis importante en la forma coenal las actividades porque se
encuentra dentro de los tiempos estipulados pmodulo. En la programacién mencionan
el pensamiento inductivo pero no lo enfatizan, delai que deben ser desarrolladas en los
portafolios porque el énfasis es extremadamentéefpara las actividades que deben
inducir al conocimiento.

En el programa mencionan actividades que condugamaamiento deductivo pero
tampoco las enfatizan, mientras que en el portafay un énfasis menor de las actividades
deductivas por el mismo contexto en el que se d#kar las actividades y el tipo de
aprendizaje que se pretende. Es importante obseswaw en el portafolio las actividades
apuntan a que debe desarrollarse el pensamientotiva mas que el deductivo y los
docentes disefian las estrategias que el estudiebéeseqguir y llegar a un resultado que se
pretende logar como lo estipulan las competen@hprdgrama de formacion, actividades
gue hacen parte del aprendizaje significativo.

Las competencias desarrolladas por cada estudiantel resultado de las guias que
el profesor ha disefiado para que el estudiantemaldeterminada actividad ya sea
multimedial o ética, o de otra asignatura peroaumpla con las caracteristicas
mencionadas en el plan curricular del disefio gamon de multimedia. Solicitar
explicaciones a los estudiantes o grupo de estigdiaresponde a las actividades que el
profesor ha propuesto y las precepciones de logliastes se evidencian como respuesta a
esas actividades inductivas o deductivas que |lgpaanitido generar un conocimiento ya
sea general o particular, lo que si se debe tenéado es que el docente no induzca a
determinadas respuestas para entender el verdaelesamiento del estudiante (Barahona,

2002).
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Los docentes deben tener conciencia de lo queaidiaria hora de entregar
conclusiones, para el caso de esta investigacidioEportafolios estan las actividades
pero el docente debe interpretarlas para que peatiade afirmaciones verdaderas o
falsas y que sean sustentadas por los estudiantggapiedad de lo que se esta
exponiendo, para dar importancia al desarrollacdebcimiento en el aprendizaje

significativo (Lores, 2011).

4.1.2.3 Analisis de contenido. Experiencias sigatfvas
Las experiencias significativas hacen parte ddisie&n la tabla 10, realizada al
programa de la formacion de multimedia y al pottafde los estudiantes

Tabla 10 Analisis de contenido sobre las Experi@n&8ignificativas

Experiencias significativas PROG PORT
Las actividades se relacionan con la realidad 4 5
Hay participacion de los estudiantes para desdabir 3 5
conocimientos nuevos
Mencionan la introduccion, competencias a dedarrol 4 5

software a utilizar para el desarrollo de la matiadi

Las actividades se relacionan con la realidad.din ubcategoria es indispensable
la relacion con la realidad, debido a que se hafasis importante en el programa
curricular y extremadamente fuerte en los portagotion las evidencias revisadas en ellos.
Hay participacion de los estudiantes para desddbiconocimientos nuevos. En el
programa hay un énfasis menor, porque es desaloatia las clases y la evidencia es el
portafolio que tiene un énfasis extremadamentddu la participacion de los estudiantes

donde muestran los nuevos conocimientos adquiridos.
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Mencionan la introduccion, competencias a dedarraoftware a utilizar para el
desarrollo de la modalidad. En el programa hayniasés importante en mencionar las
competencias, objetivos introduccion software ceteetd aprender a manejar los
estudiantes en el programa de formacion de muliemé&sh los portafolios es evidente el
desarrollo de las competencias que deben alcaarappder ser técnicos en multimedia.
Ver apéndice G, donde se hace un analisis de fdsmidos de los portafolios que llevan
docentes y estudiantes.

En la tabla 10 se analizan la forma como los eatids desarrollan un sinnimero
de actividades que les permiten tener experiemelasionadas con el campo en el que se
desarrollan y son importantes socializarlas pateroenar el grado en ventaja o desventaja
de conocimiento que se encuentran frente a compaiee realizan el mismo curso de
multimedia. Esta socializacion, sin entrar a corapaolo se trata de adquirir las
habilidades necesarias para enfrentar un campaaladro el que se puedan desenvolver con
conocimientos practicos que les permita desenvadvein dejar de lado la calidad (Lozano

y Herrera, 2013).

4.1.2.4 Analisis de contenido. Materiales didactico
Los materiales didacticos hacen parte de un aprajedsignificativo en un contexto
de formacion técnica como se ve en la siguienta tabu posterior andlisis en el programa

de formacion y los portafolios analizados.
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Tabla 11 Analisis de contenido sobre los Materialiekcticos

Materiales didacticos PROG PORT
Utiliza ayudas audiovisuales 1 4
Se utilizan estrategias para relacionar el contenigevo 4 5
con presaberes
Se ayudan con otras herramientas de software dasstd 4 5

entorno

En la tabla 11 se analiza en el programa de fodnatd se menciona pero si hace
parte de las evidencias de los portafolios dondiesaiestra que se utiliza video beam,
mapas mentales, conceptuales, entre otros conategpas de aprendizaje. Se utilizan
estrategias para relacionar el contenido nuev@oesaberes. Tanto en el programa como
en el portafolio hay un énfasis marcado para gteetg® de estrategia sea utilizada en la
formacion de la media técnica. Ademas se ayudamiras herramientas de software
ajustadas al entorno. Hay un énfasis extremadamssrte en los portafolios, debido a que
tienen como evidencias programas que se utilizliare y ayudan a las actividades en
Flash CS5, mientras que en el programa hay uniénifagortante debido a que hacen
referencia a los programas que se pueden utilizagye se espera de ellos.

Los materiales didacticos son herramientas deayada para que los estudiantes
tengan mayor retencion de los conocimientos y la@gimas importante lo puedan vincular
con los presaberes que manejan de acuerdo al er@orel que se desarrollan y la
evidencia se encuentra en el portafolio que raalizpara la institucion. En el portafolio se
puede ver el trabajo y parte de los esquemasadoi por los docentes en las clases y son
ejemplos para los mismos estudiantes al sacarjel pr@vecho de los materiales
didacticos utilizados en clase. La aplicacion desmateriales enriquecen las dinamicas

que se llevan en clases de tal forma que la relateédocente estudiante sea beneficiada
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igualmente para que los procesos de ensefianzanydagaje se enriqguezcan al involucrar

materiales didacticos con el entorno.

4.1.2.5 Analisis de contenido. Retroalimentacién

Otra de las categorias es la retroalimentacioregumalizada en la tabla 12 y
permite revisar que tan importante es la evaluaerla modalidad dentro de la Institucion
Educativa.

Tabla 12 Analisis de contenido sobre los Retroahtaeion

Retroalimentacién PROG PORT
Se evidencia el tipo de evaluacion 4 4
Se promueve el aprendizaje individual y en 3 5
equipo
Se permite la autoevaluacién 2 5

En el programa y en el portafolio hay un énfasigartante sobre el tipo de
evaluacion que se va a aplicar pero hace faltaidédis parametros de ese tipo de
evaluacion que es tendiente al aprendizaje sigiivio. Las actividades propuestas en el
programa de disefio e implementacion de multiméelieeh un énfasis menor sobre este
tipo de aprendizaje. Mientras que en los portasdiay un énfasis extremadamente fuerte
del trabajo colaborativo que se desarrolla.

Se permite la autoevaluacidon. No se enfatiza @nogirama de formacion aunque se
tiene en cuenta como reflexion del estudiante, trasrgue en los portafolios se encuentra
en la parte de las guias lo referente no solaati@evaluacion, sino a la coevaluacion,
respetando los criterios dispuestos para tal fardiroalimentacién también tiene un

enfasis significativo en los portafolios analizadedos estudiantes que a su vez son
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propuestos por el profesor y permite que los eatitds puedan tener su espacio de
reflexion consciente que son actividades quedesippiran mejorar sus trabajos y la
relacién con su equipo de trabajo incluyendo akdte El docente se vuelve un facilitador
de las estrategias para que los conocimientossygatos puedan ser revisados e
interiorizados por los estudiantes para que puddanna opinién con criterio (Lozano,

2005).

4.1.3 Analisis descriptivo de los resultados dEdrevista
Las entrevistas se realizaron a los 3 docentes firwrhacién de la media técnica
con un total de 15 preguntas y a 5 de los estueliaiel curso de disefio e implementacion

en multimedia, con un total de 10 preguntas, atildo el programa Flash CS5.

4.1.3.1 Guia de Entrevista a estudiantes

Objetivos a lograr: Describir las experiencias sigativas de los estudiantes en el
lapso del afio, frente al desarrollo del programashfCS5.

En la tabla 13 se analizaron algunos aspectossdesoltados de las entrevistas a 5
estudiantes de la formacion técnica de disefio eemmgntacion de multimedia, en donde se
pueden analizar y comparar las categorias selextaspara la presente investigacion en la

institucion educativa de Puerto Lopez.
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Tabla 13 Resultados obtenidos de la entrevistausdestes

Categorias El E2 E3 E4 E5
. Las La mayoria de
Se recopila una . .
presentaciones casos Los ejemplos

determinada
informacion y se
Actividades transforma de

son llamativas ejemplos son El portafolio  que se hacian
cuando las  de situaciones de multimedia eran con los

) . personas reales que es para el pequefos
contextualizadas  manera atractiva . . ) i
. ingresan para  necesitan  colegio que es comerciantes
a la vista para las .
. ver los mostrar algin real y algunos con
personas segun X i
trabajos o producto, bien empresas

sus necesidades . a
presentaciones 0 servicio

Su utilizacibn  Es cémo una

Depende del . . Debiamos
. es muy facil  légica que se . : X
tiempo que se . Se podia investigar o
) permite lleva, entonces . :
Preguntas dedique y la . g trabajar de  analizar otras
. ) . ) realizar si porque hay
inductivas y situacion del - - ésta forma con tareas un poco
X actividades actividades . .
deductivas proyecto al que : P fotos e mas complejas
gue vienen de que por légica, .
se le va hacer el ) imagenes pero
S otras se realizan .
disefio o relacionadas
actividades unas nuevas
. . He
He tenido que Descubri lo .
; desarrollado  Compartir un
hablar con gente interesante PR .
N ; Me gusta ser mas mi trabajo en
Experiencias desconocida, que es Flashy . . : :
o . cadavez mas ingenioy equipo y que
Significativas antes sentia  como capta la .
) . creativa destreza en el lo veamos en
muchos nervios, atencién de las .
. manejo de uno solo
ya casi no personas
flash
Herramienta
Es una buena .
. que permite .
herramienta de h Es necesaria
. utilizar Es la base para
s Para ayudar al  trabajo que o para que
Material didactico g imagenes, que nuestro
buen desarrollo  nos facilité . . podamos
Flash CS5 o video y sonido : proyecto
de un disefiador crear realizar los )
. para tener funcionara
diferentes . proyectos
) : presentaciones
animaciones .
originales

E1l: Estudiante 1; E2: Estudiante 2; E3: Estudi8nted: Estudiante 4; E5: Estudiante 5

Los estudiantes estan de acuerdo que las actiadaecontextualizadas con el
entorno en el que se desenvuelven en la poblaeidtudrto Lo6pez como lo muestra la
tabla 13. Las preguntas inductivas y deductivassgues pregunta no la entienden bien,
pero al explicarles, comentan que por conocimiegémerales pueden particularizar otros,
aungue depende de la actividad y las guias pramipst el docente, ver la tabla 13. Se les
pregunta por las experiencias significativas y sodkenen algo que ha cambiado en sus

labores escolares y han sido mas diestros en aljmda disefios de multimedia. Como
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material didactico se toma el mismo Flash CS5aequk todos afirman la importancia de
la herramienta al integrar video, sonido e imagepesson utilizados en el proyecto que

deben entregar al final.

La entrevista es una técnica dentro de la metodolmglitativa pero que
proporciona datos descriptivos, con las propiaalpak de los estudiantes en cuanto a las
categorias propuestas en la tabla anterior y queite® analizar aspectos que contribuyen
a dar respuestas de la presente investigacion éBogdaylor, 1992). En las entrevistas de
los estudiantes mencionan la importancia de te@dsrimabilidades para el disefio que les ha
servido para otros trabajos lo que permite vereguen programa que agrada y permite
desarrollar la creatividad e ingenio para deslumipua algunos estudiantes mencionaban.
Ademas de que son actividades que tienen que wegl@ntorno porque hasta los
pequefos negocios necesitan publicidad multimgd@d estudiantes se sienten

preparados para dar solucién a nuevas competamciglanercado laboral.

4.1.3.2 Guia de Entrevista a docentes

Objetivos a lograr: Describir el uso del aprendizég¢ductivo, por parte de los
docentes de la formacién de la media técnica, glarao del programa Flash CS5 en los
estudiantes de grado 11°.

En la tabla 14 se analizaron los resultados obdsred las entrevistas a los 3
docentes de la formacién técnica con respecto ealagjorias elegidas, dentro de las

actividades que realizan en sus clases.
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Tabla 14 Resultados obtenidos de la entrevistacaoles

Categorias D1 D2 D3

las actividades son casos
El aprendizaje basado en de la vida real, que de
problemas siempre se pronto no pasa en un
orienta con situaciones entorno cercano pero que
reales se ven con frecuencias en
ciudades grandes

Al principio no tenian
mucho conocimiento en
Flash CS5 y a manera de

ejemplos reales se les

explicé

Actividades
contextualizadas

Claro porque el estudio de
casos que propongo son
situaciones que aunque

Su principal respuesta es
lo que hayan reflexionado
y cOmo actuarian segun su

Tienen un caracter

Preguntas inductivas y .
creativo, promueven el

deductivas . . parezcan imaginarias o ;
pensamiento divergente . ética en determinado
siempre te llevan al !
trabajo
contexto real
La interaccién entre el . Son situaciones que
o Dentro de las actividades )
nuevo conocimiento y los o vuelve al estudiante
L o de aprendizaje que se oy . .
Experiencias aprendizajes que tenga el > critico ante situaciones
N . ! ; esperaban se cumplio la .
Significativas estudiante enriqueceran y ) L determinadas y
aE vinculacioén con el .
reconceptualizaran la . propositivo para aportar
! s ambiente real )
nueva informacioén ideas

Actividades reales del
entorno para que surjan  Se disefian actividades
ideas por parte de los que tienen que ver con los
estudiantes y les hago  contextos productivos y
preguntas para que sociales del entorno
reflexionen

Mapas mentales, guias
que permitan al estudiante
la reflexién con los temas

Material didactico y
estrategias

D1: Docente 1; D2: Docente 2; D3: Docente 3

Los tres docentes incluyen actividades relacionadasl entorno en sus
actividades de aprendizaje significativo, adema&saqntribuyen a generar el pensamiento
inductivo y deductivo para hacer reflexionar adetudiantes como el docente 3, como se
ve en la tabla 14. Dentro de las experiencias fsigtivas ademas de la contextualizacion,
también la relacion con los preconceptos es imptatque las desarrollen los estudiantes,
segun los docentes.

En la tabla 14 se ve como material didactico, ldagyson utilizadas por los
estudiantes donde los docentes proponen las adesda desarrollar y los problemas en
contextos reales que les permite a los estudiagtiexionar para dar una respuesta en las

actividades que deben desarrollar. Los docentesrseomplacidos con las técnicas que
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han aplicado al desarrollar guias y elaborar nadtdiilactico para que los estudiantes
puedan ver los objetivos y competencias que debsarbllar con cada actividad.

Los tres docentes hacen énfasis importante soloantaxtualizacion de las
actividades ya que es una manera de enfrentatualiaste con un mundo laboral cada vez
mas exigente y se debe recurrir al ingenio y hddulipara desarrollar productos que
impresionen los clientes (Lozano y Herrera, 20083 docentes tienen estrategias que
deben ser mejor distribuidas segun las actividgdesvayan a realizar y les permita
obtener los resultados esperados por parte dstiodi@ntes y de acuerdo a los objetivos

del curso o de la clase.

4.2 Triangulacién

Después de analizar cada uno de los instrumenins observacion de clase,
analisis de contenido y entrevistas a estudiantExgntes, se procede a hacer una
triangulacion de la informacion recolectada y arsala. En la tabla 15 se podra visualizar
las observaciones, analisis de contenido y lagestas, con las cinco categorias descritas
anteriormente y los puntos mas relevantes quetsndener en cuenta para mejorar la

calidad educativa e innovar actividades que llalaextencién del estudiante.
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Tabla 15 Triangulacién de los instrumentos utiliaadrente a las categorias

Categorias Observacion Analisis de contenido Entréstas
Los docentes y estudiantes
- Se realizan las actividades En los portafolios se han afirmado que sus
Actividades . ) - o
; de acuerdo al desarrollo evidencian las actividades actividades y proyectos se
contextualizadas

de la clase contextualizadas encaminan a situaciones
reales del entorno

Se promueve el
Los planes curriculares pensamiento inductivo en
Hay mas procesos de  promueven pensamiento situaciones reales y
ensefianza de desarrollo deductivo y su estructura también deductivo,
deductivo que inductivo  organizacional no es la mientras que los
mejor estudiantes reconocen mas
las actividades deductivas

Preguntas inductivas y
deductivas

Los docentes cumplen con
los objetivos de los
médulos, son pocos los
espacios para socializar su

Tanto estudiantes como
docentes afirman que el
nuevo conocimiento
contribuyen para su vida

En los portafolios se

evidencia los nuevos

conocimientos en las
actividades desarrolladas

Experiencias
Significativas

nuevo conocimiento laboral
En las clases utilizan Falta mencionar en los  Los docentes evidencian
Material didactico y algunas formas didacticas planes curriculares, las las herramientas
estrategias de entender las estrategias que pueden tecnolégicas como
actividades utilizar los docentes programas de software

En los planes curriculares Aunqgue no se evidencia

Las dudas son aclaradas y se evidencia el tipo de  textualmente, se perciben

se permite la

Retroalimentacion . evaluacion y el los avances y
autoevaluacion y L iy
> aprendizaje tanto autoreflexion por parte de
coevaluacion A ) )
individual y en equipo docentes y estudiantes

En la tabla 15 de muestran las distintas categariaizadas para un aprendizaje
significativo dentro de la presente investigacion sonfrontadas frente a los tres
instrumentos aplicados, en donde se puede evidenadas actividades contextualizadas
son frecuentemente utilizadas en el curso de digafiplementacion en multimedia
porque les facilita realizar ejemplos reales. Adefaa preguntas inductivas y deductivas
son muy poco identificadas, en las entrevistas @$budiantes debido a que hay
actividades que se prestan para situaciones indgcfideductivas pero no se ven

explicitas, ni en los planes curriculares. Los dbeg desarrollan sus clases las actividades
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especificas segun sea el caso inductivo o dedycfivdpermite inducir a los estudiantes a
un aprendizaje significativo.

Las experiencias significativas tienen pocos eggguara ser mostradas y en los
portafolios las puede ver el estudiante y el dageqie deberian propiciarse, para ser
socializadas con todos, es importante que los iestieg$ puedan ver los avances propios
frente a los de los compafieros. El material didadas escaso y se cifien a las propuestas
del plan curricular que es muy basico y muest@ajrama con el que deben trabajar,
aungue los docentes han sido mas recursivos uatilizenas ayudas y estrategias. Ver tabla
15

Algunas de las estrategias se observan cuandotdsgerastudiantes utilizan mapas
mentales u otros programas que unidos con Flashé&@§uecen los proyectos y
actividades académicas. Pero los docentes propartiestrategias para que los estudiantes
trabajen mapas mentales, que son claramente idadtf en los portafolios de los
estudiantes y en las clases observadas como henasique promueven el interés de los
estudiantes.

La retroalimentacion es importante para los dosegte tienen un espacio para
reflexionar sobre lo aprendido y tienen en cueataok de los estudiantes a la hora de la
evaluacion como con la autoevaluacion y coevalm@demas coinciden los docentes en

que aclaran dudas individuales y grupales.

4.3 Confiabilidad y validez
Para la presente investigacion en las observacreaéizadas se tratdé de comunicar
el lenguaje, los pensamientos y puntos de vistaada uno de los participantes, para que la

investigacion fuera lo mas cercana a la realidad.datos proporcionados por los docentes
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y estudiantes durante las entrevistas realizadasincidido en las categorias analizadas y
los resultados obtenidos en la investigacion (Hetea, Fernandez, Baptista, 2010).

Igualmente el investigador evité dar opiniones dtgdas entrevistas para evitar
distorsionar las respuestas que los participantesfestaban en cada una de las preguntas,
para mayor credibilidad y confiabilidad de los dateor lo tanto los datos de las
observaciones de clases, entrevistas a docenstadiantes y analisis de documentos se
codificaron para obtener las categorias que permitvisar los aportes obtenidos y
analizar la informacion recolectada.

Se utilizé en la investigacion el método de comgiaraconstante, que consiste en
la realizacion simultanea de la recoleccion desjgtara su posterior codificaciéon y los
analisis que se realicen a dicha informacion queipié contrastarla con las teorias,
hipotesis, propuestas en el capitulo 2 (KornbliQ72). Ademas la interpretacion de los
datos en la presente investigacién no es distantards investigaciones expuestas y
comparadas también que soportan sus actividadesseééianza en el aprendizaje
significativo, debido a que se tuvieron en cueosadiferentes datos proporcionados en
cada uno de los instrumentos utilizados para lastigacion.

La triangulacion de los instrumentos de recolecdi@mlatos, primero en las
observaciones realizadas en clase a los doceetdsdiantes, luego las entrevistas a ellos
mismos y al mismo tiempo el analisis de los docup®rse utilizd para contrastar los
datos obtenidos, como estrategia para validanviestigacion y dar confiabilidad a los
resultados obtenidos. Estos resultados son anafizzullas categorias propuestas para la
comparacion de los datos cualitativos, permitiesclarar, ampliar y profundizar en el
analisis de los datos enriqueciendo la comprerdgdos mismos (Hernandez, Fernandez,

Baptista, 2010).
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Para la presente investigacion es necesaria tytriacion y verificacion para
corroborar que las caracteristicas de las teor@sipstas en el capitulo 2, permiten
ratificar que el hecho de poder mezclar la realdadlos trabajos multimediales
asignados, los estudiantes se apropian del coramionplasmando sus ideas en los
distintos trabajos entregados. Las categorias epara la comparacion de datos
también contribuyen a que el aprendizaje signifioaiene bastantes estrategias que le

permiten al docente guiar este aprendizaje esslosliantes.
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Capitulo 5 Conclusiones

En el capitulo 5 se encuentran los resultados wlemurante la presente
investigacion. Se relaciona la teoria propuestal eapitulo 2 con los resultados alcanzados
durante el analisis de los resultados. Se realasoonclusiones a las preguntas, objetivos
y a los supuestos de investigacion descritos ettutap anteriores, seguidamente siguen las
recomendaciones que se daran en lo académico peachico y tedrico para finalmente

terminar con las futuras investigaciones.

5.1 Hallazgos

Las teorias propuestas y las investigaciones egalizadas al estudio actual son
contrastadas con los resultados obtenidos en gutag, igualmente con algunas teorias e
hipotesis que tienen que ver con los distintos efeéos que conforman un aprendizaje
significativo.

En los planes curriculares como los de la mediasicaacon el SENA, de la
Institucién Educativa investigada, se utilizan &stgias pedagdgicas multimediales, por
ejemplo Flash CS5 como soporte a las actividades$éaaicas. Este software, como
material didactico utilizado por parte de los ddesnpermite desarrollar su creatividad
para los diferentes proyectos y tareas que delesempiar los estudiantes, teniendo en
cuenta los conocimientos previos, donde los egttekdo han apropiado con el
conocimiento nuevo (Zuluaga, 2004).

Al relacionar informacion antigua con la nueva, éstudiantes han podido generar

una nueva informacion en los conocimientos sobneuttimedia y especificamente en el
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manejo del programa Flash CS5, permitiendo queamte genere distintas estrategias.
Debido a que los estudiantes no han tenido unmgearejo de herramientas multimediales
en anos anteriores, las estrategias de aprendigajéicativo utilizadas por el docente
contribuyen a disminuir el desconocimiento en paotas y herramientas de disefio. Un
aspecto importante es simular ejemplos reales staativos del entorno, segun la
categoria de actividades contextualizadas, pardoguestudiantes puedan abordar
problemas cotidianos que requieran solucion segéspecialidad de cada estudiante
(Jaramillo, 1994).

El mundo educativo se dirige hacia un aprendizajesttuctivo, donde se valora el
pensamiento de las personas, donde se busca mtegdatos y la informacion como lo
reflejan los docentes en el instrumento de la easéin. En comparacion con las ayudas
didacticas y tecnoldgicas, pueden contribuir cotlesiarrollo de las actividades por parte de
los estudiantes para obtener un portafolio multiadesbbre la Institucion Educativa
investigada (Garcia, 2005).

El proyecto del portafolio institucional, que muadh realidad de la Institucion,
donde se evidencia el trabajo por parte de loslesttes, guiados por los docentes, en
contraste con las experiencias significativas dedrao académico de los alumnos. Estas
experiencias muestran la forma de percibir sutirgtn, reflejando formas de sentir su
mundo y lo adaptan al aprendizaje, como el aprafsignificativo que propone David
Ausubel (Rivera, 2004).

Los procesos didacticos utilizados por los docepdéea que se dé ese aprendizaje
significativo, viene dado no sélo por la mera traiséon de contenidos, sino por ayudas
como mapas mentales, herramientas audiovisualésase que apoyan los procesos de

aprendizaje en el aula. Ademas se pudo apreciasearbservaciones, en las entrevistas y
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en los analisis de contenido, que las distintastegfias contribuyen para lograr el
cumplimiento de las competencias del curso (San@tdn).

Las experiencias previas y la relacién de contenam la realidad han permitido
gue el aprendizaje significativo sea mas enfatizadel proceso de ensefianza que vienen
cursando los estudiantes desde el afio anteriararaal curso de multimedia y
conocimientos de informatica de grados anteridgesahora donde se les ha permitido
profundizar para obtener nuevos conocimientos qaé&ibuyen a la formacion laboral,
como técnicos, expresados por los mismos estudidnt@ante las entrevistas, donde ven
una oportunidad de mejorar sus condiciones ecora@niganchez, 2010).

Para esto el programa curricular viene dado pSE®&A, en el tipo actitudinal,
donde se valora el ser, el saber y el hacer, ededios trabajos individuales y grupales de
los estudiantes. El desarrollar habilidades lemfen competir en un entorno cada vez
mas complicado por las condiciones socioecondnyicasturales, pero que pueden tener
mas oportunidades de enfrentarse a mano de obmaveadnas calificada.

En contraste con el constructivismo, es importgateel estudiante ademas de
elaborar el conocimiento, partiendo de sus prequoselos aplique a su entorno laboral y
lo apropie de manera adecuada. Es necesario etanpopara un mundo globalizado
enfrentarse no solo con las habilidades y conoaitogesino con las actitudes necesarias
para el desarrollo de un estudiante integral (Riv2004). Con las nuevas tecnologias
aplicadas en un ambito educativo, permiten enfasaal cognositivismo, constructivismo,
aplicaciones al entorno real, permitiendo apuntam aprendizaje significativo real y

constructivo para el estudiante.
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Dentro de los estudios realizados anteriores aimaatigacion y contrastados con
los resultados obtenidos, tenemos:

“Manual instruccional para la elaboracion de estigites didacticas” pertenece a
Maria Elena Pernalete (2008) donde se encontrdoguestudiantes necesitan un apoyo
para la elaboraciéon de un manual de estrategiastitids, para apoyar la labor docente. En
contraste con los docentes de la Institucion Edwecatvestigada, necesitan ser orientados
por mas estrategias o herramientas visuales queetastan enriquecer sus clases para que
se logre una compresion significativa en el procksensefianza y aprendizaje. Los
organizadores graficos son la mejor forma de aaiglatorganizaciéon de la informacién
presentada y socializada en las aulas de clasmplacran preconceptos que le permita al
estudiante entender el proceso de aprehensiémaeticniento, para generar nuevas ideas
e informacion y le permitan desarrollar soluciodesacuerdo a los objetivos 0 metas
propuestas (Arboleda, 2005).

Los docentes utilizaron herramientas visuales petiondel video beam para
ejemplarizar sus clases, uno de los docentesa®s&rvo que utiliz6 mapas mentales como
estrategia didactica en la clase. La utilizaciotogedistintos medios audiovisuales son
indispensables en el desarrollo de la educacidary @ste caso en particular, en el
desarrollo de las herramientas de multimedia quaipen garantizar actividades
significativas dentro del aula y se observa enadidjo por grupos de los estudiantes donde

se apoyan y unen los conocimientos (Nifio, 2005).

Otro de los estudios realizados fdisefio e implementacion de un aplicativo
multimedia elaborado en flash para la conceptualiaa de las operaciones basicas con

nameros enterogor Nancy Garcia (2004), donde realizd un apircasiobre las nociones
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de nimeros enteros para que los estudiantes padietander y hacer operaciones con
nameros enteros. Por medio de la herramienta fiakharon recursos novedosos y
motivantes para que los estudiantes visualiza@mygeptualizaran las operaciones basicas
con los nimeros enteros.

En la presente investigacion, los aplicativos esiFICS5 realizados por los
estudiantes han permitido desarrollar su creatilvidabido que algunos han manifestado
gue en afios anteriores no habian manejado softréfieo especializado y por tanto estan
a gusto con el trabajo realizado. Aunque los eahids trabajaron otras herramientas
soportadas en Flash, como soporte a sus ejempkissentor productivo del municipio y
sobre todo el proyecto de multimedia que entreghinaimente para la propia institucion.

Otra investigacion sobre “Las Nuevas Tecnologias dieformacion y
Comunicacion como auxiliares en la mejora de prageslucativos en la practica en el
aula, mediante el manejo de aplicaciones multimietigiactivas en cursos de computacion
en el nivel superior”, pertenece a Marco Miguel Ain§anchez Chang, tuvo como objetivo
analizar el impacto que tienen los materiales mgtiia como videotutoriales interactivos
y simuladores de evaluaciones interactivos. Dehidae en la investigacion de Sanchez, la
multimedia contribuyo con el mejoramiento de losgeisos de aprendizaje, en la presente
investigacion se puede observar como el ingenioglestudiantes contribuyé a que sus
presentaciones académicas mejoraran como lo expeadas entrevistas.

Una investigacion mas sobre “Animacién multimedigiactiva con Macromedia
flash en la enseflanza de expresion gréafica”, lapmréenece a Rubio Garcia Ramoén,
Suarez Quirds Javier, Gallego Santos Ramén, M&@aimzalez Santiago, Pérez del Amo
Maria Soledad, para los docentes que ensefian gématcesitan una herramienta de

soporte grafico para las actividades académicagirSles autores los docentes de
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geometria pueden basar sus contenidos en archevositimedia, donde los estudiantes
entenderan mejor esos contenidos siendo una megidale éxito asegurado.
Contrastandola con la investigacion presente sdgpdeterminar que la retencion de los
conocimientos es mayor en los estudiantes quearilerramientas graficas y les es mas
facil dar solucién a las situaciones problema pegpas por los docentes como se pudo

evidenciar en las observaciones, entrevistas ysimée documentos.

5.1.1 Conclusiones de las preguntas de investigaci

En la pregunta principal, ¢ Cémo utiliza el docetgda media técnica, el programa
Flash CS5 como soporte al proceso de aprendizajdisativo durante el desarrollo de la
formacion técnica SENA, del Colegio Lara, del gradd en el transcurso del afio 20127.
El docente no sélo se basa en el programa Flashgfebque utiliza estrategias cognitivas
como mapas mentales, mapas conceptuales y hertamgmayudas visuales como videos,
presentaciones multimediales, que les permites adtudiantes tener un aprendizaje
significativo. Es decir en las entrevistas los dbes manifiestan que el por medio del
programa Flash CS5 puede utilizar el pensamiemliactivo porque las actividades
inductivas se prestan para realizar trabajos eipes|e individuales demostrando sus

habilidades en técnicas propias de Flash.

Otro aspecto propio de las actividades de aprejedszgnificativo, son las
actividades contextualizadas que los docentegattilcomo soporte del proceso de
aprendizaje donde sus actividades van enfocadgaga@ho y sobre todo con un proyecto
multimedial para la institucion, realizado por lnsmos estudiantes, donde el docente fue

el facilitador para que el proyecto fuera real. Aegidonde se demuestra que aprender
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significativamente, hace que el conocimiento sea peédurable para que pueda ser
aplicado en la vida cotidiana, siendo el aprendifajcional, debido a que los estudiantes

podran aplicar esas habilidades en el campo lat@eathpos, Valdés y Guzman, 2005).

Dentro de las preguntas subordinadas tenemos, ¢ (Qtiliman los docentes de la
formacion técnica, el aprendizaje deductivo, paitear flash CS5 en los estudiantes de
grado 11° durante el afio 2012?. Los docentesartiizestrategias, graficas con
presentaciones o visuales como mapas mentalesjypaen las clases se desarrollara no
solo el pensamiento deductivo, sino el inductiseydemuestra en las evidencias porque a
partir de una explicacion dada por el profesor @odontinuar su trabajo para demostrar
particularidades o generalidades segun fuese elpzaa lo que estaba disefiada la
actividad. Los estudiantes identificaban mas tdizidades deductivas que las inductivas,
por lo que es una falencia tanto del docente coeshprdgrama formacion, debido a que al
ser caracteristicas del aprendizaje significatiiyen tenerse en cuenta para dejar huella en
los mismos alumnaos, utilizando fogueos inicialeésculando el conocimiento con el que
ya tienen y relacionandolo con la realidad, de festaa se puede cumplir el proceso de

aprendizaje (Nifio, 2005).

Otra de las preguntas subordinadas es ¢ Como mreagialocente de la formacién
de la media técnica las ideas de anclaje con ¢éxtinde los estudiantes, al utilizar
herramientas de video como flash CS5 durante ard@® del curso?. Los docentes
utilizan formas gréaficas como los videos para danid a las actividades y como ideas de
anclaje, frente al trabajo que deben desarrollearda las clases o al finalizar su trabajo

completo como los proyectos, relacionados contelrea real. Las actividades
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contextualizadas son variadas, dependiendo deh@saesn donde se desarrollen, por tanto
el aprendizaje y el razonamiento de cada persoaaseadiferente pero las actividades
desarrolladas tanto individual como a nivel grufzal a ser auténticas relacionadas con el
entorno. Para dar solucién desde diferentes pdiggey para el ejemplo de esta
investigacion se relacioné el trabajo no solo asnnegocios informales, sino con la
institucién, mostrando un portafolio en multimesdddre la historia y caracteristicas del
colegio (Rioseco y Romero, 1997).

Finalmente la pregunta subordinada referente alg€sdn las experiencias
significativas que los estudiantes obtienen eapsd del afio, a través del desarrollo del
programa flash CS5?. Los estudiantes han encontnattiples respuestas frente a sus
experiencias significativas, ya que no solo erabesy en el hacer se han fortalecido, sino
también en el ser porque algunos de los estudidateargumentado que han tenido que
entrevistarse con personas del sector producthenydejado miedos a un lado porque
deben desarrollar el trabajo que le solicitan taerciantes.

Los conocimiento los han fortalecido para que stigds trabajos en multimedia
sean acordes a los requerimientos y competencesxjge un desarrollo multimedial
utilizando el programa Flash CS5, apoyandose aas berramientas de multimedia que
les permite entregar un buen aplicativo. Las esiras del conocimiento de los estudiantes
han cambiado, tanto por la relacion con el enteomo las experiencias de aprendizaje
que se les ha visto avanzar e incrementarse streziesen el manejo de Flash CS5, en los
recursos interactivos, formas animadas generand@s para los usuarios finales (Garcia,

2011).
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5.1.2 Conclusiones en torno de los objetivos destigacion

Dentro de los objetivos propuestos para la invastim, el objetivo principal es
describir el uso del programa Flash CS5 por patelacente como soporte al proceso del
aprendizaje significativo, durante el desarrokdalformacion técnica SENA, del Colegio
Lara, del grado 11° en el transcurso del afio 2012.

Los docentes hicieron uso de las herramientas El&&h ayudados por otras
herramientas de multimedia que les permitid, @ilidiversas estrategias didacticas como
material didactico, preguntas inductivas y dedastjyproblemas con situaciones reales,
retroalimentacion, en los procesos de ensefianpeendizaje desarrollados durante el
curso. Los diversos mecanismos guiados por losntes@ermitieron dar soporte al
proceso de aprendizaje significativo de las hereatas de multimedia a los estudiantes de
11° que no habian tenido experiencia en éste tEnttware, pero que fueron estrategias
indispensables para que se diera el tipo de apa@edEl resultado lo demostraron los
estudiantes con los trabajos presentados y anafizzullas guias de desarrollo propuestas
por el mismo docente, pero que contribuyeron araogso significativo de aprendizaje.

El siguiente objetivo subordinado era describuisgl del aprendizaje deductivo por
parte de los docentes de la formacién de la médidda para el uso del programa Flash
CSb5 en los estudiantes de grado 11° durante 2@fi?. El aprendizaje deductivo como
los mapas mentales al inicio de las clases o Eseptaciones en viseo beam para las
explicaciones, son mecanismos utilizados por legnles para el aprendizaje significativo,
aungue el aprendizaje deductivo fue mas evidealtanflas estrategias para que éste tipo
de técnica sea mas utilizada en los estudiantegeggn desarrollar el pensamiento
deductivo. Lo que crearia mayor reflexion e in\gggtion por parte del estudiante a partir

de premisas guiadas por el docente.
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El tercer objetivo subordinado hace referenciaszwar las actividades que utiliza
el docente de la formacién de la media técnica pelacionar las ideas de anclaje con el
contexto de los estudiantes al utilizar herramgd&video como flash CS5 durante el
desarrollo del curso. Aunque el entorno en el gugesarrolla el curso de disefio e
implementacion en multimedia, dentro de la InstiindEducativa, es un contexto donde es
minima la utilizacion de video, audio e imagensga por desconocimiento de las TIC
como herramientas de soporte a la labor docente tapto los estudiantes de basica
secundaria desaprovechan y no utilizan completarestas herramientas.

Pero en la formacion técnica se evidencia queiliaadion del video y sus
componentes por parte de los estudiantes donddelas creativas e innovadoras surgen en
las clases en las que se desarrolla un procesuréledizaje significativo. Ademas ha sido
de gran beneficio para el sector productivo del idipio, porque pueden contar con
técnicos que podrian dar ideas novedosas par&tpgeflos negocios que hay y las
instituciones educativas, donde en internet pangie, podrian tener publicidad con

herramientas llamativas y novedosas.

El ultimo objetivo es describir las experienciagndficativas que los estudiantes
adquieren en el lapso del afo, frente al desarde@l@rograma, flash CS5. Fueron descritas
por los estudiantes donde se observan que laseggasutilizadas por los docentes
surtieron efecto para que los alumnos pudierarradisa las habilidades creativas en
disefio e innovacién de multimedia. Las experiensigsificativas, como enfrentar el
temor para hablar con los clientes, mejorar lazaalon de disefio, expresadas por los

mismos estudiantes han contribuido al mejoramidatoalidad educativa en estos
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estudiantes que por medio de la formacion del SEHi¢A,alcanzado su nivel de técnicos

gue de por si es un logro mas aparte de ser baeksill

5.1.3 Conclusiones en torno de los supuestos

Los supuestos para la presente investigacion s¢izatfan en los docentes de la
formacion de la media técnica, los cuales aplicgtarahtes estrategias pedagogicas
apoyandose en el programa flash CS5 para gene@mpaeso significativo en los
estudiantes de la formacion técnica del SENA. Isastegias didacticas consideradas se
encuentran en las categorias analizadas en elilcagitterior y tienen una amplia relacion
con el software utilizado flash CS5, dentro de esésgorias se encuentran las preguntas
de anclaje, desarrollo de pensamiento inductivedudtivo y ejemplarizarlos con la
realidad que los rodea.

Para que los aprendizajes deductivos hicieran parta observacion, comprension
y aprehensién del conocimiento, se requieren pagassgan aplicados posteriormente.
Algunas de las actividades guiadas por los docemgasgenerales y era labor de los
estudiantes ponerlas en practica como se apred#s @bservaciones.

Las ideas de anclaje son tenidas en cuenta eatlegocias analizadas, porque los
estudiantes relacionan el entorno con el conocimiadquirido, demostrado en los
pequefios proyectos a empresas del sector. Es allisstrabajos donde se ve el contraste
de conocimientos aplicados a trabajos competitivas.experiencias significativas hacen
parte de los proyectos practicos desarrolladosogaestudiantes, demostrando las
habilidades adquiridas durante el curso.

Se cumplen los supuestos debido a que las estataiiizadas por los docentes

mediante el programa Flash CS5 contribuyeron daguestudiantes pudieran relacionar la
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realidad del entorno con las ideas de anclaje swsnlglores como los videos de ejemplo y
situaciones que proponian los docentes y los esttedi daban solucién. Para tal efecto se
evidencia el proyecto de multimedia de la instiinailonde los estudiantes demuestran un
poco de la historia, vinculan, videos y audio, § peesentados a la comunidad educativa,

como un logro mas, tanto para los estudiantes g@arela misma institucion.

5.2 Recomendaciones
En el presente apartado se daran algunas recon@meapara los docentes que
trabajan con herramientas de multimedia como se@bproceso de aprendizaje

significativo.

5.2.1 En lo académico

Es importante para los docentes conocer diferérei@amientas de multimedia para
gue se puedan complementar el proceso de ense@dgnzadizaje y evaluacion. Ademas
las diferentes corrientes del contexto académijmantan a una organizacion e integracion
con las TIC, que deben responder a las exigenelanwuhdo actual y al constante cambio
gue se viene desarrollando desde afios anteriaesrgRita, 2007). Por lo tanto las
capacitaciones y el autoaprendizaje hace partgraitde los docentes actuales para que les
permitan desarrollar actividades ingeniosas en eltoglestudiantes realicen aportes
importantes y lo que es mas importante se pueda leg¢lla en sus conocimientos,

contribuyendo al enriquecimiento del mismo y deshkride sus habilidades.
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5.2.2 En lo practico

Es importante que los docentes de la InstituciGuicktiva investigada conozcan el
proyecto educativo institucional para que vearaelino que deben seguir en cuanto a que
modelo didactico deben emplear en sus distintagdates, como lo es el aprendizaje
significativo. Se observé que trata de predomiaandse tradicional y que es dificil el
cambio de metodologias pero es necesario paragyedcticas de las actividades generen
los resultados esperados en los estudiantes y puedtgemplar mecanismos de
mejoramiento, siempre pensando en el mejoramienta ealidad educativa como lo
propone actualmente el Ministerio de Educacién dlaai

La innovacién educativa es un cambio en cada uosdeontextos en los que se
desarrollan los distintos cursos y formacionesaemédia técnica. Es un reto que se debe
adquirir para que la integracién con la realidaddaudarse de manera natural para que los
estudiantes den su mejor esfuerzo en las solucrepropongan (Campos, Valdés y

Guzmaén, 2005).

5.2.3 En lo tedrico

La presente investigacion puede contribuir a estudilacionados con el
aprendizaje significativo y que las técnicas prestas como referentes del andlisis de los
datos sean tenidas en cuenta para que las inv@stiga sean mas focalizadas a las
estrategias necesarias para que se contemple cesprde ensefianza y aprendizaje basado

en el aprendizaje significativo.

5.3 Futuras Investigaciones

Algunas investigaciones que pueden seguir a l&ptesnvestigacion pueden ser
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Estrategias en la utilizacién de software que cugda actividades relacionadas con
el aprendizaje significativo y que contribuyan ainbio en el pensamiento de los
estudiantes.

Otra de las investigaciones podia estar dirigities @&studiantes en su forma de
hacer y organizar actividades después de que haotactividades guiadas en estrategias
de aprendizaje significativo.

Una investigacidon mas que se podria hacer es césnukevas tecnologias de la
informacion y la comunicacién en unién con programailtimediales contribuyen a
mejorar la aprehension de conocimientos y habikdazh problemas reales que tengan que
ver con el entorno en donde se deben desarrddlaie@r que deben ser adaptables a las
distintas situaciones.

Las investigaciones realizadas alrededor del apaje significativo que tengan
como soporte programas tecnoldgicos que permitsardglar las habilidades de los
estudiantes, contribuyendo con el mejoramientmdgtocesos de enseianza y

aprendizaje.
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Apéndice A: Observacion de clase

Nombre del docente:
Fecha de observacion 1:

Objetivo

Describir el uso del programa Flash CS5 por pateldcente como soporte al
proceso del aprendizaje significativo, durantéesarrollo de la formacidn técnica SENA,
del Colegio Lara, del grado 11° en el transcurd@ide 2012.

Los objetivos de la tesis que se pretenden lognaet presente registro son:

a. Describir las actividades realizadas en Flash ceoporte a las actividades
significativas de aprendizaje

b. Utilizar el aprendizaje deductivo

c. Relacionar las ideas de anclaje con el desarrolitash CS5

Aspectos a tener en cuenta:

¢, Quiénes estan en el grupo o escena?

Describir las actividades durante y posteriorassaldel programa flash que realiza
el docente

Describir las actividades que hacen los estudiantes

Describir propuestas inductivas o deductivas gueresentan durante la clase

El docente realiza ejemplos con situaciones reales

Describir la forma como el docente realiza la r@irmentacion

Cdmo se comportan los estudiantes en el trabdjeidual y grupal

El docente fomenta actividades extra clase paratdg comprension del tema

N =

©ONO®OAW
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Tabla 1. Andlisis de contenido de plan curriculaeyportafolio de estudiantes

Objetivo

Describir las actividades que utiliza el docerdgdadformacion de la media técnica,

Apéndice B: Analisis de contenido

para relacionar las ideas de anclaje con el camtxtos estudiantes al utilizar
herramientas de video como flash CS5 durante arde® del curso.

1 2 3 4 5
Escala evaluativa No menc Enfa Enfa Enfa
mencionado ionado pero no sis menor sis importante sis
enfatizado extremadamente
fuerte
Programa/
Portafolio
. ro ort ro st ro ort ro ort ro ort
categorias y 9 9 9 9 9
contenidos
a evaluar
Introduccién al
tema

a.Enel
portafolio se muestra la
introduccion al programa
flash CS5

b. El programa
curricular detalla la
introduccién al curso de
multimedia e indica las
herramientas a utilizar

Objetivos de
sesion

a. El plan
curricular contiene los
objetivos del curso de
multimedia

Motivacién para
el estudiante

a. Organiza las
actividades motivantes de
forma coherente y ordenad

Q

b. Incluye
actividades que permiten
relacionar la informacion
nueva con los
conocimientos previos

Desarrollo
instruccional

a. El plan
curricular menciona las
actividades propicias para
un aprendizaje significativg

b. Se evidencian
actividades con
instrucciones claras y
precisas y el tiempo
estipulado
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Actividades

a. Las
actividades propuestas
promueven el aprendizaje
individual o en equipo

b. Las
actividades promueven al
aprendizaje inductivo

c. Las
actividades se relacionan
con la realidad

Técnicas
didacticas

a. Se proponen
herramientas de multimedia
ajustadas al entorno

b. Se promueven
las ideas de anclaje

Estrategias
pedagdgicas

a. Se utilizan
preguntas contextualizadas

b. Se evidencia
la utilizacién de mapas
mentales, conceptuales,
Ovalos inteligentes y demas
estrategias cognitivas

c. Las
actividades promueven al
pensamiento deductivo

d. Se cuenta con
estrategias que relacionen
el nuevo contenido con el
existente

Evaluacion

a. Se evidencia
en el plan curricular el tipo
de evaluacion a
implementar

b. Se permite
que los estudiantes pueder
autoevaluarse

c. Hay
participacion en plenaria
donde los estudiantes
describan sus nuevos
conocimientos adquiridos

Conclusiones

a. Las
actividades son
contextualizadas al entorng
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Apéndice C: Entrevista a docentes

Objetivo
Describir el uso del aprendizaje deductivo porgdd los docentes de la formacion

de la media técnica para el uso del programa K&hen los estudiantes de grado 11°
durante el afio 2012.

7.

8.

9.

Fecha: Hora:
Lugar:

Entrevistado:

Area de desempefio:

¢, Qué actividades de aprendizaje significativoastipara promover la participacion
en la clase?

¢ Las actividades de aprendizaje utilizadas pgseograma Flash, promueven el
pensamiento inductivo?

¢,Dentro de las actividades con el programa flasimpeve los subsumidores o
ideas de anclaje?

¢, Como se observa que los estudiantes han adgsiridmmidores mas
enriquecidos?

¢, Como responde el grupo de estudiantes frenteagti@glades de aprendizaje que
utiliza?

¢ Las actividades de aprendizaje que realiza cprogtama Flash estan
contextualizadas, es decir, giran en torno a unaadn real?

¢,Cudles son los logros mas destacados que han tesidstudiantes en el disefio
de multimedia?

¢, Qué ventajas trae el flash frente a otros progalealisefio?

¢, Como ha sido la respuesta de los estudiantezantilo flash?

10.¢,Como ve el desempefio en flash de los estudianédigdndo el curso?
11.¢;Considera que las actividades de aprendizajelmoydn a lograr aprendizajes

significativos en los alumnos?

12.¢;Como se siente trabajando con el programa flash?
13.En cuanto a las actividades de aprendizaje ¢ Céndilea la formacion técnica

del SENA?

14.¢Qué informacion es importante para que los estteiaecuerden y apliquen en el

futuro?

15.¢Qué habilidades necesitan adquirir los estudigpéea desarrollar el proyecto

final en flash?
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Apéndice D: Entrevista a estudiantes

Objetivo
Describir las experiencias significativas que Istdiantes adquieren en el lapso
del afo, frente al desarrollo del programa, flaSs.C

Fecha: Hora:
Lugar:
Entrevistado:
1. ¢Qué opina de utilizar flash en el curso de imptea@on y disefio de multimedia?
2. ¢Cudles creen que sean las ventajas de utilizin?fla
3. ¢ Siente que las actividades que realiza con F&ah eontextualizadas, es decir,
giran en torno a una situacion real?
4. ¢Cree que las actividades utilizadas para el maleeflash permiten realizar otras
tareas por deduccion?
5. ¢Qué ideas iniciales que tenia sobre los progrdmasultimedia como Flash?
6. ¢Cbomo han cambiado esas ideas iniciales sobredgemas de multimedia?
7. ¢En qué cree que puede utilizar el conocimientaigdq en el curso?
8. ¢De qué forma ha contribuido la formacién técreécael desempefio de sus

actividades académicas?

9. ¢ Qué experiencias significativas ha tenido a lgdalel curso en el disefio e
implementacion de flash?

10.Los portafolios de evidencia que llevan los estutdis, ¢ describen el avance que
han tenido en el manejo de multimedia desde qo&ion hasta el momento?
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Apéndice E: Cartas de Consentimiento

Institucion Educativa Capitan Miguel Lara, 20 de Noviembre de 2012
Puerto Lopez, Meta
Colombia

Carta de consentimiento
Aplicacion de Instrumentos

Par medio de la presente quiero pedirle la autorizacion para que los estudiantes de la modalidad
en disefio e implementacion de multimedia, de la institucién participe en una investigacion
cualitativa que estoy realizando acerca de ¢ Coémo utiliza el docente de la media técnica, el
programa Flash CS5, como soporte al proceso de aprendizaje significativo durante el desarrollo de
la formacion técnica SENA, del Colegio Lara, del grado 11°, en el transcurso del afio 20127.

Soy estudiante de la Escuela de Graduados en Educacién del Tecnologico de Monterrey, la
investigacion es para la materia proyecto |, como tesis para optar por el titulo de Magister de
Educacian.

Si decide aceptar esta solicitud le estaré muy agradecida. Toda informacién obtenida sera
estrictamente confidencial. Se guardara y respaldara la informacion de tal manera que yo sea la
unica que maneje la informacion que me esta siendo otorgada gracias a su autorizacion. Los
resultados de esta investigacion seran utilizados unicamente para fines académicos. Si tiene
alguna pregunta me puede contactar al celular o por correo electronico.

Podré localizarme en el numero celular 3112784106 o al correo mmcadena@gmail.com. En caso
necesario podra localizar a mi asesor de tesis la Maestra Teresa Rojas Hernandez al correo

terephilo@hotmail.com.

Recuerde que podra cancelar la participacion de la institucion en cualquier momento que lo desee,
aun cuando haya firmado la carta.

Muchas gracias por su atencion

Atentamente,

Maria Mercedes Cadena Jiménez
Docente Tecnologia e Informatica

Apellidos paterno | Apellidos materno Nombre Cargo Firma B —|

Neira Herrera Antonio Rector /)ng
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Institucién Educativa Capitan Miguel Lara, 20 de Noviembre de 2012
Puerto Lépez, Meta
Colombia

Carta de consentimiento
Participacion docente

Por medio de |a presente quiero invitarle a participar en un proceso de investigacion cualitativa
que estoy realizando acerca de ¢ Como utiliza el docente de la media técnica, el programa Flash
CS5, como soporte al proceso de aprendizaje significativo durante el desarrollo de la formacion
técnica SENA, del Colegio Lara, del grado 11°, en el transcurso del afio 20127.

Soy estudiante de la Escuela de Graduados en Educacion del Tecnoldgico de Monterrey, la
investigacién es para la materia proyecto |, como tesis para optar por el titulo de Magister de
Educacidon. Se espera que usted nos pueda dar sus respuestas y / o apreciaciones y mostrar el
portafolio docente con respecto a las estrategias significativas desarrolladas en Flash CS5 .

Si decide aceptar esta solicitud le estaré muy agradecida. Toda informacion obtenida sera
estrictamente confidencial. Se guardara y respaldara la informacién de tal manera que yo sea la
unica que maneje la informacion que me esta siendo otorgada gracias a su autorizacion. Los
resultados de esta investigacion seran utilizados Gnicamente para fines académicos. Si tiene
alguna pregunta me puede contactar al celular o por correo electrénico.

Podré localizarme en el nimero celular 3112784106 o al correo mmcadena@gmail.com. En caso
necesario podra localizar a mi asesor de tesis la Maestra Teresa Rojas Hernandez al correo

terephilo@hotmail.com.

Recuerde que podra cancelar la participacion de la institucién en cualquier momento que lo desee,
aun cuando haya firmado la carta.

Muchas gracias por su atencion

Atentamente,

Maria Mercedes Cadena Jiménez
Docente Tecnologia e Informatica

Apellidos paterno | Apellidos materno Nombre Cargo Firma

Buitrago Mufioz Cristian Camilo | Docente | (farma %,_

Liliana Angélica Dacents lﬁsls ~

Rojas | Lombo SENA  |—

Mojica Carlos Docente ( !r‘09 rz; e
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Apéndice F: Transcripcion Observacion de clase Deates y Estudiantes

D1

D2

D3

Describir las
actividades durante y
posteriores al uso del
programa flash que
realiza

Los estudiantes utilizan
las herramientas de flash
CS5 para crear un entorn
de trabajo, utilizan los
escenarios
predeterminados del
programa y cada uno de
sus elementos cémo lo
visualizan en el video
beam como el ejemplo qu
coloca el ingeniero en el
tablero de un entorno de
trabajo sencillo.

Al finalizar los estudiantes
describen el trabajo
realizado y las dificultade
gue tienen, el ingeniero s
las aclara

El trabajo es sobre las
lineas de movimiento
gue deben aplicar al
portafolio de multimedia|
gue vienen desarrolland
durante el afio, el
docente realiza un
ejemplo con unas
imagenes sencillas de
Windows y les indica a
os estudiantes que las
apliquen segun el
ejemplo en algunas foto
o graficos que tienen

" para el portal educativo
| que vienen trabajando y
:cada grupo las muestra
" al docente terminando la
actividad

O

(@)

[2)

Todos los grupos rednen
los trabajos para que el
portafolio quede unificado
al igual que los
documentos que se van a
mostrar por medio de SW
(shockwave flash), el
docente les explica que
guedara un documento
pequefio para subirlo a las
paginas web, después
revisan en un computador
la unién de las partes de
los grupos de trabajo y el
documento en una pagina
web gratuita.

D

Describir propuestas
inductivas o
deductivas que se
presentan durante la
clase

El ingeniero les invita a
empezar el escenario
colocando las fotos como
gréficos en el escenario y
les invita a dar las
conclusiones respecto a |
gue estan haciendo para
describir la mejor forma
de empezar en el disefio
con gréaficos o dando
colores al escenario que
van a trabajar y por qué
seria la ruta mejor.

La mayoria de estudiante
coinciden que al colocar
los gréficos o fotos
pueden partir para realiza
los colores y dejarlos
mejor combinados

El docente explica las
lineas de tiempo
ayudado con un mapa
mental desarrollado en
tablero, que de manera
grafica les muestra el
jpor gué deben incluir las

lineas de tiempo y
realiza el ejemplo con
imagenes que trae
Windows disefiadas y la
situacion es como
acomodar las lineas de
tiempo en el trabajo que
llevan sin alterar sus
disefios

2|

o]

[2)

=

Los temas son aclarados
por representaciones
gréficas en la presentacio
por parte del docente y
resuelve dudas. El docent|
invita a los estudiantes a
realizar una autoevaluaci
sobre cada uno de sus
trabajos y sus actitudes
frente al equipo de trabajg
y debe justificarlo, hay un
espacio de reflexion.
Luego los invita a
coevaluar los grupos de
trabajo después de ver ca|
proyecto por equipo

—

=)

da

El docente realiza
ejemplos con
situaciones reales

Si porque el trabajo que
realizan los estudiantes e
sobre un escenario
educativo como lo es el
colegio

Realiza el ejemplo con
slos programas de
Windows de una vez se
los demuestra para que
lo apliquen

Si, porque muestran en el
portafolio la historia de
institucion, lo que ofrece g
la comunidad, los
proyectos que se trabajan
dentro de ella, es un
portafolio que muestra la
cara de la Institucion
Educativa Capitan Miguel
Lara al municipio de
Puerto Lopez

Describir la forma
como el docente
realiza la

Al final de la clase, el
docente les pregunta a lo

Al finalizar la actividad
s el docente va con cada

estudiantes cual fue su

grupo y aclara dudas y

La retroalimentacion en
esta clase fue el producto

final, la unién de los
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retroalimentacion

avance del dia y que en
todos resuelvan las duda

de las dificultades general
presentadas. Hay 2
estudiantes que son menps

participativos y a los que
el ingeniero les pregunta
sobre el trabajo
evidenciando su falta de
interés

trellos socializan delante
5 del docente y no en

proyectos con dificultades
de compatibilidades,
unieron las partes del
portafolio y realizaron una
buena presentacién, en la
autoevaluacién comentan
los estudiantes que
aprendieron bastante de |
herramienta Flash CS5 y
de otras herramientas de
disefio y debieron resolve
y apoyarse en las guias
entregadas y orientadas p
el docente y en la
coevaluacion reconociero
el trabajo de equipo

n

El docente fomenta
actividades extra clas
para lograr la
comprension del tema

D

L

Si, les pide realizar
disefios en power point
donde integren imagenes
con colores y aunque es
mas limitado power point
les deja la inquietud por |

No, sélo les dice que es
dificil el acceso a
equipos de cémputo qué
tengan Flash CS5, debe
terminar la actividad en
las horas de clase de

D

3,

combinacion de colores

Mutimedia

No, porque finalizaron las
actividades del afio.

Transcripcién de observaciéon de Estudiantes

Describir las
actividades que
hacen los
estudiantes

Algunos estudiantes se
demoran en empezar a
trabajar, mientras leen los
apuntes que tienen en log
portafolios de las guias
desarrolladas.

Mientras que otros
empiezan a trabajar,
ensayan varias veces la

borran y vuelven a
empezar, mientras que 4
de los estudiantes tienen
un disefio un poco mas
adelantado de un
escenario educativo con
las fotos del colegio

inclusién de imagenes, las

T

Los estudiantes buscan
integrar el trabajo que
llevan con lo propuesto pg
el docente, pero en gener
trabajany en la
socializacién ante el
docente, algunos
introdujeron mas lineas d¢
tiempo que otros,
explicando que no se
lograban acomodar con e
trabajo que llevaban

D

Corrigen algunas de las
presentaciones, consultan
al docente, él los guia en

ralgunas cosas porque esta
alpendiente con el grupo qu

encabeza el trabajo para |
unificacién del portafolio
institucional. Los
estudiantes socializan
nuevamente sus partes
unidas y opinan de los
trabajos de sus
compafieros, unifican
colores en el disefio

a}
-

A

Cémo se comporta
los estudiantes en
el trabajo individual

y grupal

n En el grupal, aunque son
como 2 03 estudiantes qu
se ve que solo observan ¢
los compafieros, en
general los 3 grupos
trabajan aportan ideas y €
uno de los grupos
necesitaron imagenes y |
disefiaron ellos mismos

sobre el entorno educativ

A

eles ve mas motivados

srescuchan que quieren

En este trabajo grupal se
debido a que quieren
introducir una nueva
técnica en sus trabajos y §

mejorar sus presentaciong

En general el grupo se
apoya y estan contentos
por haber unificado el
portal y poderlo presentar

seante la comunidad el dia d

los grados de los

restudiantes de 11°
agpara hacerla mas animada
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Apéndice G: Transcripcion Analisis de contenido
Tabla 1. Analisis de contenido de plan curriculaeyportafolio de docentes

Objetivo

Describir las actividades que utiliza el docergdadformacion de la media técnica, para
relacionar las ideas de anclaje con el contextoslestudiantes al utilizar herramientas de
video como flash CS5 durante el desarrollo delcurs

1 2 3 4 5
Escala evaluativa No mencionado mencionado pero no Enfasis menor Enfasis importante Enfasis
enfatizado extremadamente
fuerte
Programa/
Portafolio
Prog Port Prog Port Prog Port Prog Port Prog Port

categorias y contenidos
a evaluar

Introduccién al tema
a. En el portafolio se muestra la X X
introduccion al programa flash CS5

b. El programa curricular detalla la
introduccion al curso de multimedia ¢ X X
indica las herramientas a utilizar

Objetivos de sesién
2 |a El plan curricular contiene las X X
competencias del curso de multimedia

Motivacion para el estudiante
a. Organiza las actividades motivantes X X
de forma coherente y ordenada

b. Incluye actividades que permiten
relacionar la informacién nueva con X X
los conocimientos previos

Desarrollo instruccional
a. El plan curricular menciona las X X
4 | actividades propicias para un
aprendizaje significativo

124




Escala evaluativa

Programa/

1

No mencionado

2

mencionado pero no
enfatizado

3

Enfasis menor

4

Enfasis importante

5
Enfasis

extremadamente

fuerte

Portafolio

categorias y contenidos
a evaluar

Prog

Port

Prog

Port

Prog

Port

Prog

Port

Prog

Port

b. Se evidencian actividades con
instrucciones claras y precisas y el
tiempo estipulado

Actividades

a. Las actividades propuestas
promueven el aprendizaje individual
en equipo

b. Las actividades promueven al
aprendizaje inductivo

c. Las actividades se relacionan con
realidad

la

Técnicas didacticas
a. Se proponen herramientas de
multimedia ajustadas al entorno

b. Se promueven las ideas de anclaj

Estrategias pedagégicas
a. Se utilizan preguntas
contextualizadas

b. Se evidencia la utilizacion de
mapas mentales, conceptuales, éva
inteligentes y deméas estrategias
cognitivas

c. Las actividades promueven al
pensamiento deductivo

d. Se cuenta con estrategias que
relacionen el nuevo contenido con e
existente
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Escala evaluativa

Programa/

1

No mencionado

2

mencionado pero no
enfatizado

3

Enfasis menor

Enfasis importante

4

Enfasis
extremadamente
fuerte

Portafolio

categorias y contenidos
a evaluar

Port

Prog

Port

Prog

Port

Prog

Prog

Evaluacién
a. Se evidencia en el plan curricular
tipo de evaluacion a implementar

b. Se permite que los estudiantes
pueden autoevaluarse

c. Hay participacion en plenaria don
los estudiantes describan sus nuevo
conocimientos adquiridos

Conclusiones
a. Las actividades son
contextualizadas al entorno
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Apéndice H: Transcripcion Entrevista a Docentes

Preguntas

D1

D2

D3

¢ Qué actividades de

aprendizaje significativo
utiliza para promover la
participacion en la clase

Actividades como mapas
mentales, guias que
permitan al estudiante la

?reflexion con los temas

Propongo actividades
reales del entorno para
que surjan ideas por
parte de los estudianteq
y les hago preguntas
para que reflexionen
sobre la importancia de
lo que me estan
contestando

Al manejar el médulo de
la ética que es parte del
programa de disefio de
multimedia, se disefian
actividades que tienen
gue ver con los contextd
productivos y sociales
del entorno que tienen
los estudiantes.

¢Las actividades de
aprendizaje utilizadas
para el programa Flash,
promueven el
pensamiento inductivo?

Tienen un caracter
creativo, promueven el
pensamiento divergente.
Las TIC's deben ser
utilizadas tanto para el

trabajo individual de cadg

alumno. Posteriormente
inductivo por medio de
estudio de casos

Claro porque el estudio
de casos que propongo
son situaciones que
aunque parezcan
imaginarias siempre te
llevan al contexto real y
en algin momento van
ocurrir, por ejemplo un
caso sencillo es que
hasta la panaderia del
barrio tendra su negociq
por internet y se
atenderan clientes desd
alli.

1

ase presentara algin

edeterminadas

Se les dan actividades
donde su principal
respuesta es lo que hay.
reflexionado y como
actuarian segun su éticd
en determinado trabajo

inconveniente que vaya
en contra de sus
principios, mejor dicho
laidea es
contextualizarlos en

situaciones.

¢Dentro de las
actividades con el
programa flash,
promueve los
subsumidores o ideas d¢
anclaje?

Se promueven los
aprendizajes

significativos, que tengan
sentido y sean funcionale

pera los alumnos. De las
actividades internas y
externas que el aprendiz
realice respecto a los

5 conocimientos de disefio

vistos en grado 10° o en
sus grados anteriores y
sean aplicados en el
desarrollo de las
actividades en flash CS5

Es sencillo desde mi
punto de vista debido a
gue ya tienen unos
spreconceptos que vieng
trabajando desde el afiq
anterior y deben ser
relacionados por parte
de los estudiantes para
gue me entreguen una
respuesta bien
fundamentada, no se dg
en todos los estudiantes
pero en la mayoria
quedo satisfecho

npara desarrollar

2 han aprendido en casa 9
5 ve reflejado en esta parte

Flash CS 5 es una
herramienta que
contribuye en mi moduld

programas que
conserven los principios

éticos y laborales de una

persona en el ejercicio d
su profesion como
técnico por tanto lo que

con las actuaciones que|
ellos tienen.

(7]

e

e

¢, Coémo se observa que
los estudiantes han
adquirido subsumidores
mas enriquecidos?

Se han adquirido ya que
los conceptos e ideas y
existentes en su estructu

cognitiva que han servidg

de base para los nuevos
conocimientos.

Lo veo en la forma en
gue dan sus respuestas
saben que deben

X reflexionar para no
ra{:iecwme las cosas por
decirmelas, en un disef
es muy importante dar |
cara es lo que siempre
les digo por tanto se
debe decir porque se
hace esto o lo otro.

otrabajo del docente,
aestudiante y entorno

Por la forma en que
yrabajan y la
responsabilidad se ve eI

algunos estudiantes y e$

donde yo pienso que el

familiar ha contribuido a
un cambio de actitud y
seriedad al tomar las
cosas.

D

¢,Como responde el
grupo de estudiantes
frente a las actividades

Responden muy bien ya
que las asimilan y las
practican no soélo para el

Algunos al principio se
sentian intimidados o
que estaba insatisfecho

A veces se rien de los
casos que propongo

porque pareciera que nd
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de aprendizaje que
utiliza?

curso de Disefio e
implementacién en
Multimedia, sino también
para las demas clases

con las respuestas que
me dan pero creo que
han entendido que la
fundamentacion es
importante para
cualquier actividad y
“no ser al que siempre
llevan porque si”

se dieran debido a que
hay tantas personas que
se quieren aprovechar d
los que si trabajan y
merecen un
reconocimiento por esa
labor que se termina

en peliculas como los
estudiantes me dicen,
recuerde que son
estudiantes que son mu
limitados con los medios
de comunicaciéon

pensando que solo existe

[0}

¢Las actividades de
aprendizaje que realiza
con el programa Flash
estan contextualizadas,
es decir, giran en torno a
una situacion real?

Si, debido a que al
principio no tenian much
conocimiento en Flash
CS5 y a manera de
ejemplos reales se les
explicé las actividades
para el desarrollo del
proyecto del SENA

Por supuesto, el
aprendizaje basado en
problemas siempre se
D orienta con situaciones
reales primero de la
Institucion que es a
donde apunta nuestro
portafolio institucional o
al Municipio que es
donde seria el préximo
proyecto al que
deberiamos apuntarle

Como ya he venido
diciendo las actividades

gue de pronto no pasa €
un entorno cercano perg
gue se ven con
frecuencias en ciudades
grandes

son casos de la vida real

n

¢, Cudles son los logros
mas destacados que hap
tenido los estudiantes en
el disefio de multimedia?

Aprender a manejar un
programa complejo para
los estudiantes de la
Institucion como lo es
Flash CS5, Indesign CS5
entre otros en tan poco
tiempo, e integrarlos parg
realizar el proyecto del
SENA

Finalizar un portafolio
necesario para la
institucién es un gran
logro que permite que
los estudiantes
entreguen y dejen algo
realizado por ellos paraj
la Institucion

1

Que se han dado cuentg
que los créditos se los
lleva el autor o autores
del disefio porque no se
puede echar por la bord
las ideas

1

D

¢, Qué ventajas trae el
flash frente a otros
programas de disefio?

Se acomoda a diversas
situaciones debido a que
maneja fotogramas y
escenarios que buscan
generar interés en los
estudiantes para ser
utilizadas como
herramientas dentro del
proyecto de multimedia
para el colegio

Las animaciones y la
integracion de graficos
por medio de
fotogramas o lineas de
tiempo llaman la
atencion del estudiante,
permitiendo que sea un
poco mas facil su
aprehension

En el modulo que
imparto ha sido
llevadero poder explicar
algunas situaciones y
que demuestren su
opinién de forma
creativa utilizando flash

¢Cémo ha sido la
respuesta de los
estudiantes utilizando
flash?

La respuesta ha sido
positiva, el programa
Flash CS5 es dinamico,
interactivo y de muy
buena calidad reflejada €
los resultados y a los
estudiantes les ha llamad
la atencién y les ha
parecido interesante y
versatil.

Desde que se hizo el
primer ejemplo con la
barra de herramientas
basicas, se les ha visto
entusiasmo y las ganas
de querer aprender,
mientras que he visto 2
o) :

tudiantes del grupo d

=]

es
multimedia que son mé&
apaticos y se ve que so

He visto que el trabajo
pa gustado, los

e .
estudiantes los veo
motivados y se ve que
llegan temprano para
avanzar con sus

D

sefal
o)

quieren graduarse de

actividades, eso es buena
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técnicos

¢,Coémo ve el desempein
en flash de los
estudiantes finalizando ¢
curso?

Fue excelente al terminal
D el curso, debido a que la
emocion al presentar un
2| portafolio institucional
era para una necesidad
real de nuestra Institucior

Los estudiantes
quedaron con ganas de
seguir haciendo trabajo
en flash, eso me da
gusto porque se ve que
el trabajo realizado por
los docentes ha sido de
1 gran satisfaccion y se v
en el producto final que
es el portafolio

Mejoré bastante desde
gue empezaron y ahora
se ve el fruto porque
cualquier actividad
puede ser demostrada
| por medio del programa
" Flash CS5

oy

¢ Considera que las
actividades de
aprendizaje contribuyen
a lograr aprendizajes
significativos en los
alumnos?

Si claro, ya que la

conocimiento y los
aprendizajes que tenga €
estudiante enriqueceran
reconceptualizaran la
nueva informacion para
ser aplicada a sus
trabajos.

interaccién entre el nuevo

Claro porque dentro de
las actividades de
aprendizaje que se
esperaban se cumplio I
vinculacion con el
ambiente real que es ali
en donde la institucién
juega el papel como
cliente al requerir de un
portal de multimedia

|
y

Si, porque son
situaciones que vuelve 3
estudiante critico ante
situaciones determinadg
y propositivo para
aportar ideas a las
situaciones a las
actividades propuestas
multimedia

S

|

n

¢ Cémo se siente
trabajando con el
programa flash?

Muy bien, llevo mucho
tiempo manejandolo y
para mi fue muy grato
impartir nuevas formas d
aprendizaje para que los
estudiantes lo
comprendieran y lo
aceptaran en tan poco
tiempo dentro del
desarrollo del curso de
disefio de multimedia

Ha sido muy grata la

B experiencia, es un
programa dinamico que
permite crear el interés
en el estudiante que es
el reto que nos ponemo
dia a dia

Es de gran ayuda para
los docentes debido que
las actividades las
plasman en dibujos y as
recuerdan los estudiante
para su socializacion

(7]

En cuanto a las
actividades de
aprendizaje ¢ Cémo las
utiliza la formacién
técnica del SENA?

Las actividades de
aprendizaje, estan
disefiadas para los
técnicos que desarrollen
competencias laborales ¢
el sector productivo comg
animador gréfico,
disefiador de paginas,
entre otros

El SENA, se ha
caracterizado por su
formacién por
competencias
evidenciadas en las
actividades de
aprendizaje de cada un
rde los médulos y que
mas ejemplo que el
programa esta dirigido
para que os estudianteg
al culminar sus estudios
puedan desempefiarse
areas que tengan que V,
con el disefio

Los médulos del curso
de multimedia vienen
desarrollados para que ¢
estudiante sea
competente y cumpla
con ciertos parametros
que exige la sociedad p
tanto siempre van
ancladas pensando en €
ﬁector productivo

O

e
er

Dr

¢, Qué informacion es
importante para que los
estudiantes recuerden vy
apliquen en el futuro?

El lenguaje utilizado por
Flash CS5 que es el AS3
“Action Script 3", ya que
es un lenguaje que se ba
en los problemas
normales de la vida diaria
y es empleado para darle
solucién visual y pueden

Qué siempre se debe
llegar a entender lo que
sal cliente quiere y evitar
dar nuestro criterio parg
1 que el cliente quede
ssatisfecho y ademas
sorprendido

utilizar en su vida

En mi médulo, que la
responsabilidad y el
respeto consigo mismo
les permitira generar un
respeto y aceptacion en
una sociedad cada vez
mas dura laboralmente.
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universitaria.

¢ Qué habilidades
necesitan adquirir los
estudiantes, para
desarrollar el proyecto
final en flash?

Conocimientos bésicos,
intermedios y avanzados
del manejo y produccién
de aplicaciones utilizandg
la plataforma o el
programa Flash CS5,
Indesign CS5 y Action
Script 3

Después de utilizar las
herramientas basicas,
ellos mismos van
descubriendo
herramientas mas
avanzadas que permiten
mejorar el trabajo y

Primero creer en si
mismo que se pueden
hacer las cosas con
calidad desde que se

dejar una buena . Dost b
impresion y no quedarsg Jc'a Y € €sSIUerzo de
" ser al 100%

con un solo programa de
disefio, probar cada uno
de los programas y sacar
su mejor provecho.
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Apéndice I: Transcripcion Entrevista a Estudiantes

Preguntas El E2 E3 E4 ES5
Es una buena Es la base para
La utilizaciéon | herramienta de| Es una P

del programa

trabajo que nos

herramienta que

» Es necesaria

que nuestro

, Qué opina de S . o royecto
"Q. P Flash es una | facilité crear permite utilizar | para que proy
utilizar flash en . C funcionara,
excelente diferentes imagenes, podamos
el curso de . . : . : . aunque lo
. .. | herramienta animaciones y | video y sonido | realizar los :
implementacion ; unimos con
o para ayudar al | trabajos en la | para tener proyectos que
y disefio de . . otros programas
: X buen desarrollg etapa de la presentaciones| hemos visto en : :
multimedia? RN o de multimedia,
de un media técnica | originalesy el curso
o . ; pero es
disefiador y facil de muy bonitas .
. necesario
trabajar
Es una
Los elementos .
. . herramienta La forma de
Me ha multimediales | ... - , Muchas, pero lo
: . facil de utilizar, | integrar y dar . P
o~z parecido que | que nos brinda . . mejor es facil
¢, Cudles crees se puede subir avida a las -
las como son los | S de utilizar y me
que sean las . . internet, maneja imagenes, los
) herramientas | sonidos, - . gusta hacer las
ventajas de L o movimientos de| videos, los .
. son faciles de | movimientos, ' . presentaciones
utilizar flash? . . objetos que sonidos y que ; .
usar y ademas| videos e | de mis trabajos
g . > hacen tener una sean mostrados _, .
muy didacticas| integracion de | .~ . alli
o vision mas real | a las personas
imagenes
de las cosas
Si, ya que por

¢ Siente que las

Si, ya que se
recopila una
determinada

medio de éste
programa, las
presentaciones|

Claro porque la
mayoria de

Si claro porque

actividades que | . o : casos ejemplos| Si porque el los ejemplos
) informacion y | son llamativas . ;
realiza con Flash son de portafolio de que se hacian
. se transforma | cuando las . : : .
estan situaciones multimedia es | eran con los
. de manera personas ; ~
contextualizadas . : reales que para el colegio| pequefios
S atractiva ala | ingresan para ) .
es decir, giran e} _. | necesitan que es real y se¢ comerciantes y
vista para las | ver los trabajos . ;
torno a una . mostrar algun | necesita algunos con
X iy personas segun o )
situacion real? . producto, bien empresas
sus presentaciones s
. . 0 servicio
necesidades |y se relacionan
con el colegio.
Si, porque
cuando se
trabajaban

¢Crees que las
actividades
utilizadas para el
manejo de flash
permiten realizar
otras tareas por
deduccion?

Si, todo
depende del
tiempo que se
dedique y la
situacion del
proyecto al que
se le va hacer
el disefio

Si, ya que su
utilizacién es
muy facil
permite
realizar
actividades que
vienen de otras
actividades que
ya hemos
realizado.

Por deduccién
es como una
I6gica que se
lleva, entonces
si porque hay
actividades que
por logica, se
realizan unas
nuevas, claro,
con ayudas y
asi son
interesantes.

imagenes No s€
podian dejar
estaticas por
tanto se

aplicaba los
movimientos

los escenarios
también a las
imagenes y
podiamos
concluir que se
podia trabajar
de ésta forma

» Las tareas que
habia en las
guias por lo
general eran
sencillas y
debiamos

que se hacian a investigar o

analizar otras
tareas un poco
mas complejas
pero
relacionadas

con fotos e
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imagenes

Durante el
g transcurso de | Que era un .
¢ Qué ideas ! . . . Que servian .
o mi bachillerato | programa de | Ninguna, solo No lo conocia
iniciales que A 9 7 : para mostrar : .
. no tenia idea, | disefio pero se| habia manejadd casi no habia
tenia sobre los X o X cosas y se )
sélo cuando utilizaba para | power point ; ; manejado
programas de . o o veian bonitas
multimedia empecé en 10° ver imagenes | que es muy las computador,
y nos de movimiento | estatico . pero aprendi
como Flash? ; . presentaciones|
explicaron esta| por internet
herramienta
Son . .
. Me parecia Han cambiado
. herramientas e
Son variados y o Es una dificil porque | bastante porque
s - que facilitan lo . ) -
¢, Como han necesarios para . - <.’ iore oportunidad de | no habia ahora sé que
cambiado esas | la gente que le gecir anqte un aprender cosas| manejado estoy haciendo
ideas iniciales guste el disefio novedosas y movimientos, | y puedo opinar

proyecto como

sobre los y todo se or eiemplo el desarrollar la | pero ahora es | que herramients
programas de realiza para el portajfoliop creatividad, es | indispensable | va mejor para
multimedia? gusto de las gon mu y lo que mas me | que todos los | determinado
personas di décticz';s ara gusta estudiantes las| movimiento,
N P manejemos por ejemplo
ensefar
En la vida Cuando salga
. laboral que i
En el trabajo, y debemos iniciar del colegioy | Paralos
¢En qué cree que oo en toda me pidan una | trabajos de la
o En mi vida o pronto y S . .
puede utilizar el actividad que presentacion | universidad y
laboral en un podemos buscar

conocimiento se requiera o para un sitio o | como trabajo
o futuro no muy hacer disefios .
adquirido en el . llamar la . para cuando necesite
lejano - para negocios L . )
curso? atencién de las actividades aplicar mis
por ahora L o
persona ~ académicas de| conocimientos
pequefios comg ;
estudiantes
los del pueblo
El proyecto del
portafolio
multimedial se Ha sido un
o . En general ha
realizé con cambio .
Me ha o sido de gran
. . ayuda del . positivo, Me he vuelto g
¢De qué forma interesado el . beneficio
L grupo de los porque en un poco mejor ;
ha contribuido la| 2, " tema mucho y . porque inculca
i técnicos de . algunas estudiante y i
formacion U ademas de lo o indirectamente
- disefio e ; actividades con| sobre todo
técnica, en el ; - aprendido en e la
~ integracion de los docentes de| porque me -
desemperio de . . curso busco -~ | responsabilidad
o multimedia, ; curso de gusta el disefio X
sus actividades ! o tutoriales para ) . .| de cumplir
. ahi he utilizado . multimedia gue se maneja .
académicas? fortalecer mis : trabajos y hacer
los S haciamos en Flash :
- conocimientos . las cosas mejor
conocimientos presentaciones X
. ¥ para impactar
adquiridos y en muy chéveres
otras tareas
sencillas
. Qué Al recopilar Me gusta ser He
¢ . informacion he . cada vez mas | desarrollado Compartir un
experiencias . Descubri lo . P : :
T tenido que . creativay me | mas miingenio| trabajo en
significativas ha interesante que . . _
. hablar con imagino cosas | y destreza en el equipo y que lo
tenido a lo largo es Flashy .
gente para poder manejo de veamos en uno
del curso en el . como capta la
o desconocida, L colocarlas en | flash y creo solo y cada vez
disefio e : atencion de las .
) .. | antes sentia las gue puedo hacer mejores
implementacion personas . ; .
de flash? muchos presentaciones, aplicar el presentaciones

nervios, ya cas

siempre me ha

conocimiento
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no. Y ademas
tengo nuevos
conocimientos

gustado el
dibujo y ahora
con la ayuda de
los programas
puedo hacer
cosas mejores

para otros
programas de
disefio

Los portafolios
de evidencia que
llevan los
estudiantes,
¢describen el
avance que han
tenido en el
manejo de
multimedia
desde que
iniciaron hasta el
momento?

Si, claramente
se puede
observar todo
el trabajo del
grupo técnico g
través de éstos
dos afios de
recopilacion de
informacion
para la
realizacion de
éste hermoso
proyecto

Si,yaqueene
portafolio
pueden ver las
herramientas
con las que se
han trabajado
para llegar a
tener éste
proyecto de
multimedia

Claro, porque
hay llevamos
las guias desde
cuando se
comienza la
parte tedricay
los primeros
folletos de
multimedia o
videos que eran
muy sencillos
hasta crear el
proyecto del

portafolio

En general si,
pero el mio no
lo llevo
completo, al
principio no
me gusté
mucho la teorig
y las guias no
las tengo
completas

Si porque tengo
las guias desde
gue comencé y
veia teoria del
colorylo
basico hasta la
presentacion
final en los
grados del
portafolio de
multimedia
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