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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion denominada “Implementacion de herramientas
multimedia para estimular la creatividad en los estudiantes de primer a tercer afio
de la Unidad Educativa Otto Arosemena de Quevedo”, surge como alternativa
para aportar a la solucion de una problematica educativa como es la falta de
recursos didacticos multimedia necesarios para fomentar el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes y mejorar el desempefio académico de

los maestros.

Para el desarrollo de la investigacion se tomaron como referencias teorias de
psicologos destacados en el area de estimulacion del pensamiento y se utilizé la
metodologia de Brian Blum orientada fundamentalmente en el desarrollo de
multimedia educativa, lo cual permitié crear una aplicacion web dindmica y
atractiva para los nifios, los cuales se familiarizaron rapidamente con su

funcionamiento y los planteamientos de las actividades propuestas.

La herramienta desarrollada consiste en una aplicacion web con contenidos
interactivos de caracter educativo utilizando principalmente el lenguaje visual,
metaforas, puzzles y juegos mentales como métodos de estimulacion creativa,
por lo cual el contenido de la aplicacion se encuentra dividido en 5 areas de
estimulacién las cuales son: calculo, percepcién, razonamiento, espacio y

lenguaje.

Mediante la implementacion de esta herramienta multimedia se pudo estimular
el desarrollo creativo de los nifios, potenciando sus habilidades para resolver
problemas académicos por medio del uso del ordenador y a su vez se
proporcion6 a los docentes un material pedagdogico que les permite abordar de
una manera dindmica e innovadora varios de los contenidos planteados en el

programa curricular, teniendo también control de los avances de los alumnos.
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EXECUTIVE SUMMARY

This research entitled "Implementation of multimedia tools to stimulate creativity
in students from first to third year of the Education Unit Otto Arosemena de
Quevedo," emerged as an alternative to contribute to the solution of educational
problems such as the lack of educational resources multimedia necessary to
encourage the development of creative thinking in students and enhance the

academic performance of teachers.

For the development of the research they were taken as reference theories
leading psychologists in the area of stimulating thought and methodology Brian
Blum mainly focused on the development of educational multimedia is used,
allowing to create a dynamic and attractive web application for children, who
quickly familiar with its operation and approaches of the proposed activities.

The tool developed is a web application with interactive content of educational
mainly using the visual language, metaphors, puzzles and mind games as forms
of creative stimulation, so the content of the application is divided into 5 areas of
stimulation which They are: calculation, perception, reasoning, space and

language.

By implementing this multimedia tool could stimulate the creative development of
children, enhancing their academic skills to solve problems by using the computer
and turn teachers were provided with an educational material that allows them to
address in a dynamic way and several innovative content proposed in the

curriculum, having also monitoring the progress of students.
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CAPITULO |
MARCO CONTEXTUAL DE LA INVESTIGACION



1.1 Introduccion

Se ha comprobado que al nacer todos los seres humanos poseemos
capacidades creativas bastante elevadas, que el ambiente y la educacion
recibida pueden favorecerlas o, por el contrario, inhibirlas hasta hacerlas

desaparecer.

Cuando el sistema educativo de un pais esta enfocado en formar ciudadanos
conformistas y obedientes, se dedicard a amputar cualquier sefal de creatividad,
porque la creatividad es esencialmente inconformista y discordante. Si, por el
contrario, esta enfocado a educar y promover la creatividad de las personas,
desde la infancia hasta los niveles universitarios mas altos, se producira el efecto
multiplicador de un triangulo virtuoso. De esta forma, las personas, los sistemas
educativos y la sociedad del conocimiento se interrelacionan y se influyen

mutuamente de forma beneficiosa.l

La creatividad juega un papel preponderante en la educacion y cada dia se hace
mMAas necesario innovar el proceso de aprendizaje-ensefianza, teniendo en
cuenta que los estudiantes que actualmente cursan los primeros afios de su vida
estudiantil se encuentran en una era en la que la tecnologia se encuentra

presente en cualquier actividad que realicen en su vida diaria.

Sin embargo su implementacién en el campo educativo dentro de las escuelas
fiscales de la ciudad es aln muy escaso. Las herramientas multimedia siendo un
gran recurso educativo son poco usadas, particularmente en la Unidad Educativa
Otto Arosemena los docentes no implementan las TIC’s en sus horas de clase,
lo cual repercute en el desarrollo académico de los estudiantes, quienes tienen
la tecnologia y la informacion, pero no las herramientas adecuadas para
canalizar de mejor manera su potencial, desarrollar su creatividad y aplicarla en

la resolucion de problemas que se dan dia a dia en su vida estudiantil.

1 GUILERA, Lloreng. Anatomia de la Creatividad. llles Balears: ESDi FUNDIT, 2011. ISBN 978-
84-936165-2-6



La presente investigacion nace de la necesidad de incentivar el pensamiento
creativo y a su vez el desarrollo académico de los estudiantes de los primeros
afnos de educacion basica de la Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad
de Quevedo, siguiendo los objetivos del actual gobierno y el Plan Nacional del
Buen Vivir, que en su objetivo Numero 4 establece “fortalecer las capacidades y
potencialidades de la ciudadania, incluso en areas de formacion no tradicionales

e innovadoras que aporten a la construccion del buen vivir”. 2

Este trabajo de investigacidbn se desarrolla en siete capitulos descritos a
continuacion: En el primer capitulo se describe el marco contextual de la
investigacién donde se abordan temas como la problematizacion, la justificacion

y los objetivos de este trabajo de investigacion.

En el segundo capitulo se encuentra el marco tedrico donde se exponen los
principios tedricos que guian la investigacion, entre los cuales tenemos la
Autoplasticidad, las inteligencias multiples, los métodos y técnicas para estimular

el desarrollo de la creatividad y uso de la TIC’s en el ambito educativo.

En el tercer capitulo se detalla la metodologia empleada para realizar la
investigacion, y, en el cuarto capitulo se presentan los resultados y la discusién
de la investigacion, empezando con la implementacién de la metodologia de
desarrollo de Brian Blum y la comprobacion de la hipétesis por medio del
estadistico T-Student, para finalmente realizar el analisis y discusion de los

resultados obtenidos.

Finalmente en el capitulo cinco se muestran las conclusiones vy
recomendaciones que han sido pensadas, principalmente, para proponer
mejoras en el desarrollo académico de los alumnos de la Unidad Educativa Otto
Arosemena, Yy, en el capitulo siete se incluyen las referencias bibliograficas de la

investigacion.

2 SENPLADES. Plan Nacional del Buen Vivir. Quito: 2013. ISBN 978-9942-07-448-5



1.2 Problematizacion

1.2.1 Anélisis del problema

Desde el punto de vista educativo, la creatividad es también un talento que cada
vez toma mas fuerza. Ser creativo en el aula ayuda a los nifios a encontrar
soluciones distintas para un mismo problema, una capacidad que les hace mas
resolutivos. Este potencial intelectual debe ser estimulado de manera correcta
en los infantes para no correr el riesgo de que se bloquee y desaparezca con el

paso de los afios.

Actualmente las instituciones educativas fiscales de nuestra ciudad no cuentan
con herramientas que estimulen el desarrollo creativo en los estudiantes, el
Estado ecuatoriano por medio del Ministerio de Educacion gestiona el
equipamiento de laboratorios de computo en estas instituciones pero aun no se
proporcionan herramientas didacticas acordes con los crecientes avances
tecnoldgicos de la actualidad y tampoco la capacitacion sobre TIC’s (Tecnologias
de Informacion y comunicacién) para que los docentes puedan transmitir los
conocimientos a sus alumnos de una manera dinamica y motivadora,

principalmente a estudiantes de los primeros cursos.

En la Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo se observa
qgue la mayoria de los estudiantes desde los primeros afios de vida escolar
(primer a tercer afio) no desarrollan de manera correcta su pensamiento creativo,
peso a que dentro del pensum de materias se encuentra la cultura estética donde
se motiva a los nifios a realizar tareas dinamicas, esto se ve reflejado en su bajo
rendimiento académico principalmente en areas como las matemaéticas, lengua
y dibujo, y su poco interés en actividades que demanden creatividad e
imaginacion segun se puede apreciar en las entrevistas realizadas a los

docentes de la institucion.



1.2.2 Formulacién del problema

¢, Como estimular la creatividad en los estudiantes de primer a tercer afio de la

Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo?

1.2.3 Sistematizacién del Problema

e ¢ Como definir las técnicas adecuadas para desarrollar la creatividad en los

estudiantes de entre primer y tercer afio de educacion basica?

e (;Qué herramientas implementar para estimular la creatividad en los

estudiantes de primer a tercer afio de educacion basica?

e (Qué influencia tendra esta herramienta en el desempefio académico de los

docentes de la Unidad Educativa Otto Arosemena?

1.3 Justificacion

Los nifios ven las cosas desde otra perspectiva, muy diferente a la de la mayoria
de adultos, tienen una capacidad innata de crear e imaginar cosas, esa
capacidad puede desaparecer si son expuestos a entornos educativos rigidos

gue no estimulen estas habilidades.

En nuestro medio las unidades educativas fiscales no cuentan con las
herramientas indicadas para trabajar en estas areas y estimular a los nifios
adecuadamente, se hace urgente la implementacion de nuevas técnicas que
estén acordes con los avances tecnoldgicos y a su vez que se aproveche el

interés que muestras los nifios por los nuevos recursos que ofrece la informatica.

El gobierno en su esfuerzo por mejorar la calidad de vida de la poblacién marco
un hito importante al considerar la educacion y la formaciébn como procesos
integrales para mejorar las capacidades de la poblacion e incrementar sus
oportunidades de movilidad social, segun los establece el objetivo 4 del Plan

Nacional del Buen Vivir se busca mejorar la calidad de la educacién en todos



sus niveles y modalidades, para la generacion de conocimiento y la formacion
integral de personas creativas, solidarias, responsables, criticas, participativas y
productivas, bajo los principios de igualdad, equidad social y territorialidad e
impulsar la formacion en areas de conocimiento no tradicionales que aportan a

la construccion del Buen Vivir. 3

Por tales motivos la presente investigacion se centr6 en el analisis de las
habilidades creativas de los alumnos de primer a tercer grado de La Unidad
Educativa Otto Arosemena, y en el desarrollo de herramientas multimedia que
fomenten estas habilidades y pongan de manifiesto todo el potencial creativo que

poseen los nifios de esta institucion educativa.

1.4 Objetivos
1.4.1 General

¢ Implementar herramientas multimedia que permitan la estimulacién de la
creatividad en los estudiantes de ler a 3er afio de la Unidad Educativa Otto

Arosemena de la ciudad de Quevedo.

1.4.2 Especificos

e Aplicar las técnicas de desarrollo creativo mas adecuados para los alumnos

de primer a tercer afio.

e Desarrollar herramientas multimedia que estimulen la creatividad y el

pensamiento ludico en los estudiantes de primer a tercer afio.

e Implementar herramientas que mejoren el rendimiento académico de los

docentes de la Unidad Educativa Otto Arosemena.

3 SENPLADES. Plan Nacional del Buen Vivir. Quito: 2013. ISBN 978-9942-07-448-5



1.5 Hipotesis

La implementacion de herramientas multimedia incidira en la estimulacion de la
creatividad en los estudiantes de ler a 3er afio de la Unidad Educativa Otto

Arosemena.

1.5.1 Operacionalizacion de variables

CUADRO 1. Matriz de Operacionalizacion de Variables
L . : Indicadores
Variable Definicion Dimensiones
Cualquier forma de
comunicacién que usa
] _ Recursos
mas de un medio para multimedia
INDEPENDIENTE presentar informacion.
Herramientas También se refiere a | ® Caracteristicas
. . del Software Generacion
educativas computadora que de

integra texto, gréaficos,

animacion y sonido.

calificaciones

Estimulacion y

desarrollo de

aspectos _
_ Nivel de
intelectuales, Aprendizaje
DEPENDIENTE capacidad para la o Estimulacion
Estimulacion de la lectura o el calculo de habilidades _
matematico, asi como | creativas Tiempo de
creatividad en ’ resolucion de
también los aspectos actividades

estudiantes.

fisicos, sensoriales y
sociales del desarrollo

de los nifios.

Fuente: Autor de la investigacion
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2.1 Fundamentacion Teorica

2.1.1 Teoria de la Autoplasticidad (Modificabilidad cognitiva)

Feuerstein plantea su teoria de la Autoplasticidad indicando primeramente que:
“es de gran importancia forjar personas de gran calidad humana”; debido a la
responsabilidad y el rol que desempefiaran como mediadores sociales ya que
ademas de proveer el camino continuo al saber, los docentes deben tener la
capacidad de inculcarles estrategias adaptativas que les permitan enfrentarse a
al mundo real el cual se encuentra en constantes cambios principalmente por la

globalizacion.

Finalmente (Velarde, 2008) concluye que de lo que se debe buscar
primordialmente es “crear una forma de inteligencia que se adapte
rapidamente a los cambios del mundo moderno”y, que progresivamente el
individuo desarrolle la capacidad de adaptacion a cualquier medio y asuma los
retos actuales sin mayores complicaciones. Este prestigioso psicélogo rumano
(Feuerstein) considera que la estimulacion de la inteligencia debe darse desde

los primeros afios escolares, sin distinciones sociales ni culturales.*

2.1.2 Las Inteligencias Multiples

Segun Howard Gardner, reconocido psicélogo e investigador especializado en el
ambito educacional, las personas no poseen una inteligencia Unica y de tipo
general, que pueda ser medida por un test de Cl (Coeficiente Intelectual), sino
gue ésta tiene varias subdivisiones que difieren entre una persona u otra. Por lo
tanto cada nifio muestra capacidades disimiles, y a su vez estas inteligencias
pueden estimularse y mejorarse gracias a los medio que proporciones la

educacion. Gardner planteo siete inteligencias diferentes y autbnomas pero, que

4 VELARDE, Esther. La Teoria de la Modificabilidad Estructural Cognitiva de Reuven Feuerstein
[en linea]. 2008. 205-212 [fecha de consulta 20 diciembre 2014]. ISSN 17285852. Disponible
en:http://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtualdata/publicaciones/inv_educativa/2008_n22/al2v12n22
.pdf



a su vez estan interrelacionadas e interactian con las demas como se detalla en

el cuadro 2.5
CUADRO 2. Implicaciones y caracteristicas de las inteligencias
Tipos de Sistema | Rendimientos Patologia Localizacion Personas
inteligencia | simbélico en adultos cerebral relevantes
valorados
socialmente

Lingiiistica | Lenguajes |Poetas, Afasia, dislexia | Lobulos temporal | Cervantes
fonéticos | escritores y frontal izquierdo

Logico- Notaciones |Matematicos, |Sindrome de Hemisferio Pitdgoras,

matemdtica | matematicas |cientificos..  |Gerstmann derecho Kelvin

Musical Notaciones | Musicos y Amusia Lébulo temporal | Beethoven,
musicales | compositores derecho Moza

Viso-espacial | Lenguajes | Pintores, marine- Sindrome de Regiones posterio- | Miguel ﬁ;ngel,
ideogrdficos |ros, ingenieros | Turner res hemisterio dcho. | Picasso

Corporal Lenguaje de | Cirujanos, baila- |Apraxia Cerebelo, ganglios | Duato
signos rines, artesanos basales

]ntrapersonal Simbolos del I—’sig:(';;]l;:pgc;nsr lide- Incapacidad Lobulos frontales y M Teresa de
yo res religiosos para demostrar parietales Calcuta

sentimientos

Interpersonal | Senales Lideres, vendedo- | Indiferenciaa | Lobulos frontales, y | Luther King,

sociales res, profesores  |sentimientos de |temporal. Ghandi
otros Hemisferio dcho.

Como indican (Cruz & Calvo, 2006) existen estudiantes, principalmente nifios
que no poseen las habilidades basicas para poder culminar y aprobar un
curriculum donde se le da prioridad a actividades tales como la lectura, escritura,
matematicas, etc. Pero por el contrario puede que tengan habilidades en otras
areas muy valiosas en el mundo laboral, artistico o cientifico. En el cuadro 3 se
muestran los tipos de inteligencias y los métodos, actividades y materiales

necesarios para ensefiar bajo la teoria de las inteligencias multiples.

5 CRUZ, Inés; CALVO, Corina. El proyecto Spectrum [en linea]. 2006. Revista de educacion.
[fecha de consulta 18 diciembre 2014]. |ISSN 0034-8082. Disponible en:
http://www.revistaeducacion.mec.es/re339/re339a41.pdf
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CUADRO 3. Cdémo ensefiar y aprender bajo la Teoria de las Ml

Tipos de Actividades de Materiales de
L - Les encanta . ~
inteligencia ensefianza ensefianza

Pensar con palabras, o Libros,
I . Debates, escribir
Lingaistica leer, escribir, contar o grabadoras,
L diarios, lectura oral
historias ordenadores
Utilizar el

_ Resolucion de
razonamiento, Calculadoras

Lagico- ) problemas, calculos - ’
L. experimentar, calcular, . materiales,
matematica mentales, juegos con .
resolver problemas . Juegos
. nameros
logicos
Cantar, silbar, llevar el Cantar, tocar . .
. : . Cintas de musica,
. ritmo con los pies, instrumentos, .
Musical : .. instrumentos
expresarse con ritmos escuchar musica, .
. L ) musicales
y melodias asistir a conciertos
. Actividades artisticas, . L
Pensar con imagenes, Videos, graficos,
. . o o3 mapas mentales, .
Viso-espacial dibujar, disefiar, . o mapas, juegos de
: ) visualizaciones, ;
visualizar . construcciones
metaforas
. Manuales, teatro, . .
Bailar, correr, saltar, Arcilla, mateniales
Corporal . danza, deportes, .
gesticular, tocar S tactiles, deportes
relajacion
. Instruccion Redaccion de
La autorreflexion, o - .
N . individualizada, diarios y
Intrapersonal | fijarse metas, meditar, L
" . actividades de proyectos
sofiar, planificar . T
autoestima individuales
L . Juegos de mesa
Intercambiar ideas con Aprendizaje g ’

Interpersonal materiales para

los otros, dirigir, mediar | cooperativo, tutorias
teatro

2.1.3 Programa de Enriqguecimiento Instrumental (PEI)

Con la finalidad de modificar las estructuras cognitivas de las personas y
estimular su inteligencia Reuven Feuerstein desarrollo el P.E.l. el cual esta
compuesto por 14 instrumentos disefiados precisamente para rehabilitar cada
funcién cognitiva que necesite mediacion. A continuacion se presenta el cuadro

4 con los instrumentos que conforman el PEI.®

6 VELARDE, Esther. La Teoria de la Modificabilidad Estructural Cognitiva de Reuven Feuerstein
[en linea]. 2008. 205-212 [fecha de consulta 20 diciembre 2014]. ISSN 17285852. Disponible
en:http://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtualdata/publicaciones/inv_educativa/2008_n22/al2v12n22
.pdf
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CUADRO 4. Instrumentos del PEI

| INSTRUMENTO FOCO DE INTERVENCION

1. Organizacion de Planificacion, proyeccion de relaciones virtuales.
puntos
2. Orientacion Representacion mental, flexibilidad en la orientacion espacial
espacial | objetiva y subjetiva en el espacio topolé  gico, euclidiano y
proyectivo.
3. Comparaciones Argumentacion de puntos de vista, clasificacion y
establecimiento de relaciones, exploracion sistematica.
4. Percepcion Andlists, integracion, percepcion e interpretacion de las
analitica relaciones del todo y sus partes.
5. Clasificaciones Establecimiento de categorias, raciocinio logico-verbal,
6. Instrucciones Codificacion y decodificacion de diferentes codigos,

pensamiento hipotético-inferencial, comportamiento
planificado, analisis y sintesis.

7. llustraciones Percepcion y definicion de un problema, decodificacion de
informaciones, orientacion temporal, expresion oral,
relaciones de causa y efecto.

8. Orientacion Uso de referencias externas, uso de varias fuentes de
espacial Il informacion simultaneas, inferencia logica.

9. Progresiones Comparacion, pensamiento hipotético-inferencial,
numeéricas identificacion y aplicacion de reglas y leyes.

10. Relaciones Exploracion sistematica, uso concomitante de dos o mas
familiares fuentes de informacion, relaciones virtuales y jerarquicas.

11. Relaciones Sistema de referencia del tiempo objetivo y subjetivo,
temporales raciocinio secuencial.

12. Relaciones Transferencia de relaciones a partir de inferencias.
transitivas

13. Silogismos Andlisis de proposiciones y de argumentos para comprobar

veracidad, inferencia discriminativa entre proposiciones
validas y no validas y entre posibles alternativas.

14. Disefio de Representacion mental de una secuencia, transporte visual de
patrones formas, codificacion y decodificacion de informaciones,
pensamiento reflexivo, flexibilidad mental y reversibilidad de
raciocinio.

2.1.4 La Creatividad

Los procesos creativos constituyen una de las capacidades mas superiores y
complejas de las personas, ésta involucra habilidades del pensamiento que
permiten constituir los métodos cognitivos elementales, hasta los denominados

superiores para alcanzar una idea o pensamiento nuevo.

La creatividad como tal es una capacidad innata de los seres humanos y una
habilidad vinculada a nuestra propia naturaleza. Sin embargo, durante un gran
tiempo, la creatividad como concepto fue un tema poco estudiado, y es hasta

12



hace unos pocos afios donde surgen estudios que se abocan a indagar sobre el
tema desarrollando trabajos y aportaciones alusivas a este concepto.’

2.1.4.1 Principales factores de la creatividad

La mayoria de los investigadores coinciden al enumerar algunos factores propios

de la creatividad tales como:

e Fluidez: capacidad para evocar una gran cantidad de ideas
cuantitativamente hablando.

e Originalidad: divergencia; soluciones nuevas, inhabituales, distintas a las
demas.

e Flexibilidad: capacidad de adaptarse, de cambio en funcién de las
circunstancias.

e Capacidad de andlisis: destacar detalles, reducir, penetrar en lo mas vital
de un todo.

e Capacidad de sintesis: union de las partes para formar un nuevo conjunto.

e Elaboracion: conseguir una obra lo mas perfecta posible, y de gran
calidad.

e Redefinicion: volver a definir algo de nuevo o de identificarlo en un
contexto nuevo.

e Organizacién coherente: armonizar elementos para que formen un todo
con sentido.

e Intuicién: descubrir soluciones éptimas para cada situacion de forma
segura y rapida.

e Justificacion: hallar la razén a la invencion, la fantasia al servicio de la
humanidad.

e Memoria: recoge datos, los conserva y los pone a disposicién para ser
utilizados.

e Motivacion: es la impulsora de la accion.

7 ESQUIVIAS, Maria. Creatividad: Definiciones, Antecedentes y Aportaciones [en linea] [fecha
de consulta: 16 diciembre 2014]. Disponible en:
http://www.revista.unam.mx/vol.5/num1/art4/art4-a.htm
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e Aficion aexplicarlo insalito: curiosidad por los problemas aparentemente
sin sentido.

e Receptividad respecto a los estimulos del medio.?

2.1.5 Métodos de Ensefianza de la Creatividad

Como se ha mencionado anteriormente la creatividad puede y debe ser
estimulada en la personas preferiblemente desde muy temprana edad ya que el
proceso educativo y el ambiente en el que se desenvuelven influyen
significativamente sobre ella. De la Torre plantea un modelo de estimulacion
credtica para desarrollar la creatividad, "entendiendo como el término creética un
neologismo pedagodgico que se define como un conjunto de métodos, técnicas,
estrategias y/o ejercicios que desarrollan las aptitudes y estimulan las aptitudes

creativas de las personas de grupos o individuos".

De esta forma cuando se busca fomentar la creatividad en los alumnos se debe
implementar un método como medio de proceder en orden para conseguir un
objetivo pre-planteado. Seguidamente se ejecuta mediante una técnica que
consiste en la sucesion de una serie de fases para alcanzar un fin y que pueden
ser utilizadas dentro del método. Entre los métodos que se pueden utilizar

tenemos: métodos analégicos, antitéticos y aleatorios.

2.1.6 Técnicas de Ensefanza de la Creatividad

Las técnicas son formas especificas de proceder basandose de fases
debidamente organizados, detallados y sistematizados para alcanzar

determinados objetivos.

Las técnicas creativas son medios sistematizados para organizar y desarrollar
las actividades con el fin de estimular el pensamiento creativo. Por otra parte, su

importancia viene dada por el criterio de eficacia, al igual que el método creativo.

8 EDUCAR. A proposit de les Tecnologies de la Informacié i la Comunicacié en educacio.
Bellaterra: Universitat Autbnoma de Barcelona, 1999. ISBN 0211-819X
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La aplicacion de técnicas creativas constituye el eje primordial del modelo
creativo. Esto comporta aproximacion entre una situacion real y una deseada.
Toda aplicacion tiene algo de analisis de elementos, interpretacion y traslacion a
situaciones semejantes. La agrupacion y la clasificacion de las técnicas creativas
resultan tan diversificadas como los criterios adoptados para tal fin. Entre las
principales tenemos técnicas de métodos Analdgicos, Antitéticos y Aleatorios.

2.1.6.1 Técnicas del Método Analdgico

Las técnicas que siguen un método analdgico inquieren la analogia entre la
situacion planteada y otras conocidas o aplicadas con anterioridad. Se basan en
una metodologia de la semejanza aparente o figurada, la vecindad, la
modelizacion, recurren a la aproximacion en elementos, estructuras y funciones.

Entre ellas se encuentran:

e Bionica. Consiste en una técnica de construccibn de sistemas
fundamentada en el estudio de la estructura, funciones y mecanismos de
seres Vivos. Los pasos seguidos en su aplicacion son: el estudio de los seres
vivos; translacibn a modelos l6gicos o matematicos; desarrollo de los

modelos propuestos.

e Circept. Consiste en desarrollar estrellas conceptuales en torno a los
términos; el concepto circular apunta a una percepcion global. Los pasos a
seguir en su aplicacién son: propuesta del término inicial, busqueda de

analogias, eleccion y clasificacién de las mismas y representacion grafica.

e Sofar Despierto Dirigido (RED). Técnica de origen terapéutico,
fundamentada en el modelo psicoanalitico. Pretende sacar partido del
estado alterado de conciencia 0 semisuefio para potenciar la inventiva

penetrando en el subconsciente.
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2.1.6.2 Técnicas del Método Antagdnico

Las técnicas que siguen un método antagdnico se basan en tratar de
descomponer el problema en partes. Este se fracciona hasta hacerlo
irreconocible. Aqui el problema se disimula en su contenido, utiliza la diferencia,
oposicion, negacién, deformacion, superacion y utopia. Entre las técnicas se

encuentran:

e Lista de Atributos. Consiste en trasladar los atributos de un objeto o
situacion a otra. La lista de atributos endurece para captar la riqueza
significativa de los objetos de acuerdo a su forma, color, tamafio, posicion,
utilizacién y funciones las cuales son algunas de las fuentes de atribucion de

los objetos o situaciones.

e Brainstorming (Torbellino de ideas). Sin lugar a dudas es la técnica
creativa de mayor difusion, tanto en el ambito educativo como en el
empresarial. Sintéticamente se pueden diferenciar tres fases en su
aplicaciéon: (a) descubrir los hechos y problemas; determinar, delimitar,
precisar y clarificar todos los elementos que integran el planteamiento del
problema; (b) descubrir ideas es la fase fundamental y caracteristica del
brainstorming, y (c) descubrir soluciones es la evaluacion de las ideas.

e Check-list. Técnica asociada al torbellino de ideas, en estas se hacen todas
las preguntas que sean necesarias con el fin de examinar el maximo de
informacion sobre el objeto o problema planteado. De esa manera se llega a
trasgredir su propia naturaleza, combinandolo de todas las formas posibles,

disminuyéndolo, aumentandolo, transformandolo, adaptandolo, entre otros.

2.1.6.3 Técnicas del Método Aleatorio

Las técnicas del método aleatorio inquieren relaciones artificiales, forzadas al

azar, entre lo conocido y lo desconocido, entre las cuales tenemos:
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e Asociaciones forzadas. La técnica de las asociaciones forzadas se basa
en el fomento e incluso forzamiento de asociaciones de ideas o
conceptos. Esta técnica parte de una base de simple asociacion, por
proximidad o semejanza de conceptos, pudiendo utilizarse en todos los
niveles de escolaridad, tanto en forma individual como en grupo. La
combinacion de estos conceptos proporcionara ideas sobre el
perfeccionamiento, la mejora y la novedad sobre el tema o problema

planteado.

e Ideogramacion. Técnica  analitico-sintética,  estructurante vy
transformadora de los cdodigos verbales e ideograficos. Consiste en
representar graficamente, para dar una vision intuitiva, completa y
organica de las ideas de un amplio contexto que puede ir desde un tema
0 capitulo, una concepcion, teoria, obra, entre otros. Es una técnica
estimuladora de la creatividad a la vez que es un método de estudio y

aprendizaje. Puede utilizarse tanto en forma individual como en grupo.

e Analisis morfolégico. La morfologia trata de desfigurar un problema u
objeto en sus elementos propios o atributivos. El andlisis morfolégico
busca romper con lo tradicional presentando una gama indefinida de
soluciones, unas ya aceptadas, otras inadmisibles y otras realizables. Su
objeto es poner en contacto lo conocido con lo desconocido.

e Superposiciones. Consiste en esencia en conexionar en nuestro
pensamiento e imaginacion, objetos, formas o0 conceptos que a primera
vista nada tienen que ver, pero cuyos atributos pueden extenderse de
unos a otros. La superposicién dara lugar a tres matices o0 modelos de

pensamiento, segun choquen, se fusionen o se confronten.

2.1.6.4 Otras técnicas de ensefianza creativa

También se pueden encontrar otras técnicas de ensefianza para el hemisferio

derecho. Entre las cuales estan:
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e Lenguaje Evocador. Esrico en asociaciones, muy sensorial y mucho menos
preciso, emplea palabras para evocar una imagen y una serie de
asociaciones que seran ligeramente distintas para cada oyente. Este
lenguaje cultiva a menudo la ambigiiedad, sugiriendo mas que afirmando y

actuando sobre la experiencia subjetiva del oyente.

e Metéaforas. El pensamiento metaférico o analégico es el proceso de
reconocimiento de una conexion entre dos cosas aparentemente no
relacionadas entre si. No procede linealmente, sino que salta a través de

categorias y clasificaciones para descubrir nuevas relaciones.

e Experiencia Directa. Facilita al alumno la aproximacion holistica al tema.
Puede afrontar con todos sus sentidos obteniendo un tacto del todo antes de
tratar de dominar fragmentos especificos de informacion. Pueden ser:
experimentos en laboratorios, Vvisitas, manipulacion de materiales,

simulacion, representaciéon de papeles, entre otros.®

e Pensamiento Visual. Consiste en expresar por medio de dibujos, diagramas
0 mapas de procesos una idea para que pueda ser observada de mejor
manera. Estd compuesto por 4 partes fundamentales: mirar, ver, imaginar y
mostrar. La manera en que se desarrolla es muy divertido y sirve para

identificar conexiones donde las palabras no lo permiten.

e Puzzles y juegos mentales. Consisten en solucionar rompecabezas
identificando la ubicacion de cada pieza respecto a las demas, en este tipo
de actividades se desarrolla la motricidad, las habilidades cognitivas y la
l6gica, de igual manera existen juegos mentales que se constituyen en la
forma mas ladica y sugestiva de estimular las funcionalidades del cerebro,
haciendo que las habilidades del mismo aumente mejorando asi las

capacidades intelectuales de las personas.

9 CUELLO, Pablo. Uso de técnicas de ensefianza para desarrollar el potencial creativo en los
estudiantes del Programa de Educacion Integral de la UPEL — IPB. v.17 n.l. Caracas:
Investigacion y Postgrado, 2002. ISSN 1316-0087
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2.1.7 La creatividad en el ambito educativo

Tradicionalmente se habia considerado a la creatividad sélo como un “don de las
musas” y no como una cualidad humana educable que puede ser desarrollada
como cualquier otro comportamiento. No es casual que de la palabra latina
creare, se hayan formado las dos palabras castellanas crear y criar, ésta ultima,

alusiva a fomentar el desarrollo de todo ser viviente.

“La preocupacion por el desarrollo de la creatividad en el ambito educativo esta
ligada a los niveles iniciales del proceso de aprendizaje”, debido a que en los
primeros afos de la escuela primaria los alumnos todavia reciben algun tipo de
estimulacién para desarrollar su creatividad, principalmente en su aspecto
artistico y no como proceso de pensamiento, pero a partir de ese momento va
desapareciendo progresivamente hasta la universidad. Sélo aquellos
estudiantes que por “naturaleza” son creativos, esto es, que a pesar de la
escuela han desarrollado su capacidad creadora, tienen el recurso para aplicarlo

en espacios o actividades extra escolares.

La escuela debe ser un ambito en el que los alumnos se equipan con
conocimientos, habilidades y destrezas para la vida, debe enfatizar el proceso
de aprendizaje en la educacion, debe capacitar para el aprendizaje en términos
de solucionar situaciones conflictivas nuevas, ademas de abarcar el desarrollo
de la creatividad, pensamiento creador o capacidad productiva, formas utilizadas
para denominar la misma dimension, exaltada por las corrientes

contemporaneas en la ciencia de la educacién.®

2.1.8 Las TIC’s en el ambito educativo

Estamos asistiendo a un gran debate acerca de la cuestionada bondad de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en tanto herramientas

pedagogicas potenciadoras de la creatividad. Actualmente estan siendo

10 CASTANEDA, Sandra. Modelo para la Estimulacién del Pensamiento Creativo. México:
Manual Moderno, 2004. ISBN 970-729-088-9
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sometidas a continuas evaluaciones y andlisis por profesionales directamente
relacionados con la educacion, en un intento de verificar las hipétesis difundidas

por sus defensores relativos a su exitosa repercusion en los aprendizajes.

Asi pues, se hace preciso analizar las prioridades que se contemplan en el
curriculum en tanto objetivos que se deben lograr a lo largo de los procesos

educativos elementales:

e Desarrollo de la capacidad de produccion de ideas propiciando la fluidez de
expresion.

e Desarrollo de la flexibilidad de pensamiento, con objeto de facilitar al
alumnado la adaptacion, plasticidad y elasticidad de sus ideas.

e Fomento del estilo personal y de la originalidad en las ideas.

Todos estos objetivos generales tienen que ser estimulados de forma continuada
en cada una de las areas del curriculum, junto con otra serie de factores
especificos en los que se concretan los objetivos generales, cuya principal
finalidad es desarrollar la creatividad en los alumnos. En dichos objetivos se
indican cudles son las capacidades a estimular en cada momento, asi como el

grado de desarrollo aconsejable, y son:

e Desarrollar los sentidos, para lo cual se necesita programar el proceso de
adquisicién de las capacidades de observacion, percepcion y sensibilidad.
e Fomentar la iniciativa personal, es decir, la capacidad de toma de decision
de una persona al comenzar una accion. Las capacidades ligadas a la

espontaneidad, la curiosidad y la autonomia.

e Estimular la imaginacion, dado que con el despliegue de la imaginacion el
sujeto trata de reproducir un modelo cuyas formas le son sugeridas de una
manera precisa 0 vaga, por una observacidn, vivencia o0 experiencia

anterior.
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Por otro lado, ademés también se contemplan otro tipo de objetivos educativos

vinculados a las distintas areas del curriculum como pueden ser:

e El desarrollo del razonamiento verbal del alumno, es decir, de la expresion
oral, la expresion escrita y la comprension lectora.

e El alumno debe aprender a razonar logica y matematicamente para
solucionar problemas y elaborar pensamientos abstractos.

e El alumno debe desarrollar su potencial artistico. Encontramos equipos
multimedia, que coordinan letras, graficos, masica, animacion y video, que
permiten explorar y desarrollar nuevas y complejas formas de arte.

e Finalmente, el alumno debe aprender a usar sus conocimientos para
entender el mundo pues, si lo entiende, entonces lo puede transformar y

mejorar.

Asi pues, en sintesis, los objetivos pedagogicos se orientan al desarrollo de las
habilidades verbales, y la expresion escrita; de la habilidad |6gica y matematica,
de la expresion artistica; y de la capacidad de comprender y transformar el

mundo.

2.1.8.1 Laeleccién de las herramientas

La seleccién del software que debe utilizarse con los estudiantes es vital. Es
necesario decidir qué tipo de programas contribuiran a desarrollar la capacidad
creativa de los alumnos, puesto que existen multiples aplicaciones informaticas,
tales como las enciclopedias de consulta, las reproducciones de documentos
valiosos; software de creacion y edicion; de programacion; de simulacion de
casos Yy juegos, etc., cuya finalidad puede variar considerablemente en funcién

del uso que se haga de ellos.
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2.1.8.2 Aplicaciones informéticas con fines pedagdgicos
2.1.8.2.1 Software instruccional:

e Especificamente disefiado como aplicacion didactica, o aquel que propicia
la automatizacién de ejercicios o examenes de distintas materias

e Tutoriales que ensefian procesos

e Simuladores de situaciones reales que reconstruyen escenarios virtuales

e Programas que proporcionan datos enciclopédicos

e Aprendizaje de idiomas

2.1.8.2.2 Software de uso general

Con multiples aplicaciones: procesadores de textos para trabajar con
informacion textual; programas de graficos permiten presentar la informacion de
forma grafica; software para la creacion o edicion de animaciones 2D o 3D;
editores de video, de sonido o de partituras musicales.

2.1.8.2.3 Lenguajes de autor

Permiten desarrollar publicaciones electrénicas capaces de interactuar con el
usuario. Y disefiar cursos interactivos destinados a la ensefianza, a la formacion

de personal, al arte o al disfrute estético.

2.1.8.2.4 Juegos en general

Pueden ser educativos o simplemente de entretenimiento.

2.1.8.2.5 Los bancos de datos

De cualquier tipo de informacion permiten disponer de gran cantidad de datos en

los mas diversos formatos (texto, video, sonido).
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2.1.9 Desarrollo de la creatividad y de las TIC

Tradicionalmente se consideré que la creatividad era una cualidad, o un don, que
solamente poseian unos pocos. Los diversos autores que investigan en este
campo parecen coincidir en afirmar que se trata de una capacidad humana
universal que todos poseemos en mayor o menor medida y que, como todas las

capacidades humanas, es susceptible a ser educada.

Solo se puede entender la educacion de la creatividad dentro de un concepto de
educacion global, de desarrollo arménico de la persona y desde un sistema
educativo flexible capaz de crear un ambiente tolerante y cordial. Con este

propésito se pueden articular diversas estrategias educativas.

2.1.9.1 Las TIC como agentes de creatividad

La ensefianza puede valerse hoy de muchos medios para potenciar el desarrollo
de la creatividad formulada a través de los objetivos educativos. Dentro de esos
diversos medios, las herramientas tecnolégicas, audiovisuales e informéaticas,
ocupan un lugar privilegiado ya que en si mismos, se presentan como
contenidos, objetivos y objetos de ensefianza. La era de la tecnologia y de los
sistemas de comunicacion exige estar formado para integrarse en este mundo
actual, que evidentemente esta sometido a todo tipo de imagenes y procesos de

comunicacion cada vez mas sofisticados.1!

2.1.10 Multimedia

La definicién del término «multimedia» se ubica, segun investigadores tedricos
como Colina, en un plano descriptivo, ya que generalmente se presenta como
una «combinacion e integracion» de diversos medios y tipos de informacion:
textual, iconica, sonora, datos... Se trataria de la «descripcion de una realidad

emergente». Cebrian insiste en la tendencia convergente del concepto de

11 EDUCAR. A proposit de les Tecnologies de la Informacié i la Comunicacié en educacio.
Bellaterra: Universitat Autbnoma de Barcelona, 1999. ISBN 0211-819X
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multimedialidad. También, como anteriormente habian hecho Diaz Noci y
Salaverria y Salaverria, en la necesidad de que, para que un mensaje pueda ser
considerado realmente multimedia, los diferentes lenguajes no estén meramente

yuxtapuestos, sino que se trate de una verdadera integracion de lenguajes.

Jankowski y Hanssen hicieron un repaso por las diferentes definiciones de la
palabra «multimedia». Con Aston y Klein, reconocen la vaguedad del término.
Otros ponen el énfasis en una definicion relativamente técnica, como presencia
de diversos me dios en un solo sistema electronico. Con cierta frecuencia,
«multimedia» se asocia a «interactivo», como si existiese la posibilidad de
encontrar un sistema multimedial que no lo sea en mayor o menor medida. Para
Jankowski y Hanssen, la mejor definicién es aquélla que ha encontrado mayor
consenso, desde el punto de vista técnico, como «la integracion digital de
diferentes tipos de medios dentro de un Unico sistema tecnolégico».!?

2.1.11 Metodologia de Desarrollo Multimedia de Brian Blum

Esta es una de las pocas metodologias multimedia que tiene un fuerte énfasis
en el aspecto educacional. El disefio esta dividido en dos: disefio de interaccion
con los usuarios gque consiste principalmente en el funcionamiento del software
y disefio de lo que se quiere ensefiar, que reune los requisitos educativos y las
metodologias necesarias para desarrollar una herramienta eficiente. A
continuacion se describe detalladamente cada una de las actividades
involucradas en este modelo propuesto por Brian Blum*3, en la figura nimero 1
se muestra el esquema basico de la metodologia propuesta por Brian Blum, con

cada una de sus etapas y la interaccion entre ellas.

12 DjAZ, Javier. Multimedia y modalidades de lectura: una aproximacion al estado de la cuestion
[en linea] [fecha de consulta: 16 diciembre 2014]. Disponible en:
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/2831/b15574271.pdf?sequence=1

13 GUZMAN, Carlos. Aplicacion de la Metodologia de Brian Blum al desarrollo del proyecto de
"David y Goliat". San Nicolos de los Garza: Universidad Autonoma De Nuevo Leon, 2000.
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Figura 1. Metodologia de desarrollo y disefio de multimedia BRIAN BLUM.
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Esta etapa es de lluvia de ideas para llevar a cabo un proyecto. Se identifican los

elementos necesarios para la realizacién, tema, propuesta, objetivo, tiempo,

forma de trabajo entre otros.

2.1.11.2

Andlisis

Esta etapa va a permitir tener una informacion detallada de todos los elementos

gue entran en juego al desarrollar un material educativo.

a. Anédlisis de Necesidades: Se debe conocer todas las necesidades de los

posibles usuarios, asi mismo analizar las causas del problema y las posibles
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soluciones, para determinar si es justificable llevarlo a cabo. A partir de este

andlisis se obtiene una lista de los problemas a resolver.4

b. Andlisis del Publico: Para la eleccion de la Audiencia se deben considerar
los siguientes puntos:
En cuanto a la edad:
e Considerar un rango de edad reducido.

¢ Que exista compatibilidad entre las edades.

Segun el Nivel Educativo.- La especificacion de los requisitos académicos

de la audiencia indica el tipo de sistema a desarrollar.

e Académico
e Publico en General
e Infantil.
De acuerdo a las caracteristicas Econdmicas y Socioculturales:
e Medio Ambiente
e Nivel Cultural
e Rasgos de Personalidad
e Clase Social
c. Analisis del Ambiente: En cuanto al ambiente se deben considerar los
siguientes puntos:
e El Aspecto Geografico
e La Tecnologia
e LaEconomia
e Aspectos Socioculturales

e El Tamaio de la Produccion

d. Andlisis del contenido: Lo primero al analizar el contenido es la eleccion del

tema. La integracion de los medios de Multimedia depende del tema y la

14 ORDINOLA, Juliana. Implementacién de un Sistema Multimedia Educativo enfocado a
incrementar habilidades numéricas en nifios con sindrome de down del nivel primario de la
Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”. Chiclayo: Universidad Catélica Santo Toribio
de Mogrovejo, 2012.
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audiencia. El contenido es la parte mas importante en un proyecto de
desarrollo de multimedia. El contenido es todo aquello que se pretende

mostrar, presentar, explicar, o ensefiar.

e. Analisis del sistema: Se ha de decidir el medio en que se distribuira el titulo
y la plataforma en que éste sera empleado por el usuario. Si debido a su
tamanfo el sistema funcionara desde una unidad de CD-ROM o si tendra que
ser instalado en el disco duro del usuario son decisiones muy importantes

que deben hacerse en esta etapa.

2.1.11.3 Disefio Educativo

En esta metodologia se da un énfasis especial al aspecto educativo. De hecho
esta es una de las diferencias més significativas entre éste y otros métodos de

desarrollo. Los puntos clave que se sugieren considerar son:

a. Metas educativas: Es la definicibn del propdsito del proyecto de
desarrollo de multimedia. Aqui se enmarca el objetivo general educacional

gue se pretende alcanzar en los usuarios del sistema.

b. Objetivos de Aprendizaje: Son la especificacion de los objetivos

especificos que se lograran como resultado del uso del sistema.®

c. Decisiones de contenido: En esta etapa se tomaran las decisiones
fundamentales para el contenido del material, se decidiran los elementos
especificos del tema escogido que se van a incluir en el material, es
importante recordar que es mejor desarrollar los contenidos que
solucionen una necesidad educativa especifica y no necesariamente

cubrir todo el tema en su extension.

d. Modelo Cognoscitivo: Los usuarios potenciales tiene un esquema del

conocimiento, un modelo cognoscitivo. El sistema debera prepararse de

15 GUZMAN, Carlos. Aplicacion de la Metodologia de Brian Blum al desarrollo del proyecto de
"David y Goliat". San Nicolos de los Garza: Universidad Autonoma De Nuevo Leon, 2000.
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modo que atienda a este factor para que al operar el usuario pueda

entenderlo a su modo.

e. Prototipo en papel: Es el resultado de trabajar los pasos anteriores y es
el primer esbozo de lo que habra de ser el sistema. No hacerlo puede

producir trastornos eventualmente.

21114 Disefio Interactivo

En la fase de disefio interactivo del proyecto es donde se emplean los
conocimientos y habilidades con las computadoras, el talento en las artes
gréficas, video y musica, asi como la habilidad para conceptualizar rutas légicas
a traves de la informacion. Es decir todas las habilidades del equipo se enfocan
en concretar un proyecto real y deben estar dirigidas y concentradas hacia el
mismo objetivo, como se muestra en la figura 2. Esta también es tarea importante

del administrador del proceso de desarrollo.

Figura 2. Grafica de interrelacion de actividades de disefio
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TALENTO
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GRAFICAS

En el disefio interactivo se involucran las siguientes areas que se deben revisar

para asegurar que la interaccién con el usuario sera adecuada.

a. Requerimientos Funcionales: Lo primero que se ha de considerar
cuando se inician las tareas de disefio es determinar aquellos requisitos

que se deben cumplir para alcanzar la funcionalidad esperada. Algunos
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de estos requerimientos no se pueden conocer sino hasta que se han
cumplido o se van cumpliendo las otras tareas que se desarrollan durante
el disefio. Por lo tanto esta area es dinamica, segun se vayan cumpliendo

las otras fases del disefio los requerimientos funcionales se iran alterando.

Metéaforas y paradigmas: Una metafora es una actividad o funcion
ficticia, la cual puede ser comparada a la realidad. En muchos casos las
aplicaciones multimedia pueden verse altamente beneficiadas al emplear
una o varias metéaforas. Se han realizado estudios que muestran la
efectividad de la metafora en cuanto a que permiten entender el sistema
con mayor claridad al usuario. La generacion de la metafora es también

un trabajo que requiere de mucha atencion, imaginacion y creatividad.

Disefio de interfaces: La interface es uno de los aspectos mas
importantes que en un sistema Multimedia deben considerarse. En
muchos casos es ahi donde ha radicado el éxito o fracaso de muchos
productos multimedia. En el disefio de interface se debe lograr la
combinacion mas adecuada de los elementos graficos y del sistema de

navegacion.

Manejo: Una vez se hayan definido los requerimientos funcionales, la
metéfora o paradigmayy la interfaz a utilizar, se debe especificar el manejo
que tendréd la herramienta, si se utilizara el teclado, el raton, una pantalla

sensible al tacto, etc.

Mapas de navegacion: Es necesario producir un mapa que indique la
ruta que ha de seguir el usuario al recorrer la aplicacion. Este mapa
ayudara a esquematizar el producto final. Este es uno de los pasos que
no se pueden evitar. Es indispensable tener este mapa como guia.
Cualquier cambio posterior, sea aumento o eliminacion de escenas sera

mas claro de determinar y decidir si se cuenta con este mapa.
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f. Pantallas de esquema: La especificacion del contenido de cada pantalla.
Se debe usar alguna técnica para el andlisis de cada elemento de cada
imagen. Determinar la significancia y utilidad de los elementos contenidos,
ya que posiblemente exista algun factor o elemento irrelevante o no

completamente entendible.

g. Prototipo de trabajo: Se puede armar la aplicacion en forma preliminar
de manera que se tenga un prototipo funcional. Aun cuando se siga
mejorando la interface o redisefiando el contenido siempre sera muy Uutil
tener la aplicacion funcionando para recibir retroalimentacion del grupo de

trabajo o inclusive de usuarios potenciales.®

2.1.115 Desarrollo
Se detalla el Guion y diagrama de flujo

a. Guion y diagrama de flujo: un guion es una historia contada en
imagenes e implica, por tanto, la narracién ordenada de la historia que se

desarrollara en el producto audiovisual.

b. Guiones: El guion de multimedia tiene columnas diferenciadas para
imagen, sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una de ellas
hay que identificar el recurso digital, asi como los resultados de

determinadas acciones sobre zonas especificas de la pantalla.

2.1.11.6 Produccién

Esta etapa involucra la produccion y edicién de la musica, los sonidos y la
grabacion de la voz. Si se ha de emplear algun recurso del cual no se posean
los derechos de autoria, se debe conseguir permiso o pagar los derechos
correspondientes en su caso. Si la decision es producir todo los elementos

multimedia necesarios entonces habra de considerarse el tiempo y los recursos

16 GUZMAN, Carlos. Aplicacion de la Metodologia de Brian Blum al desarrollo del proyecto de
"David y Goliat". San Nicolos de los Garza: Universidad Autonoma De Nuevo Leon, 2000.
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a emplear. Sin embargo pueden considerarse las opciones que terceros ofrecen
a los desarrolladores de multimedia. Puede ayudar a reducir el tiempo y aun los

costos.

2.1.11.7 Evaluacion

a. Pruebas Alfa: Las pruebas iniciales del material se pueden hacer
aplicando el producto a una pequefia poblaciébn escogida entre las
personas cercanas al equipo de desarrollo, se puede elaborar una
herramienta que averiglile por los aspectos funcionales y estéticos del
material y sistematizar las respuestas para realizar las correcciones

respectivas.

b. Pruebas Beta: Una vez se haya realizado una prueba inicial y se hayan
realizado las correcciones, se podra aplicar a una poblacion mayor y
representativa de la poblacion objetivo, para esta prueba si es necesario
construir o utilizar una herramienta que averigiie por los aspectos

pedagdgicos y de contenidos.

2.1.11.8 Lanzamiento

De acuerdo a las estrategias de difusion planteadas inicialmente, se puede
organizar un evento de lanzamiento donde se dé a conocer el material y la forma

de adquirirlo.

2.1.11.9 Evaluacion general

Se tomaran los datos arrojados por las pruebas alfa y beta y el concepto que
puedan emitir sobre el material los integrantes del equipo de trabajo para
elaborar una evaluacion general que permita dar como producto terminado el

material. 17

17 ORDINOLA, Juliana. Implementacién de un Sistema Multimedia Educativo enfocado a
incrementar habilidades numéricas en nifios con sindrome de down del nivel primario de la
Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”. Chiclayo: Universidad Catdlica Santo Toribio
de Mogrovejo, 2012.
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2.1.12 Herramientas para Desarrollo de Multimedia
21121 Adobe Flash Professional

Es uno de los productos mas recientes de Adobe System y consiste en un
entorno de desarrollo basado en una linea de tiempo. Flash, sin embargo, es
también particularmente orientado a la prestacion de un rico contenido
multimedia para la Web. Con el plug-in Flash Player instalado en mas del 95 por
ciento de los navegadores del mundo, Flash ofrece mucho mas que simples
paginas HTML estaticas. ActionScript, la propiedad, la lengua bajo el cap6
scripting de Flash, se basa en el estandar ECMAScript internacional derivado de

JavaScript originales de Netscape.'®

2.1.12.2 XML

El Extensible Markup Language (XML) es un lenguaje de marcas para describir
la informacion en los documentos de una manera estructurada. XML es legible
por humanos, que hace que sea deseable desde el punto de vista del desarrollo
y la integracion. Lo que hace que XML estructurado es que los documentos
contienen tanto contenido y metadatos que describen el contenido. Casi todos
los documentos tienen alguna estructura, por lo que XML es una gran manera
de normalizar esa estructura en un formato comun. En las aplicaciones web, XML
es el formato de intercambio de datos preferido y sirve como la base de muchos

protocolos Web y formatos de intercambio de datos.*®

2.1.13 Herramientas para Desarrollo de Aplicaciones Web.

2.1.13.1 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de script del lado del servidor, que
puede ser embebido en HTML o se utiliza como un binario independiente (el uso

18 VAUGHAN, Tay. Multimedia: Making It Work. 82ed. New York: Mc Graw Hill, 2011. ISBN 978-
0-07-174850-6
Y WELLS, Christopher. Securing Ajax Applications. 12 ed. California: O'Reilly Media, 2007. ISBN
0-596-52931-7

32



anterior es mucho mas comun). Los productos propietarios en este nicho son
paginas de Microsoft Active Server, ColdFusion de Macromedia y Java Server

Pages de Sun.

En sentido estricto, PHP tiene poco que ver con el disefio, eventos, en la
manipulacion de la marcha del DOM, o realmente nada de lo que una pagina
Web se ve y suena. De hecho, la mayor parte de lo que hace PHP es invisible
para el usuario final. Alguien que mira una pagina PHP no necesariamente sera
capaz de decir que no fue escrito exclusivamente en HTML, porque por lo
general el resultado de PHP es HTML.

PHP es un médulo oficial de Apache HTTP Server, el servidor Web libre lider en
el mercado que corre alrededor del 67 por ciento de la World Wide Web (de
acuerdo con la encuesta de Netcraft ampliamente citado servidor Web). Esto
significa que el motor de scripting PHP se puede construir en el servidor Web en
si, dando lugar a un procesamiento mas rapido, la asignacion de memoria mas
eficiente, y mantenimiento muy simplificada. Al igual que el servidor Apache,
PHP es totalmente multiplataforma, lo que significa que corre nativo en varios
sabores de Unix, asi como en Windows y ahora en Mac OS X. Todos los
proyectos bajo la égida de la Apache Software Foundation, incluyendo PHP son

software de cédigo abierto.?°

2.1.13.2 JavaScript

JavaScript es un lenguaje ligero, un lenguaje de programacion interpretado con
capacidades orientadas a objetos. El nucleo de uso general de la lengua ha sido
incorporado en Netscape, Internet Explorer y otros navegadores web y
embellecido para la programacién web con la adicion de objetos que representan
la ventana del navegador web y su contenido. Esta version del cliente de
JavaScript permite que el contenido ejecutable que se incluiran en las paginas
web, que significa que una pagina web no tiene por qué ser HTML estético, sino

20 CONVERSE, Tim; PARK, Joyce; MORGAN, Clark. PHP5 and MySQL Bible. Indianapolis: Wiley
Publishing, Inc., 2004. ISBN 0-7645-5746-7
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que puede incluir programas que interactian con el usuario, controlar el

navegador, y crear dinamicamente el contenido HTML.

2.1.13.3 AJAX

AJAX es un acronimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir
como "JavaScript asincrono + XML. Ajax ofrece la capacidad de crear micro-
pagina de nivel con solicitudes que sélo actualizan determinadas partes de la

pagina. El navegador no tiene que hacer una renovaciéon completa.

Lo que hace diferente a Ajax con intentos anteriores para ofrecer una experiencia
de cliente mas rica es que Ajax aprovecha las tecnologias que ya estan
presentes en el navegador sin tener que descargar nada. Las tecnologias
basicas que componen Ajax son:

e Presentacién basada en estandares utilizando XHTML y CSS

e El Navegador de Objetos del Documento Model (DOM)

e Intercambio de datos con XML

e Transformacion de datos con XSLT

e Recuperaciéon de datos asincrona utilizando XMLHttpRequest

e JavaScript, el pegamento que mantiene todo junto.?!

Figura 3. Transacciéon XMLHttpRequest

HTTP request
Client The Intemet
(SS/XHTML Javascript < XMLHttp )
Browser/DOM ~ XMLHttpRequest ——~ o
.............. b

2L WELLS, Christopher. Securing Ajax Applications. 12 ed. California: O’Reilly Media, 2007. ISBN
0-596-52931-7
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2.2 Marco Referencial

e (Sastre, 2005) en su tesis “Programa multimedia de desarrollo de
capacidades en alumnos del primer ciclo de Educacion primaria” tuvo como
uno de sus principales objetivos la mejora de la cognicion mediante la
intervencion educativa y didactica con estrategias de aprendizaje orientadas
al desarrollo del sistema cognitivo (capacidades, destrezas y habilidades), y
la mejora de la afectividad (valores y actitudes).

Se utilizé una muestra de 56 sujetos, alumnos de un colegio situado en la zona
noroeste de la comunidad autonoma de Madrid, alumnos del Primer Ciclo de
Educacién Primaria. Todos ellos pertenecen a un nivel socio-econémico
medio, y a un nivel cultural, en el nucleo familiar, medio-alto. Como programa

de entrenamiento se utilizé la herramienta Supermat.

A todos los sujetos de la muestra se les administrd6 una serie de test de
inteligencia general y otras capacidades con el fin de comprobar los efectos
del programa. Sastre llego a la conclusion de que la inteligencia general,
memoria y el razonamiento abstracto de los escolares del primer ciclo de
Educacion Primaria, sometidos a entrenamiento (grupo experimental), frente
a los no entrenados (grupo control), mejoran de una forma estadisticamente

significativa.

La investigacion realizada nos lleva a deducir que con la implementacion de
herramientas multimedia didacticas en la Unidad Educativa Otto Arosemena
se lograra estimular la creatividad en los alumnos objeto de nuestro estudio,
ya que como menciona Sastre “la inteligencia resulta cientificamente

mejorable”.

e (Cervera, 2009) en su tesis titulada “Propuesta didactica basada en el uso del
material educativo multimedia “GPM2.0” para el desarrollo de las capacidades
del area de matematica en alumnos del 4to grado de educacidon secundaria”

se propone analizar el nivel de desarrollo de las capacidades del area de
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Matematica y disefiar la propuesta didactica a partir de la secuencia de
contenidos establecidos por el Ministerio de Educacion Republica del Pera.

Las conclusiones mas relevantes de esta investigacion fueron: El material
educativo multimedia “GpM2.0” se establece como una opcion eficaz y
eficiente para la estimulacion de las habilidades y de las actitudes en el campo
de las Matematicas y ademas GpM2.0” posee grandes potencialidades para
ser usado en el contexto educativo regional, segun la evaluacion de los
expertos. Su difusién contribuira, sin lugar a dudas, a la mejora de la calidad
de la ensefianza de la Geometria y de la actividad del profesorado de la

Educacion Béasica Regular.

(Monar, 2011) en su tesis “El uso de la computadora mediante la
implementacion de un software multimedia educativo en el Cuarto Afio de
Educacion Basica de la Escuela Cristobal Colon de la ciudad de Ambato”
plantea diagnosticar el nivel del proceso de ensefianza aprendizaje de
computacion y establecer la necesidad de implementar un software

multimedia educativo para mejorar las habilidades en este ambito.

El enfoque que se le dio a la investigacién fue cualitativo porque se interpretd
y analizé una problematica cultural y educativa, y cuantitativo porque se

obtuvieron y analizaron datos estadisticos.

Monar considera de suma importancia que las horas clases sean impartidas
con la utilizacion de un software multimedia educativo para motivar a los
estudiantes y por ende generar conocimientos actualizados en relacion a las
nuevas tecnologias informaticas. Concluye que el proceso de ensefianza
aprendizaje de computacion mejorara mediante la implementaciéon de un
software multimedia educativo. Esta conclusion es de vital importancia para la
presente investigacion ya que es lo que se ha planteado con el software a
desarrollo y se esperar concluir de igual manera con resultados satisfactorios

gue potencien la utilizacion de herramientas multimedia educativas.
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CAPITULO 1lI
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
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3.1 Equipos y Materiales

3.1.1 Software

e Windows 8 pro

e Office 2013

e |lllustrator CC 2014
e Flash CC 2014

3.1.2 Hardware

e Camara

Sony Cybershop 12Mpx

e Laptop
HP envy Intel Core i7 2.4 Ghz.
Memoria Ram 6 Gb.

e Impresora
Canon MG2100 Multifuncién

3.1.3 Suministros

e 2 Resmas de Papel A4.
¢ 1 Flash Memory Kingston DTSE9 8 Gb.
e 1 cartucho de tinta negro.

e 1 cartucho de tinta color.

3.2 Métodos y Técnicas

3.2.1 Método Logico Deductivo

En la presente investigacion se aplicé el método l6gico deductivo que fue de lo

general a lo particular y de lo complejo a lo simple.
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Mediante este método se aplicaron los principios descubiertos a casos
particulares, a partir de un enlace de juicios. En este caso se identificd el
problema general y se conocié que dentro de la Unidad Educativa Otto
Arosemena de la ciudad de Quevedo no existian herramientas multimedia
enfocadas a la estimulacién de la creatividad en sus alumnos, mediante un
andlisis deductivo se pudo establecer las causas de los problemas y a su vez

plantear alternativas de solucion para dichos problemas.

3.3 Tipos de Investigacion

Los tipos de investigacion que se fueron utilizados son:

3.3.1 Investigacion Proyectiva

Contribuyo a plantear soluciones a los problemas partiendo de la informacion
recabada de entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa Otto Arosemena
GOmez, luego se elabord una propuesta como solucion a la falta de herramientas

multimedia que beneficien la creatividad de los alumnos.

3.3.2 Investigacion Explorativa

Mediante esta investigacion se detectd y examind el problema de baja

creatividad y, fue de gran ayuda al momento de plasmarlos en el software.

3.3.3 Investigacion Bibliografica

Se la empled porque fue necesario utilizar un amplio material bibliografico
referente a las teorias del desarrollo de la creatividad, sus técnicas e
implementacion con herramientas multimedia, para obtener una figura objetiva
practica y actualizada, a efecto de abordar el problema en la propuesta
investigativa, cuyos datos se obtuvieron mediante un buen manejo de libros y

documentos especializados en los temas.
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3.4 Técnicas de Investigacion

3.4.1 Entrevistas

Se efectuaron entrevistas a docentes y al Director de la Unidad Educativa Otto
Arosemena, sobre la infraestructura de la escuela, las metodologias que

emplean y los conocimientos y el nivel de aprendizaje de los nifios.

3.5 Disefio de la Investigacion

Se realizé una investigacion cuantitativa implementando el método cuasi-
experimental ya que los grupos a evaluar no fueron escogidos aleatoriamente, y
para contrastar los resultados obtenidos se elaboré un disefio Pre-Post con un
grupo de cuasi control, que consiste en un grupo experimental y un grupo de
control, donde las sesiones se realizaron de manera individual por motivos
logisticos y por tratarse de nifios de entre 5 a 8 afios que aun no dominan bien
el ordenador y en gran medida no han desarrollado sus habilidades para

interpretar enunciados.

Para ambos grupos se plante6 un Pre-Test el mismo que se encuentra disponible
en la aplicacion, para evaluar las habilidades creativas y cognitivas de los nifios
antes de la implementacion de la aplicacion web. Luego de esto el grupo
experimental hizo uso de las herramientas multimedia educativas mientras que

el grupo de control continué con sus clases normalmente.

Después de la implementacién de la aplicacién se procedié a realizar el Post-
Test a ambos grupos, al de control que no interactué con las actividades de la
aplicacion y al experimental que si interactué con la aplicacion para luego

comparar los resultados de ambos grupos.
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3.6 Poblacién y Muestra

3.6.1 Calculo del tamafio de la muestra

La poblacién objeto de estudio fue de 264 nifios de primer a tercer afio de
educaciéon basica de la Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de
Quevedo. Se determind el tamafio de la muestra para conocer el numero de
estudiantes a los cuales se les realizaron pruebas de imaginacion creativa,

creatividad general, grafica y narrativa.

Como se trata de una poblacidn finita empleamos la siguiente formula:
N x Z2 x D *q
n=
e?(N—1)+Z?*pxq

Donde:

N = Total de la poblacién, en este caso 264 nifios

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza, se tomara el 95% de
confianza, lo que da como resultado 1,96

p = proporcién esperada (en este caso 5% = 0.05)

g =1-p (en este caso 1-0.05 = 0.95)

e = Limite aceptable de error muestral (en este caso 0,05)

264 % 1,962 % 0,05 * 0,95

"= 0,052(264 — 1) + 1,962 * 0,05 * 0,95
48,17
"= 084
n =57,35

57 es el tamafo de la muestra resultante por lo que al tratarse de 3 grados a
evaluar se plante6é tomar 19 alumnos por cada grado para realizar la

comprobacion de los ejercicios de la aplicacion.
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3.7 Metodologia de desarrollo del software

Para la elaboracion de la tesis se implement6 la metodologia para disefio y
desarrollo de contenidos multimedia de Brian Blum, la cual es ampliamente
usada en el desarrollo de herramientas multimedia educativas, debido a que se
centra principalmente en los aspectos técnicos del desarrollo multimedia y en
una recopilacion de datos ordenada y practica, y su estructura se acopla en gran

medida a lo que se busca con la tesis que se ha desarrollado.

Al tratarse de contenidos multimedia que se presentaran en una aplicacion web
esta metodologia no cubre todos los aspectos de desarrollo propios de los sitios
web por lo cual fue necesario realizar algunas modificaciones y agregar varias
fases sin dejar de lado la estructura principal de esta metodologia, con el fin de

alcanzar las metas propuestas de una manera practica y efectiva.
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CAPITULO IV
DESARROLLO DEL SOFTWARE
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3.8 Implementacién de la metodologia de desarrollo de

software

A continuacién se detalla el desarrollo de cada una de las fases propuestas:

3.8.1 Reunidén de Arranque

CUADRUO 5. Dificultades de los alumnos

Tema Implementacion de Herramientas Multimedia para estimular La
creatividad en los estudiantes de primer a tercer afio de la Unidad
Educativa Otto Arosemena de Quevedo.

Propuesta | Incentivar el pensamiento creativo y a su vez el desarrollo académico
de los estudiantes de los primeros afios de educaciéon basica de la
Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo a través de
herramientas multimedia didacticas, con actividades acordes a los

conocimientos de los alumnos.

Objetivos | ¢ Desarrollar actividades didacticas que estimulen la creatividad.

¢ Reforzar los conocimientos adquiridos en el aula de clases.

¢ Fomentar el manejo de las herramientas del ordenador.

e Comprobar el avance de la estimulacion.

e Implementar técnicas que refuercen el rendimiento académico del

docente.

Fuente: Autor de la Investigacion

3.8.2 Analisis

3.8.2.1 Analisis de Necesidades:

Mediante una entrevista realizada a los docentes de los grados: primero,
segundo y tercero de la Unidad Educativa Otto Arosemena Gémez, se pudieron
detectar cuales eran los principales problemas académicos de los alumnos, las
principales desventajas que se presentan en su aprendizaje y los avances que
han tenido en relacion con los objetivos planteados en los textos escolares que
utilizan, los mismos que son elaborados por el Ministerio de Educacion. Entre las

principales dificultades que presentaron los escolares tenemos:
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CUADRO 6.Dificultades de los alumnos

Dificultad

Primero

Identificacién de las relaciones espaciales (izquierda-derecha).
Asociacién de objetos con sus respectivos nombres.
Establecer relaciones de “mas que” y “menos que”.
Identificacién de las principales figuras geométricas.

Manejo basico del ordenador (mouse y teclado).

Distincion de atributos de objetos basicos (libro, manzana, pelota).

Segundo

Estructuracién de oraciones simples.

Agrupacion de elementos discriminando sus propiedades.
Identificacién de patrones con figuras sencillas.

Reconocimiento de los nimero del 1 al 99.

Resolucion de problemas que impliquen el uso de operaciones de
suma y resta.

Composicién y Descomposicion de cantidades.

Tercero

Construir patrones numeéricos basados en sumas y restas.
Resolucion de problemas que impliquen el uso de operaciones de
suma, resta, divisién y multiplicacién de hasta 3 cifras.
Comparacion de figuras en base a sus propiedades.
Estructuracion de Oraciones simples y complejas.

Identificacién y manejo de los multiplos del 1 al 10.

Resolucion de problemas utilizando el razonamiento légico.

Fuente: Autor de la Investigacion

3.8.2.2 Analisis del Publico:

3.8.2.2.1 Identificacion de Interesados:

e Alumnos: seran los principales usuarios y beneficiarios de la aplicacion,

quienes interactuaran directamente con los contenidos multimedia. Las

actividades estaran desarrolladas en base a su nivel de ensefanza y le

sera de gran utilidad en la desarrollo cognitivo.
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e Docentes: también se veran beneficiados con la aplicacion ya que les
servirh como material de apoyo para sus clases y podran monitorear el
avance de los alumnos en areas especificas.

3.8.2.2.2 Alumnos beneficiarios de la herramienta Multimedia

CUADRO 7. Alumnos beneficiarios de la herramienta multimedia

Grado/Paralelo Alumnos Rango de edades Docentes | Auxiliares
Primero A 30 4-6 afios 1 1
Primero B 30 4-6 afnos 1

Primero C 28 4-6 afos 1

Segundo A 44 5-7 afos 1 1
Segundo B 44 6-7 afos 1

Tercero A 43 6-8 anos 1 1
Tercero B 45 6-9 afos 1 1
TOTAL 264 4-9 afos 7 4

Fuente: Autor de la Investigacion

3.8.2.3 Analisis del Ambiente:

La Unidad Educativa tiene un laboratorio de computacién con 20 computadoras
gue cuentan acceso a internet y corren bajo un sistema operativo de software
libre (Ubuntu). Los alumnos no reciben la materia de computacion como parte de
la maya curricular, pero los docentes pueden hacer uso del laboratorio previa

planificacion y autorizacion de la directora.

3.8.2.4 Andlisis de las técnicas para la estimulacion creativa

Se analizaron las principales técnicas de ensefianza creativa y se escogieron
aguellas que pueden ser aplicadas dentro de un sistema multimedia priorizando
gue sean de desarrollo individual, entre las que se utilizaran tenemos: La Bionica,

por cuanto nos permite tomar como base la estructura y funciones de los seres
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vivos para recrear modelos lo6gicos, también se aplicaran modelos con
asociaciones forzadas, que se basa en la asociacion de ideas o conceptos
dependiendo las caracteristicas de los objetos, esta técnica ayuda mucho a

desarrollar la discriminacion visual.

También se aplicaran técnicas como la ldeogramacion, las Metéforas, el
Pensamiento Visual y los Juegos Mentales, este ultimo de vital importancia,
debido a que permite estimular de una manera atractiva las funcionalidades del
cerebro, por lo cual se constituye en la principal técnica aplicada para desarrollar
la aplicacion.

Cabe destacar que por tratarse de un software la técnica de los juegos mentales
se encontrara intrinseca en cada actividad desarrollada, adaptandola a las
necesidades y nivel de conocimientos de los alumnos y combinandola con el
lenguaje visual el cual en el caso de estudiantes de los primeros niveles de
educacién se constituye en el mejor lenguaje para transmitirles informacion, ya

que aun no dominan las técnicas de lectura y escritura.

3.8.2.5 Analisis del contenido:

Las herramientas multimedia estardn basadas principalmente en actividades
relacionadas con los contenidos de los textos escolares propios de cada nivel de
educaciéon, ademas estas estaran divididas en 5 tipos de actividades basadas en
el enfoque de la teoria de inteligencia multiple del “proyecto Spectrum” citado

anteriormente.
Previo al analisis de las entrevistas de los docentes se pudo identificar cuales

eras los tipos de aprendizajes en los que se debia intervenir y el resultado se

detalla en el siguiente cuadro.
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CUADRO 8. Actividades a desarrollar

Tipos de Habilidades a desarrollar Ntmero de
Aaviekd actividades
Discriminacion visual de objetos, agrupacion
Percepcion por caracteristicas, identificacion 5 por nivel
cuantitativa y cualitativa.
Légica matemética, resolucion de
Razonamiento | problemas, identificacion de patrones, 5 por nivel

discriminacion de objetos.

Identificacion de numeros, desarrollo de

operaciones basicas (sumar restar dividir, _
Calculo o o . _ .. | 5por nivel
multiplicar), l6gica matematica, composicion

y descomposicion de niumeros.

Discriminacién de objetos, identificacion de

. objetos segun su posicién (arriba de, debajo .
Espacio o y 5 por nivel
de, izquierda, derecha, etc.), resolucion de

rompecabezas.

Identificacion de vocales y consonantes,
Lenguaje estructuraciéon de oraciones, asociaciéon de | 5 por nivel

objetos por nombres o caracteristicas.

Fuente: Autor de la Investigacion

3.8.2.6 Andlisis del sistema
3.8.2.6.1 Herramientas para el Desarrollo de Contenidos Multimedia

Para el disefio de los graficos que conforman la interfaz y las actividades se
empled el software Adobe lllustrator CC por ser el mejor programa de disefio
gréfico e ilustracidon de la actualidad y por las prestaciones que ofrece al trabajar
con graficos que seran utilizados en la web, también tiene una gran ventaja al
ser compatible con adobe flash, lo cual optimiza de gran manera el tiempo de

trabajo, ya que el desarrollo de los contenidos multimedia se realizara en el
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software Adobe Flash CC por ser pionero en el desarrollo de animaciones y
contenidos interactivos, y se trabajara con el lenguaje de programacion Action

Script 3.0 que viene integrado con adobe flash.

3.8.2.6.2 Herramientas para el desarrollo de la Aplicacion Web

Es necesario mencionar que no existe una herramienta mejor que la otra y para
elegir una es necesario tener en cuanta varios aspectos propios del proyecto a
desarrollar, es este caso se trabajara con PHP, por tratarse de un software libre

multiplataforma con una gran velocidad de ejecucion.

También se utilizaran las nuevas tecnologias web como son HTML5, CCS3,
JavaScript, JQuery y AJAX fundamentales para mejorar la estética y dinamismo
del sitio web, y mejor la experiencia del usuario, que por tratarse de nifios debe
ser sencilla y practica haciendo invisibles las operaciones por parte del servidos

y mejorando los tiempos de respuesta.

3.8.2.6.3 Herramientas para el almacenamiento de la informacién

Para el almacenamiento de la informaciéon se escogié el Sistema Gestor de
Bases de Datos MySQL porque tiene licencia de codigo abierto, por su velocidad
al realizar las operaciones lo cual mejora en gran medida el rendimiento y por la
estabilidad al trabajar en conjunto con PHP. MySQL tiene gran portabilidad entre
plataformas y posee un eficiente control de acceso de usuarios y seguridad en

los datos almacenados.

3.8.3 Disefio Educativo

3.8.3.1 Metas Educativas

Los alumnos por medio de esta herramienta desarrollan habilidades creativas
gue seran de gran utilidad al momento de resolver problemas que se presenten

en su dia a dia escolar.
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3.8.3.2 Objetivos de Aprendizaje

Aplicando la herramienta multimedia el alumno seré capaz de:

Manejar correctamente el mouse del ordenador.

Mejorar su percepcion respecto a los objetos que lo rodean.
Resolver calculos matematicos acordes con su nivel.

Asimilar nuevos conocimientos de una manera practica y dinamica.
Interpretar planteamiento de problemas.

Identificar diferencias entre objetos con varias similitudes.
Identificar la ubicacién de los objetos respecto a un espacio
determinado.

Identificar patrones numéricos y de objetos.

Reconocer y reestructurar oraciones simples y complejas.

Resolver rompecabezas de una manera practica.

3.8.3.3 Decisiones de contenido

La Herramienta Multimedia es de caracter educativo, muestra los ejercicios

tradicionalmente empleados por los docentes de una manera innovadora e

interactiva, agregandole componentes de imagenes y animaciones, con una

interfaz agradable y llamativa que capte la atencion de los alumnos y los impulse

a desarrollar las actividades a manera de juego, mientras aprenden y desarrollan

sus capacidades cognitivas, para lo cual se tomaron las siguientes decisiones:

Las actividades estaran disponibles para los alumnos de primero,

segundo y tercer grado.

Para cada nivel/grado se plantearan 5 tipos de actividades separadas en:

percepcion, célculo, razonamiento, espacio y lenguaje.

Cada nivel tiene un test cuya funcién sera evaluar las capacidades de los

alumnos en el momento que el docente o el mismo alumno lo desee.
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e Cada Grupo (por ejemplo percepcién) tendra 5 actividades distintas, estas
actividades constaran de varios ejercicios, dependiendo del tipo de

actividad seran entre 5 y hasta 15 ejercicios por actividad.

¢ Al finalizar cada actividad se mostrara el puntaje obtenido y el tiempo en

que se realizo.

e Las actividades consistiran principalmente en elegir la respuesta correcta,
unir con lineas segun corresponda, arrastrar imagenes hasta el texto

indicado y resolver rompecabezas.

e Cada actividad contar4 con su respectiva ayuda sobre el desarrollo

planteado.

3.8.3.4 Modelo Cognoscitivo

Esta basado principalmente en el conocimiento, en la importancia de desarrollar
habilidades mentales y plasmarlas en el aprendizaje de nuevos conocimientos y
técnicas que le ayudaran a resolver problemas que se presenten a diario de una
manera practica y creativa, para ello se implementaran imagenes llamativas y de
facil identificacion junto con textos claros que expresen de una manera sencilla

el mensaje que se desea transmitir.

3.8.3.5 Prototipo en papel

Teniendo definidas las ideas principales de las herramientas se desarrollaron los
primeros bocetos necesarios para tener una idea clara de lo que se va a realizar
antes de empezar el trabajo en el ordenador, como resultado de esto se obtuvo
un “Story Board” que da una buena aproximacion del trabajo que se va a realizar,

el mismo que se encuentra en el anexo 1 de la presente investigacion.
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3.8.4 Diseio Interactivo

3.8.4.1 Requerimientos Funcionales

En esta etapa se expone la orientacion que tendra la aplicacion, asi como

también sus alcances y limitaciones, como se detalla a continuacion:

e La aplicacién debera permitir al alumno registrar sus datos e iniciar sesion
posteriormente, accediendo en todo momento a su perfil en el cual podra
modificar sus datos personales y comprobar el avance de las actividades

que ha desarrollado.

e La estructura de la aplicacidn consistira en actividades interactivas,
agrupadas de acuerdo a su enfoque y nivel de dificultad, el alumno debera
escoger que tipo de actividades a efectuar, pudiendo realizar una
retroalimentacion de cada actividad de ser necesario. En cada actividad
obtendra un puntaje el cual sera almacenado en una Base de datos junto

con los datos del alumno y el tiempo en el que la realizo.

e La aplicacion permitira acceder a cualquier visitante navegar por la
aplicacion, pero solo podra acceder a un numero limitado de actividades,

para poder continuar se hara obligatorio el registro.

e La aplicaciéon tendra un panel de administracion para los moderadores
(docentes), los cuales deberan registrarse previamente para poder
acceder, y seran los encargados de crear cursos y habilitar las tareas para
los alumnos; a su vez podra monitorear el avance de los alumnos y

obtener reportes generales del curso que ellos dirijan.
e El disefio de la aplicacién debe ser agradable y colorido, basandose en

teorias de color para nifios de entre 5 y 8 afios, su uso debe ser sencillo

y dinamico.
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e La aplicacion incluirda ayudas que permitan despejar las dudas que se
puedan presentar a lo largo de la navegacion sobre la web, las mismas

gue deben tener un lenguaje sencillo y de facil comprension.

3.8.4.2 Metaforas y paradigmas

El sistema multimedia propuesto emplea ejercicios que han sido planteados en
las aulas de clases por los docentes, pero les da un agregado especial al
combinarlos con la interactividad, con imagenes que captan su atencion y de los
alumnos, los cuales se sienten motivados a probar sus conocimientos e
interactuar con la herramienta mientras aprenden y desarrollan sus habilidades
creativas y cognoscitivas. El software no constituye un sustituto de las clases
dictadas por el profesor en la escuela, sino mas bien un refuerzo para mejorar el

aprendizaje de los nifios.

3.8.4.3 Requerimientos pedagdgicos

En este apartado plantearemos las necesidades pedagdgicas que debe
satisfacer la aplicacion multimedia tomando como referencia el pensum de

estudios y las entrevistas a los docentes, las cuales son:

e La aplicacion debera estar conformada por actividades asociativas, de
seleccion, denominacion y clasificacion de objetos, acordes con el nivel
de ensefianza de cada grupo de nifios. Se plantearan tres niveles de

aprendizaje, uno para cada grado.

¢ Alfinalizar cada etapa se debera realizar un test para evaluar las aptitudes

de los participantes, y la incidencia de la herramienta sobre los mismos.
e De ser necesario se deberan realizar retroalimentaciones en los casos

donde los nifios muestren cierto grado de dificultad o no logren cumplir

con las metas propuestas.

53



e La guia verbal que se incluya en la aplicacién debera ser clara y sencilla

acorde con la edad de los nifos.

e Los graficos utilizados deben ser concretos y de facil reconocimiento para

los ninos.

e La aplicacion multimedia no constituye un sustituto de las clases dictadas

por el docente por lo que es necesaria su ayuda hasta que el nifio se

familiarice con la aplicacion.

e Lainterfaz debe ser sencilla, con colores llamativos y graficos que motiven

a los nifos a explorarla.

3.8.4.4 Disefno del sistema

Durante esta etapa se definira el procedimiento para desarrollar lo planteado en

la etapa de analisis, identificando y disefiando la forma de cada uno de los

componentes de la aplicacion. A continuacion se detallan los actores y casos de

uso que intervendran en el sistema.

CUADRO 9. Actores y Casos de Uso

ACTOR

CASO DE USO

Alumno Registrado

Iniciar Sesion
Seleccionar actividad
Realizar actividad

Guardar puntos

Docente

Registrarse

Iniciar Sesion

Modificar contrasefia
Editar perfil

Agregar cursos

Ver resultado por alumnos

Ver resultado global

Fuente: Autor de la Investigacion
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a. Diagramas de Casos de Uso

Figura 4. Diagrama de Caso de Uso del Alumno

Iniciar Sesién )
T
_/< Seleccionar actwudad
/ —l/f Realizar actividad HK‘I
. !
“'hu_,q_h — o ____"'m.h_
Alumno i/ ) Guardar puntos ___)
Fuente: Autor de la Investigacion
Figura 5. Diagrama de Caso de Uso del Docente
e T
~ Registrarse ,,;]
( '- Iniciar Sesién t}

___.,-'-"- - . _-"'--\._\_\_H
) / _ﬁ_{ Modificar contrasena
o 1" S s

Docente

i‘lﬂ’e r resultado por alu mn;;;'

Ver resultado global )

Fuente: Autor de la Investigacion
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b. Casos de Uso Formato Extendido

CUADRO 10. Caso de uso Registrar Docente

CASO DE USO Registrar Docente
ACTOR Docente no registrado
. El docente desea registrarse para tener acceso a las
PROPOSITO _ _
tareas asignadas para el en el sistema.
Se inicia cuando el docente ingresa a la interfaz de
DESCRIPCION

registro, ingresando los datos requeridos para el

mismo.

PRECONDICION Cargar la pagina principal de la aplicacion

SISTEMA
ACTOR

1. Completa el formulario con sus

datos (nombre, apellido, e-mail,

contrasefia, sexo, fecha de

nacimiento, curso, etc.)
2. Selecciona la opcion guardar.

3. Valida la informacion

proporcionada por el docente.

4. Guarda los datos en la base de
datos.

5. El sistema confirma el registro
exitoso, y redirige hacia la interfaz
de inicio del administrador o

docente.

POSTCONDICION: | El docente realiza el registro de manera exitosa.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 11. Caso de uso inicio de Sesion

Inicio de sesion

CASO DE USO
ACTOR Alumno, docente
| Permitir a un usuario el acceso al sistema, mediante
PROPOSITO _ _ .
un nombre de usuario(o E-mail) y una contrasefa.
Se inicia cuando el alumno o docente intenta acceder
DESCRIPCION

al sistema, para esto debe ingresar primero sus

credenciales de identificacion.

PRECONDICION

Ingresar a la interfaz de inicio de sesion

correspondiente.

ACTOR

1. Introducir su email

usuario y la contrasefa en el lugar
indicado de la interfaz.

2. Seleccion la opcion entrar.

SISTEMA

0 nombre de

3. La aplicacion comprueba en la
base de datos que la informacién
enviada es correcta.

4. Redirecciona a la interfaz de inicio

creando la sesién del usuario.

CURSO ALTERNO:

La informacion ingresada no es vélida.

POSTCONDICION:

El usuario (alumno o docente) esté identificado en el
sitio y puede acceder a todos los servicios que

corresponden a su perfil.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 12. Caso de uso Cambiar contrasefia

CASO DE USO Cambiar contrasefia
ACTOR Docente
PROPOSITO El docente podra modificar su contrasefia de acceso.

DESCRIPCION
contrasena”.

Se inicia cuando el docente elige la opcion “cambiar

PRECONDICION El docente debe estar identificado y autenticado.

ACTOR

1. El docente elije la opcién “Cambiar

contrasena”

3. El docente completa el formulario
con las contrasefias (actual y
nueva) vy presiona el boton

Guardar

SISTEMA

Muestra una interffaz con un
formulario que solicita el ingreso de

las contrasefas (actual y nueva).

Se valida la informacion ingresada

y se realiza el cambio.

CURSO ALTERNO: | Las contrasefias ingresadas no coinciden.

POSTCONDICION:
correctamente.

El docente realizo la modificacion de su contrasefna

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 13. Caso de Uso Seleccionar actividad

CASO DE USO Seleccionar actividad
ACTOR Alumno
PROPOSITO El Alumno podr4 seleccionar la actividad a realizar.
DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario desea
realizar las actividades interactivas de la aplicacion
PRECONDICION El alumno debe estar autenticado.
ACTOR

1. Selecciona el tipo de actividad que

desea realizar.

2. El sistema carga las actividades
del tipo seleccionado y las habilita
o deshabilita dependiendo de los
avances que haya tenido el

usuario.
3. El usuario selecciona la actividad

gue desea realizar.

4. Carga la actividad seleccionada

por el usuario.

CURSO ALTERNO:

3 El usuario ha seleccionado la actividad que le
POSTCONDICION: _ o
corresponde realizar y estd listo para desarrollarla.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 14. Caso de Uso Realizar actividad

Realizar actividad

CASO DE USO
ACTOR Alumno
) Permitir al Alumno realizar la actividad hasta
PROPOSITO _
concluirla.
Este caso de uso comienza cuando el usuario
DESCRIPCION

selecciona la opcién “empezar a jugar’ y se carga el

contenido de la actividad.

PRECONDICION

El alumno debe estar autenticado.

ACTOR

1. Selecciona la opcion “empezar a

jugar’.

3. El usuario selecciona una

respuesta.

4. Selecciona continuar para avanzar

SISTEMA

2. El sistema carga las preguntas y
las posibles respuestas de manera

aleatoria.

5. El sistema continla mostrando

otra fase.
preguntas hasta que se cumple
con el niumero establecido.

6. Muestra el puntaje obtenido por el
usuario y el tiempo en que realizo
la actividad.

CURSO ALTERNO:

POSTCONDICION:

El usuario ha realizado la actividad seleccionada de

manera correcta.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 15. Caso de Uso Guardar puntaje

Guardar Puntaje

CASO DE USO
ACTOR Alumno
. Permitir al alumno guardar el resultado obtenido en la
PROPOSITO o
actividad.
DESCRIPCION Inicia cuando el alumno elije la opcidn guardar puntaje

almacenando los valores en una base de datos.

PRECONDICION

El alumno ha terminado los ejercicios planteados en la

actividad.

ACTOR

1. Selecciona la opcion “guardar”.

SISTEMA

2. El sistema almacena en la base de
datos el puntaje obtenido junto con
el tiempo, el identificador de la

actividad y el alumno que larealizé.

3. Carga la siguiente actividad o si es
el caso de que se concluyeron
todas las actividades del grupo,

muestra una alerta indicandolo.

POSTCONDICION:

El usuario ha guardado el puntaje que obtuvo en las

actividades de manera correcta.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 16. Caso de Uso Madificar perfil

CASO DE USO Modificar perfil
ACTOR Docente
PROPOSITO El docente podrd modificar sus datos personales.

Se inicia cuando el usuario elije la opcion modificar

DESCRIPCION perfil, en la cual debe modificar los datos que desee y
volverlos a guardar.
PRECONDICION El docente ha iniciado sesion en la aplicacion.
SISTEMA
ACTOR

1. Selecciona la opcién “editar perfil”.

2. El sistema muestra un formulario
con los datos a modificar, extraidos

de la base de datos.
3. El usuario realiza las

modificaciones que desea.

4. El usuario guarda los cambios.

5. Guarda los datos en la BD vy
actualiza la interfaz del usuario con

sSus nuevos datos.

CURSO ALTERNO: | El docente rellena los campos con datos erroneos.

POSTCONDICION: El docente actualiza sus datos de manera efectiva.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 17. Caso de Uso Agregar cursos

CASO DE USO Agregar cursos
ACTOR Docente
. El docente podra generar un curso en el sistema, para
PROPOSITO .
luego poder monitorearlo.
Se inicia cuando el docente elije agregar un curso, en
DESCRIPCION la cual debe especificar los datos del curso que

agrega asi como también la fecha de iniciof/fin del

mismo.

PRECONDICION

El docente debe estar logeado en el sitio.

SISTEMA
ACTOR
1. Elije la opcidn “agregar curso”.
2. El sitio muestra una interfaz con un
formulario con los campos que el
3. El docente completa los campos docente debe llenar.
requeridos y elije la opcion
guardar.

4. Guarda los datos en la base de
datos.

5. Genera un codigo especial con el
cual se identificarda a los
integrantes de ese curso y habilita
el acceso a las actividades.

CURSO ALTERNO: | El docente rellena los campos con datos erroneos.

POSTCONDICION:

El docente ha creado un nuevo curso en el sitio web.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 18. Caso de Uso Ver avance por alumnos

CASO DE USO Ver avance por alumnos
ACTOR Docente
, Permitir al docente monitorear el rendimiento de los
PROPOSITO
alumnos.
Se inicia cuando el docente elije la opcion ver avance
DESCRIPCION

por alumnos, y el sistema le presenta el avance del

alumno que el docente seleccione.

PRECONDICION

El docente ha agregado un curso correctamente.

ACTOR

1. Selecciona la opcién “ver avance

por alumno”.

3. El docente selecciona el curso que

desea monitorear.

5. Selecciona el alumno que desea

SISTEMA

2. El sistema presentara una lista de
los cursos que tiene bajo su

direccién el docente

4. El sistema carga una nueva

interfaz con el listado de los

monitorear. alumnos del curso seleccionado.
6. Se muestra la informacién
correspondiente al alumno.
CURSO ALTERNO: | No se han registrado alumnos en ese curso.

POSTCONDICION:

El Docente monitoreo correctamente los alumnos de su

Curso.

Fuente: Autor de la Investigacion
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CUADRO 19. Caso de Uso Ver avance global

CASO DE USO Ver avance global
ACTOR Docente
, Permitir al docente monitorear el rendimiento general
PROPOSITO
del curso.
Se inicia cuando el docente elije la opcion ver
DESCRIPCION resultado por curso, y el sistema le presenta un
reporte con el avance general del curso
PRECONDICION El docente ha agregado un curso correctamente.

ACTOR
1. Selecciona la opcién “ver avance

global por curso”.

3. El docente selecciona el curso que

desea monitorear.

SISTEMA

2. El sistema presentara una lista de
los cursos que tiene bajo su

direccién el docente

4. Se genera un reporte del avance
del

puntajes de lo alumno.

curso  promediando los
5. También se genera un archivo pdf
gue el docente podra descargar si

lo desea conveniente.

POSTCONDICION:

El Docente obtuvo un reporte general del curso que se

encuentra bajo su direccion.

Fuente: Autor de la Investigacion
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3.8.4.5 Disefio de la Base de datos

_| tbTest v
idTest INT

FidActividad INT

Fidalumno INT

s puntaje INT

* tiempo VARCHAR{10)

# fechaTest DATE

T
I
I
I
I
I
I
|

1
|
I
I
I
I
I

;

_| thbActividad ¥

idActividad INT
»nombredct VARCHAR] )
» tipoAct V ARCHAR( 15)
#nivel INT

> url Act ¥ ARCHAR{15)
>

—| tbGenero ¥

idGenern INT
» Genero VARCHAR(1D) -

¥

| PRIMARY |

idAlumno INT
> nickAl VARCHAR(25)
¥ idGrado INT
s edad INT
* fechaReghl DATE
> daveAl VARCHAR{45)
@ idGenero INT
» urlFoto VARCHAR{GS)
»nombreal VARCHAR(45)
» apellidosl VARCHAR(45)

Figura 6. Significado de los colores

_| thDocente v
idDocente INT
*nombreDo VARCHAR{45)
» apellidoDo W ARCHAR(45)
> Email VARCHAR(45)
* ClaveDo Y ARCHAR{ 45)
#idGenero INT

PRIMARY
fl-doc-gen_jdx

idGrado INT
#idDocente INT
* Grado VARCHAR(10)
* codigoGrado WV ARCHAR(E)
# fechaCreacion DATE
# Periodo VARCHAR(15)
 paralelo VARCHAR(S)

Fuente: Autor de la Investigacion




3.8.4.6 Disefio de interfaces
3.8.4.6.1 Colores implementados

Los colores empleados en el disefio de las interfaces estan enfocados en captar
la atencion de los usuarios y a su vez transmitir sensaciones que mejoren la
interaccion con el sistema, en las interfaces disefiadas predominan los colores
azul celeste, verde claro, blanco, naranja y café, en conjunto estos colores
expresan sentimientos que trasmiten confianza, tranquilidad y simpatia segun se
detalla en el libro Teoria del Color de (Heller, 2014).

En el cuadro 20 se detallan los principales colores empleados:

CUADRO 20. Significado de los colores

COLOR

NOMBRE

SIGNIFICADO

Azul Celeste Expresa simpatia, armonia, amistad,
R=0 confianza y fantasia. Es un color ideal
G = 207 para representar espacios infinitos, pers-
B = 255 pectivas o fondos.

Verde Claro Representa armonia, crecimiento,

exuberancia, fertilidad y naturaleza.
es un color que evoca frescura y tranqui-
lidad
Naranja Es el color de la diversion, la sociabilidad
R =255 y lo alegre. Posee una fuerza activa,
141 radiante y expansiva.

Rojo Expresa alegria, felicidad y vitalidad. Su
R =186 uso debe ser contrastado con otros
G=0 colores para evitar crear sensanciones
B=0 negativas.

Rosado . .
Transmite encanto y cortesia, es el color
de la serenidad y esta fuertemente ligado
a lo infantil.

Amarillo Trasmite sentimientos de diversién, ama-
bilidad y optimismo, crea un efecto de luz
e iluminacion. Es considerado el color de
la creatividad.

Café

Es un color neutro, expresa la constan-
R=79 cia, la sencillez, la amabilidad, la confian-
G=15 za y la salud.
B=0 .
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3.8.4.6.2 Gréficos e ilustraciones

El disefio de las interfaces estd compuesto principalmente por graficos
vectoriales con formas, imagenes y colores infantiles, donde se representan
personas, animales y objetos del mundo real de una forma animada y de facil
comprension, estos graficos fueron desarrollados en el software Adobe lllustrator
por su potencia y por la amplia gama de paletas de colores.

Los disefios son sencillos y agradables a la vista, con colores y formas llamativas
y originales lo cual trasmite la sensacion de que se trata de juegos infantiles, e
incita desde el primer instante a probar la herramienta, el disefio de la interfaz
esta pensado principalmente en crear las expectativas necesarias para motivar

al usuario a continuar usandola.

3.8.4.7 Manejo

El manejo de la aplicacion por parte del alumno sera relativamente facil ya que
para su uso principalmente se empleara el mouse, al tratarse de una herramienta
multimedia para niflos se ha procurado que la interfaz sea facil de usar, los
botones son grandes y con colores llamativos y el texto es claro y sencillo, en
algunos botones se trata de priorizar el uso y la identificacion de iconos
tradicionales de contenidos multimedia, y se incluye su respectivo texto de
ayuda para que los nifios que aln no asimilan bien estas sefiales sepan para

gué sirven y donde deben clickear en todo momento.
En general se presenta una interfaz creativa y de facil manejo sin mayores

complicaciones para comodidad de los usuarios que potencialmente van a ser

nifos.
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3.8.4.8 Mapa de navegacion

Figura 7. Mapa de navegacion de la aplicacion

gvonr
h v HIATOA w h Hvadvno w ﬁ YANAY q

[ [ |

HYZ3dN3

_ S3AVAIALLOY _
I I
STIYNOSHId STIVHINTO - | 1s3L || olovds3 | |3rvnoNaT onm___\,EzoN@ mo_on_m_omm_w 0INOTVO |
$3140d3 S3.1HOd3H _ r T . r r r !

€

S314Od3H osdno 1d443d
m_m_zm_._.m_o HvO3HOVY m<._._n_m_ € 13AIN ¢ T3AIN L 713AIN
| | |

I

mZO_mm_m HvH430 u m NOIS3S HVYIDINI w mZO_wm_m. _u_Su__u_m_Ou m NOIS3S m<_0_2_u

T " T 1 — 1

m S31IN3O0d u h SONIAINTY u

Fuente: Autor de la Investigacion
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3.8.4.9 Pantallas de esquema
3.8.4.9.1 Interfaces Alumnos

Interfaz de Inicio

Es la primera interfaz que se muestra al ingresar a la direccion web, en la cual
predominan los colores celeste y verde, y como complemento colores vivos como
el rojo y el naranja; su contenido es sencillo y muestra tres caricaturas de
alumnos que representan los grupos con los cuales se va a trabajar, también se
encuentra un libro que representa el conocimiento y varios objetos de uso escolar
y de diversion. Contiene un botdén con una flecha hacia abajo que indica que
desde alli se puede dirigir hacia el contenido de la aplicacion, como se indica en

la figura 8.

Figura 8. Interfaz de Inicio (Alumnos)

URKUND % | @ luega, Aprende, Crece -2 x | Luigy

¥ | [ localhost/tesis/

Unidad Educativa Otto Arosemena Goméz

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de Inicio de Sesién

Esta interfaz sigue la misma linea grafica de la principal, y el acceso se da
mediante una animacién de transicién de imagenes. Se encuentra conformada
por un formulario de inicio de sesion donde el usuario ingresa sus datos como
se muestra en la figura 9, y al enviarlos, la verificacion de los datos se realiza en
segundo plano, manteniendo siempre la interfaz visible y un mensaje que indica
gue esta sucediendo y cudl es la respuesta obtenida, si el inicio de sesién es
incorrecto se mostrara el mensaje indicado cual es el error en color rojo como
simbolo de alerta, por el contrario si es correcto se actualizara la pagina con la

sesién ya iniciada.

Figura 9. Interfaz de inicio de sesion (Alumnos)

@ Juega, Aprende, Crece - & X
€ - C |[} localhost/tesis/ I

Click - »

—

ara Legresar Iniciar Sesion
A Qs

Usuario:

Contraseha:

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz Sesién Iniciada

Esta interfaz es similar a la anterior, y se muestra una vez que el usuario ha
iniciado sesién correctamente, muestra el nombre del usuario que inicié sesion
junto con la opcion para cerrarla, también se muestra el porcentaje del avance
que ha realizado el alumno por cada grupo de actividades como se presenta en
la figura 10, cada grupo de actividades se representa en barras progresivas con
un color distinto en la cual también se muestra el porcentaje de avance de las
actividades, teniendo como limite el 100%, todo esto enfocado en facilitar la

asimilacion por parte de los alumnos.

Figura 10.Interfaz de sesion iniciada (Alumnos)

3 Juega, Aprende, Crece - & x
= € | [ localhost/tesis/ o

JUEGA - APRENDE - CRECE

{o

paxa. egresay
R

Bienvenido: Jostin | Salir
Avances por Actividad

PERCEPCIGN-100%

RAZONAMIENTO0:60%
ESPACIO-

LENGUAJE:40%

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de seleccién de Nivel

Esta interfaz también es de uso muy sencillo, y mantiene el formato de las
anteriores, en la cual el usuario debe elegir el nivel al que pertenece, se
presentan 3 niveles uno para cada grado (primero, segundo, tercero) de una
manera clara y precisa, los botones expresan claramente el nivel ya que estan
representados por el numero con un tamafio visible y uno, dos y tres libros bajo
cada numero respectivamente, también se le agrego un personaje animado a
cada botén, cabe destacar que en esta interfaz al igual que en las anteriores se
encuentra un boton para regresar a la interfaz nivel anterior en cualquier

momento, como se puede apreciar en la figura 11.

Figura 11.Interfaz de seleccion de Nivel (Alumnos)

@ Juega, Aprende, Crece - £ x -al

€& = @ [Ilocalhost/tesis/ e

,— Click
pova egresar Seleccione el Nivel al que pertenece

~ 0™ £ A .l ENG

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de seleccién de Actividad

En esta interfaz el usuario debe elegir qué tipo de actividad desea realizar. Puede
seleccionar el test por medio del botén que se encuentra en la parte central de
la interfaz o seleccionar una de las siguientes actividades: percepcién, célculo,
razonamiento, espacio y lenguaje; las mismas que se encuentran formando un
circulo alrededor del test. Cada boton tiene su texto correspondiente y ademas
esta representado por un icono de ayuda visual acorde con la tematica, donde
se expresa claramente de que se trata cada item, los colores los colores también
juegan un papel muy importante ya que contrastan con el fondo dandole aun

mayor realce al menu tal y como se puede apreciar en la figura 12.

Figura 12.Interfaz de seleccion de Actividad (Alumnos)

@ Juega, Aprende, Crece - £ X

& = C [ localhost/tesis/ 7wl =

C,'CV‘ ~ - -
@'(:" ‘ 3er Ao - Seleccione una Actividad
para Yle%vesow (Y
iy .

Percepcion

_[d
e
Lenguaje

Realizar
Test

$2.

Espacio Razonamiento

« @™ 8 @ .l ENG

0:29
09/03/2015

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de inicio de Actividad

En esta interfaz se mantiene el formato de las anteriores, presentando la
actividad que va a desarrollar el alumno, la cual se encuentra dentro de una
pizarra y en la que se puede apreciar el enunciado de la actividad y el boton de
empezar. En la parte superior de la interfaz se encuentran los niumeros de las
actividades disponibles para ese grupo, y dependiendo del avance del alumno
se encontraran habilitadas o deshabilitadas, también se indica en nivel en que
se encuentra el alumno y el tipo de actividades que se esta realizando como se

muestra en la figura 13.

Figura 13.Interfaz de inicio de Actividad (Alumnos)

[0 JRY

P W

Actividad 3.- En este juego apareceran una serie de
divisiones con posibles respuestas. Selecciona la que
creas correcta y comprueba al final tus resultados.

[<] @™ & ¢ .l ENG

0:29
09/03/20

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de desarrollo de las Actividades

Esta interfaz es similar a la anterior, el cambio se da en la pizarra que es donde
se desarrolla la actividad, el layout sera similar en la gran mayoria de actividades,
y consiste en ubicar en la parte superior el enunciado de la actividad,
seguidamente del contenido de la pregunta y las opciones de respuesta, y en la
parte inferior el boton de siguiente para continuar al proximo ejercicio y el
cronometro que indica el tiempo empleado en desarrollar la actividad. También
se incluye un botén de ayuda y como se puede apreciar en la figura 14 el
contenido de las actividades también mantiene la linea grafica manejada en la

aplicacion web

Figura 14.Interfaz de desarrollo de Actividad (Alumnos)

- ol

A
5 R 510 (35 B30, ) b

;Cual es el grupo de colores con el que se ha pintado ?
la siguiente imagen? ®

il
2

: Si_édi&nt’e \‘

00:00:05

0:30
= = 23
@ % @ .l ENG i

Fuente: Autor de la Investigacion
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Interfaz de resultados de las Actividades

Esta interfaz es similar a las anteriores como se aprecia en la figura 15y se
presenta una vez concluida la actividad, esta interfaz muestra el puntaje obtenido
por el estudiante en base a la cantidad de aciertos y errores en cada actividad y
el tiempo en que completo la actividad. En la interfaz se muestran 2 opciones, la
una para volver a jugar con lo que se le brinda al alumno la opcion para realizar
una retroalimentacion si el resultado obtenido no es suficiente y la otra para
guardar los resultados, con lo que se guarda en la Base de Datos el tipo y el
namero de actividad realizado junto con los datos del alumno y lo resultados

obtenidos.

Figura 15.Interfaz de Final de Actividad (Alumnos)

‘,\‘j:h ('d[— s - Razonamie

El resultado de esta Actividad fue:

4/10 Puntos

Volver a
00:01:49

A §0 = & il ESP

23:58
24/03/2015

Fuente: Autor de la Investigacion
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3.8.4.9.2 Interfaces Docentes
Interfaz de Inicio de Sesion

Esta Interfaz presenta un formulario sencillo donde se pedira al usuario que
ingrese sus credenciales de Inicio de sesidn para ingresar al sistema, como se

muestra en la figura 16.

Figura 16.Interfaz de Inicio de Sesién (Docentes)
@legn x| N

< C' | [4 localhost/Admin/legin.htm|

®

Entrar

Fuente: Autor de la Investigacion

Interfaz de Inicio — mis Cursos

Esta interfaz en la primera en verse al iniciar sesion, contienes el o los cursos
gue el docente logeado tiene bajo su cargo, y presenta una tabla con un breve
resumen de los avances de los cursos, en esta interfaz se pueden describir
elementos comunes para las demas interfaces, tales como un menu en la parte
izquierda, una opcidn para ocultar el menu, en la parte superior podemos
encontrar un avatar del docente, y las opciones para editar su perfil y cerrar
sesion como se parecia en la figura 17, el disefio es responsive por lo cual puede
ser visualizada en dispositivos moviles sin perder su forma y la organizacion de

su contenido.
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Figura 17.Interfaz de Cursos Creados (Docentes)
V[ nicio | Miscursos % - omEm

| —

« C' | [ localhost/Admin/index.htm

oo = e " -
Adm|n|5trad0r = Bienvenido al Panel de Admnistracion de la U.E. Otto Arosemena -] s f—," Roberto Veliz =

M Miscursos Mis Cursos P

4 MisAlumnes

[l Avances

(£ Editar Perfil

i Ayuda

Datos de los avances de los cursos por mes

Fuente: Autor de la Investigacion

Interfaz Alumnos Registrados

En esta interfaz se presenta el listado de los alumnos registrados por cursos, y
un resumen de sus avances en la realizaciébn de actividades, se mantiene

también el formato anterior como se indica en la figura 18.

Figura 18. Interfaz de Cursos Creados (Docentes)

<« €' | [ localhost/Admin/alumnos.htm

Administrador = & 2 (@) robenovelz -
MW wmis cursos s Alumnos .
4= Mis Alumnos

Bl Avances osuUe-A
Luis Alcivar More v & @ Ange
Jad

[# Editar perfil

<
b

i Ayuda

Fuente: Autor de la Investigacion

79



Interfaz Avances

En esta interfaz se presenta el avance de los alumnos agrupado por actividades,
empelando graficos de barras, pasteles y graficos de dispersion segun sea el
caso como se puede observar en la figura 19, todo esto enfocado en presentar
de una manera sencilla y dindmica el avance de los alumnos respecto a las
actividades, también se puede imprimir mediante la generacion de documentos
pdf.

Figura 19.Interfaz de Avances (Docentes)
| @ Avances | administrador - s IEl

<« C' | [4 localhost/Admin/avances.htm| | =

Administrador P —
M Mis Cursos
& misAlumnos
[l Avances

£ Editar Perfil

i Ayuda

< i == 33 el ESP

1:54
27/04/2015

Fuente: Autor de la Investigacion

Interfaz Editar Perfil

En esta interfaz el docente puede modificar sus datos personales y sus datos de
acceso al sistema, de una forma sencilla mediante un formulario donde se puede
modificar incluso la foto del docente, manteniendo el formato anterior como se

puede apreciar en la figura 20.
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J’ @ Editar Perfil | Administrad: %

Figura 20.Interfaz Editar Perfil

<« C | [ localhost/Admin/edi

Administrador
M Mis cursos
4} Mis Alumnos
[ Avences
& Editar perfil

i Ayuda

Bienvenido al Panel de Admnistracién de la U.E. Otto Arosemena

Fuente: Autor de la Investigacion

Interfaz de Ayuda

La aplicaciébn también cuenta con una ayuda para que el docente pueda

gestionar la aplicacion y todos los detalles que se deben tener en cuenta, como

se precia en la figura 21.

4 @ Ayuda | Administrador X

Figura 21.Interfaz de Ayuda

€ C | [ localhost/Admin/ay
Administrador

M mis cursos

&% Mis Alumnos

[l Avances

(£ editar Perfil

i Ayuda

El resultado de esta Actividad fue:

q/10 Ppuntos

Fuente: Autor de la Investigacion

m - W
tml =
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3.8.5 Desarrollo

El primer paso en esta etapa es desarrollar los contenidos multimedia, para lo
cual se utilizé6 el software adobe flash como plataforma de desarrollo y el
Lenguaje de Programacion Action Script 3.0 con orientacion a objetos. Se
crearon implementaron las clases definidas en el diagrama de clases para darle
la funcionalidad necesaria a los contenidos de la aplicacion, también se definid
el script necesario para conectar la animacion sfw con el cédigo PHP de la

aplicacion.

Una vez terminado el contenido multimedia se generé el codigo HTML, CSS y
JavaScript para estructurar las interfaces definidas en la fase anterior. Se elaboro
el codigo PHP con la légica de programacion basandose en los prototipos de
interfaces y diagramas elaborados en la fase de disefio.

Para la interaccion cliente servidor se utilizd AJAX por sus caracteristicas
asincronas, ya que mientras el usuario interactla con la interfaz en segundo
plano se estén realizando las interacciones con el servidor y con la base de

datos.

3.8.6 Evaluacion

A continuacion se detallan los procesos de evaluacion realizado a los 2 grupos
establecidos previamente, el grupo experimental que interactud con la aplicaciéon
desarrollando el programa de actividades para la estimulacion de la creatividad,
y el grupo de control que continué con su clases tradicionales, el resultado de
ambas evaluaciones nos permiten identificar y contrastar los resultados de los

grupos.

La evaluacion de llevo a cabo de manera individual, para lo cual se hizo uso de
dos ordenadores con servidores locales, en primera instancia se brindaron
charlas sobre la aplicacion para que los alumnos se familiaricen con la misma,

seguido de esto se realizaron las pruebas pre-Test y posteriormente se
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empezaron a desarrollar las actividades de estimulacion de la creatividad al

grupo experimental, el Gltimo paso fue realizar la prueba Post-Test a ambos

grupos de control, el cronograma de estas actividades se detalla a continuacion:

CUADRO 21. Cronograma Actividades Pre-Post Test

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Socializacion e Pre- Test Pre-Test
Semana Socializacion . Segundo Pre-Test Tercer
de la .~ | Primer Grado
1 S de la aplicacion GradoGly | Grado Gly G2
aplicacion GlyG2 G2
Semana Actividad 1 Actividad 1 Actividad 1 Actividad 2 Actividad 2
> Primer Grado | Segundo Grado | Tercer Grado | Primer Grado | Segundo Grado
Gl Gl Gl Gl G1
Semana Actividad 2 Actividad 3 Actividad 3 Actividad 3 Actividad 4
3 Tercer Grado | Primer Grado Segundo Tercer Grado | Primer Grado
Gl Gl Grado G1 G1 G1
Semana Actividad 4 Actividad 4 Actividad 5 Actividad 5 Actividad 5
4 Segundo Tercer Grado | Primer Grado Segundo Tercer Grado
Grado G1 G1 G1 Grado G1 Gl
Post- Test Post-Test Post-Test
Serr;ana Primer Grado | Segundo Grado | Tercer Grado
GlyG2 GlyG2 GlyG2
G1 = Grupo Experimental
G2 = Grupo de Control

Fuente: Autor de la Investigacion
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSION
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4.1 Resultados de la comprobacién de hipotesis

4.1.1 Variable independiente

Como se puede identificar en la Matriz de Conceptualizacion vy
Operacionalizacion de Variables (ver Tabla #1) se plante6 una dimension para

el andlisis de esta variable, la cual se detalla a continuacion.

4.1.1.1 Dimension: Caracteristicas del Software

Las caracteristicas planteadas para que el software pueda cumplir con sus
funciones de una manera eficiente fueron desarrolladas con éxito, debido a que
la aplicacion contiene recursos multimedia educativos cuyo fin es estimular la
creatividad de los nifios y a su vez el docente puede obtener los reportes de los
avances de los estudiantes por medio de la aplicacién. Los indicadores de esta

dimensién son:

e Recursos Multimedia

La aplicacibn web estd compuesta principalmente por recursos multimedia
educativos que permiten al estudiante interactuar de una manera sencilla con la
aplicacion y desarrollar habilidades creativas y cognoscitivas de una manera
practica y divertida. La aplicacion contiene actividades formadas por textos,

imagenes, sonidos y animaciones.

La aplicacion cuenta con las siguientes actividades multimedia:
- Seleccion de la respuesta correcta
- Asociacion de imagenes segun sus caracteristicas
- Asociacion de imagenes y textos por medio de lineas
- Asociacion de palabras con sonidos

- Resolucion de rompecabezas
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e Generacion de reportes de calificaciones

El usuario administrador (Docente o Director) obtiene los reportes globales o
individuales de los avances en la realizacion de actividades de los alumnos del
grupo que dirige, los cuales pueden ser visualizados directamente en la

aplicacion web o descargados en formatos PDF.

4.1.2 Variable dependiente

Para comprobar la hipotesis se utilizé la prueba T de Student que permite estimar
la media de una poblacion normalmente distribuida cuando el tamafio de la

muestra es pequefio.

4.1.2.1 Dimensién: Estimulacion de habilidades creativas

Se plantearon 2 indicadores para comprobar la hipétesis, el resultado de los

mismos se detalla a continuacion:

4.1.2.1.1 Indicador: Nivel de Aprendizaje

Para comprobar la incidencia positiva de la aplicacién web sobre el desarrollo de

los nifios se plante6 un pre-test y un post-test, mencionados anteriormente.

e Pre-Test Nivel de Aprendizaje

Una vez obtenido el pre-test se realizdo un ANOVA (Analisis de varianza)
utilizando la herramienta Infostat para comprobar que existia homogeneidad
entre el grupo de control y el grupo experimental, el resultado se muestra a
continuacion:

Analisis de la varianza

Variable N R? R?2 Aj CV
Puntaje 57 4,9E-03 0,00 18,51

Cuadro de Analisis de la Varianza (SC tipo III)
F.V. SC gl CM F p-valor

Modelo. 0,40 1 0,40 0,27 0,6057

Grupos 0,40 1 0,40 0,27 0,6057
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Error 82,23 55 1,50
Total 82,64 56

Test:LSD Fisher Alfa=0,05 DMS=0,64920
Error: 1,4952 gl: 55
Grupos Medias n E.E.
G Control 6,52 28 0,23 A
G Experimental 6,69 29 0,23 A
Medias con una letra comin no son significativamente diferentes (p > 0,05)

En el pre-test se puede apreciar que no existen diferencias significativas entre el
grupo de control y el grupo experimental, por lo cual se concluye que la

formacién de los grupos es correcta y se puede continuar con la investigacion.

e Post-Test Nivel de Aprendizaje

Luego de la implementacion de la aplicacion web se obtuvieron resultados
distintos en el Test para el grupo experimental, por su parte en el grupo de control
no se presentaron mayores variables en relacion al pre-test, lo cual indica la
incidencia de la aplicacion web con contenidos multimedia como se puede

observar en los siguientes cuadros.

Figura 22.Resultados del Post-test de tercer grado, factor puntaje

Pos-Test Tercer Grado

5,06

10,007

7,75

6,51

Puntajes

3,25

T
G Control G Experimental
Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion

Como se puede observar en la figura 22 en el Post Test Realizado al tercer

grado el puntaje promedio del grupo de control fue de 6,51 frente a un promedio
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de 9,06 obtenido por el grupo experimental, se aprecia que existe una mejora en

los puntajes con la implementacién de la herramienta en este grado.

Figura 23.Resultados del Post-test de segundo grado, factor puntaje

Fost-Test Segundo Grado

10,007
——933

7,507 728

5,004

Puntajes

2,507

0,00 T
G Control G Experimental

Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion

Como se puede observar en la figura 23 en el Post Test Realizado al tercer
grado el puntaje promedio del grupo de control fue de 7,28 frente a un promedio
de 9,33 obtenido por el grupo experimental, se aprecia que existe una mejora en

los puntajes con la implementacion de la herramienta en este grado.

Figura 24.Resultados del Post-test de primer grado, factor puntaje

Post-Test Primer Grado

10,007

8,00

7,50 7.00

5,004

Puntajes

0,00 T
G Control G Experimental

Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion
88



Como se puede observar en la figura 24 en el Post Test Realizado al tercer
grado el puntaje promedio del grupo de control fue de 7 frente a un promedio de
9 obtenido por el grupo experimental, se aprecia que existe una mejora en los

puntajes con la implementacion de la herramienta en este grado.

Como se puede apreciar en los gréaficos anteriores existe una diferencia entre los
resultados del post-test realizados a los grupos de control y los grupos
experimentales de primero, segundo y tercero, sin embargo lo que se busca
conocer es si la diferencia entre ambos grupos es significativa o simplemente

ocurre por casualidad, por lo tanto se plantea la siguiente hipotesis nula:

Ho: La implementacion de las herramientas multimedia no mejora el nivel de
aprendizaje en los estudiantes de primer a tercer afio de la Unidad Educativa

Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo.

H,:E =

g.control — ™g.experimental

Asi mismo se plantea la siguiente hip6tesis alterna:
Hi: La implementacion de herramientas multimedia mejora significativamente el
nivel de aprendizaje en los estudiantes de primer a tercer afio de la Unidad

Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo.

Hl : Eg.control > Eg.experimemal

El siguiente paso fue realizar la contrastacion de hipétesis mediante la prueba T
de Student, como se mencioné anteriormente en el software Infostat obteniendo

los siguientes resultados:
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Prueba T para muestras Independientes

Variable:Puntaje - Clasific:Grupos - prueba:Bilateral
Grupo 1 Grupo 2

G Experimental G Control

n 29 28

Media 9,12 6,94

Varianza 0,37 1,40

Media (1) -Media (2) 2,18

LI (95) 1,68

LS (95) 2,69

pHomVar 0,0008

T 8,71

gl 40

p-valor <0, 0001

Donde, el valor p<0,0001 indica que hay diferencias entre los 2 grupos en
términos del puntaje esperado, las medias muéstrales sugieren un mayor puntaje

para el grupo experimental.

Debido a que se solicitd la prueba de homogeneidad de varianzas, InfoStat

contrasta las siguientes hipotesis:

Ho: Econtrol = Eexperimental VErsus Ho: Econtrol # Eexperimental

El valor de pHomVar que indica el valor para la prueba de homogeneidad de
varianzas, se puede observar que el valor obtenido es 0,0008 el cual es inferior
al nivel de significacién nominal (a = 0,05) y el valor del estadistico T es de 8.71,
para conocer si este valor es lo suficientemente grande para rechazar la hipétesis
nula se toman los grados de libertad que nos sugiere InfoStat que en este caso

son 40 y se consulta la tabla T-Student.

Consultada la Tabla T-Student se puede observar que con 40 grados de libertad
y con un nivel de significacién de 0,05 tenemos una razén det =1.6839. Larazén
calculado de 8.71 es mayor que 1.6839 lo cual demuestra que la diferencia entre
los grupos es mayor que el valor minimo necesario para rechazar la hipotesis

nula. Por lo tanto se llega a la concluir que los datos alcanzados son
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significativamente suficientes para asegurar que no dependen de una casualidad
y que se acepta la hipétesis alterna afirmando lo siguiente:

La implementacion de herramientas multimedia si  mejora
significativamente el nivel de aprendizaje en los estudiantes de primer a
tercer aino de la Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de
Quevedo.

4.1.2.1.2 Indicador: Tiempo de resolucion de problemas

Como se menciond anteriormente se planted un Pre-test y un Post-Test Para
comprobar la incidencia positiva de la aplicaciéon web, donde a mas del puntaje
también se midié el tiempo de respuesta de los alumnos dentro de las mismas

actividades, a continuacion se presentan los resultados obtenidos.

e Pre-Test Tiempo de Resolucion de actividades

Se realiz6 el pre-test y seguido a este el ANOVA (Analisis de varianza)
correspondiente para comprobar que existia homogeneidad entre el grupo de

control y el grupo experimental, los resultados fueron los siguientes:

Analisis de la varianza

Variable N R? R? Aj CV
Tiempo 57 0,01 0,00 15,05

Cuadro de Andlisis de la Varianza (SC tipo III)
F.V. SC gl CM F p-valor

Modelo. 0,38 1 0,38 0,54 0,4647

Grupos 0,38 1 0,38 0,54 0,4647

Error 38,51 55 0,70

Total 38,89 56

Test:LSD Fisher Alfa=0,05 DMS=0,44426
Error: 0,7002 gl: 55
Grupos Medias n E.E.
G Control 5,48 28 0,16 A
G Experimental 5,64 29 0,16 A

Medias con una letra comun no son significativamente diferentes (p > 0,05)

En el pre-test se puede apreciar que no existen diferencias significativas entre el

grupo de control y el grupo experimental en cuanto al tiempo empleado en la
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resoluciéon de ejercicios, por lo cual se concluye que la formacion de los grupos

si es homogénea y se puede continuar con la investigacion.

e Post-Test Tiempo de resolucién de las actividades
Realizando el post-test luego de la implementacion de la herramienta se
obtuvieron resultados distintos en el grupo experimental, por su parte en el grupo
de control no se presentaron mayores diferencias, lo cual se puede observar en

los siguientes cuadros.

Figura 25.Resultados del Post-test de tercer grado, factor tiempo

Post-test Primer Grado
6,40

5,261 4,96

4,13

Tiempo

342
2,99

1,85

G Control G Expe;imental
Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion

Como se puede observar en la figura 25 en el Post Test Realizado al tercer
grado el tiempo promedio empleado en la resolucion de cada actividad del grupo
de control fue de 4,96 minutos frente a un promedio de 3,42 minutos obtenido
por el grupo experimental, se aprecia que existe una mejora en los tiempos de

respuesta con la implementacion de la herramienta en este grado.

Figura 26.Resultados del Post-test de segundo grado, factor tiempo
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Tiempo

6,48 -

5,32

4,17

Post-test Segundo Grado

3,81 3,94

G Control G Expe;imental
Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion

Como se puede observar en la figura 26 en el Post Test Realizado al segundo

grado el tiempo promedio empleado en la resolucidén de cada actividad del grupo

de control fue de 3,81 minutos frente a un promedio de 3,94 minutos obtenido

por el grupo experimental, se aprecia que no existe mejora en los tiempos de

respuesta con la implementacién de la herramienta en este grado.

Figura 27.Resultados del Post-test de primer grado, factor tiempo

Post-test Tercer Grado

7,24 -
6,04 -
o 519
o
£ 4,85
2
— —_
3,65 3,57
2,45 .
G Control G Experimental
Grupos

Fuente: Autor de la Investigacion

Como se puede observar en la figura 27 en el Post Test Realizado al primer

grado el tiempo promedio empleado en la resolucién de cada actividad del grupo

de control fue de 5,19 minutos frente a un promedio de 3,57 minutos obtenido

93



por el grupo experimental, se aprecia que existe una mejora en los tiempos de

respuesta con la implementacién de la herramienta en este grado.

Como se puede observar existe una diferencia entre los resultados del post-test
realizados a los grupos de control y los grupos experimentales en los tres grados
evaluado, sin embargo lo que se busca conocer es si la diferencia entre ambos
grupos es significativa o simplemente ocurre por casualidad, por lo tanto se

plantea la siguiente hipotesis nula:

Ho: La implementacion de las herramientas multimedia no disminuye el tiempo
de resolucién de problemas en los estudiantes de primer a tercer afio de la

Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo.

H,:E =

g.control — ™g.experimental

Asi mismo se plantea la siguiente hip6tesis alterna:

Hi: La implementacion de herramientas multimedia disminuye el tiempo de
resolucién de problemas en los estudiantes de primer a tercer afio de la Unidad
Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo.

Hl : Eg.control > Eg.experimental

A continuacion se realizo la contrastacion de hipotesis mediante la prueba T de

Student obteniendo los siguientes resultados:

Prueba T para muestras Independientes

Variable:Tiempos - Clasific:Grupos - prueba:Bilateral
Grupo 1 Grupo 2
G Experimental G Control
n 29 28
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Media 3,63 4,62

Varianza 0,88 1,56
Media (1) -Media (2) 0,99
LI(95) 1,57
LS (95) 0,41
pHomVar 0,1362
T 3,39
gl 55
p-valor 0,0013

Donde, el valor p<0,0013 indica que hay diferencias entre los 2 grupos, las
medias muéstrales sugieren un menor tiempo para el grupo experimental.
Contrastando las hipotesis planteadas tenemos:

Ho: Econtrol = Eexperimental VErsus Ho: Econtrol # Eexperimental

El valor del estadistico T obtenido es de 3.39, para conocer si este valor es lo
suficientemente grande para rechazar la hipotesis nula se toman los grados de
libertad que nos sugiere InfoStat que en este caso son 55 y se consulta la tabla
T-Student.

Consultada la Tabla T-Student (anexo 1) se puede observar que con 55 grados
de libertad y con un nivel de significacion de 0,05 tenemos una razon de
t=1.6730.

La razon calculado de 3.39 es mayor que 1.6839 lo cual demuestra que la
diferencia entre los grupos es mayor que el valor minimo necesario para rechazar
la hipétesis nula. Por lo tanto se llega a la concluir que los datos alcanzados son
significativamente suficientes para asegurar que no dependen de una casualidad

y que se acepta la hipétesis alterna afirmando lo siguiente:
La implementacidén de herramientas multimedia si disminuye el tiempo de

resolucion de problemas en los estudiantes de primer a tercer afio de la

Unidad Educativa Otto Arosemena de la ciudad de Quevedo.
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4.1.3 Cuadro comparativo
En este cuadro se muestra un resumen comparativo de las dimensiones e

indicadores de la variable dependiente, teniendo en cuenta el analisis previo y

posterior de la implementacién de la aplicacion.

CUADRO 22. Cuadro comparativo de las dimensiones e indicadores

Pre-Test Post-Test
Dimension Indicador Grupo Grupo Grupo
Grupo .
De _ De Experimental
Experimental
Control Control
Nivel de
o 6,52 6,69 6,94 9,12
Aprendizaje
Estimulacién
de
habilidades
) Tiempo de
creativas
resolucién
5,48 5,64 4,62 3,63
de
problemas

Fuente: Autor de la Investigacion
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4.2 Discusion

En el presente capitulo discutimos los antecedentes y principales resultados de

la investigacion realizada. Cabe destacar que todas las investigaciones citadas

comparten la importancia de implementar las nuevas tecnologias informaticas en

pro de la educacion escolar, estableciendo entornos que permitan un desarrollo

integral de los alumnos.

Aprobando lo expuesto por (Sastre, 2005), el cual expresa que la
inteligencia general, memoria y razonamiento abstracto en escolares del
primer ciclo de educacion primaria, sometidos a un programa multimedia
de entrenamiento, mejoran de una forma estadisticamente significativa.
En la presente investigacion también se intervino a un grupo de alumnos
de los primeros niveles de educacién primaria comprobando que un
programa multimedia bien estructurado si mejora en gran manera sus

habilidades creativas y de pensamiento

Complementando lo expuesto por (Cervera, 2009) quien indica que el
material educativo multimedia se establece como una opcién eficiente
para la estimulacién de las capacidades y de las aptitudes en el area de
matematicas, se puede asegurar la implementacion de un software
multimedia educativos, mas alla de objetivo principal para el cual fue
disefiado, mejora de manera general las capacidad para resolver
problemas que se presentan a diario, fomentando la toma de decisiones

y planteando soluciones innovadoras.

Se concluye corroborando lo planteado por (Monar, 2011) quien indica
gque es de suma importancia que las horas de clase también sean
impartidas utilizando un software multimedia, lo cual se comprueba en la
presente investigacion, teniendo una diferencia significativa a nivel de
puntajes y tiempos de respuesta entre un grupo de control que no recibio
tratamiento alguno, y otro grupo que participo del programa interactuando

con las herramientas multimedia desarrolladas, este Ultimo obtuvo una
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gran mejora lo cual se espera repercuta también en su desempefio

académico.

CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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4.3 Conclusiones

Tras la implementacion de la herramienta multimedia enfocada en la

estimulacién de habilidades creativas de los nifios de primero, segundo y tercer

grado de educacion basica de la Unidad Educativa Otto Arosemena, se lleg6 a

la conclusion de que:

Se aplicaron los mejores métodos y técnicas para estimular la creatividad
en los nifios, entre las cuales tenemos los juegos mentales, el
pensamiento Visual, las metéaforas, la ideogramacién y las asociaciones
forzadas, basandonos también en teorias de psic6logos especializados
tales como Reuven Feuerstein, Gardner y Brian Blum; y ademas tomando

como referencia trabajos similares comprobados cientificamente.

Los alumnos pertenecientes al grupo experimental, que hicieron uso de
las herramientas multimedia de manera continua, mejoraron en gran
medida sus habilidades creativas de percepcion, razonamiento y légica
matematica, puestas en practica en la resolucién de problemas con mayor
eficiencia y en un menor tiempo, obteniendo mejores puntajes que,
comprobados estadisticamente fueron altamente significativos en relaciéon

al grupo que no recibi6 el tratamiento.
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Se desarrollé una herramienta de gran utilidad para los docentes ya que
al estar creada en base al contenido curricular de la escuela, se convierte
en un refuerzo para los alumnos proporcionandole dinamismo a las clases
y potenciando la asimilacion de contenidos, a la vez que el docente puede
llevar un control del avance de los alumnos con relacion al uso de la

herramienta multimedia.

4.4 Recomendaciones

Una vez implementado y comprobado el correcto funcionamiento de la aplicacion

web para la estimulacion de habilidades creativas en lo nifios de primero a

tercero grado de educacién basica de la Unidad Educativa Otto Arosemena

Gbomez, y basandonos en los resultados de los indicadores planteados, se

recomienda lo siguiente:

Que el uso de la herramienta multimedia desarrollada se complemente
con otras técnicas de estimulacion creativa tales como el Torbellino de
ideas (Brainstorming), los Check-list, Sofiar Despierto Dirigido, Lista de
Atributos, entre otras, las cuales si bien es cierto no fueron aplicadas en
la presente investigacion contribuyen en gran medida al desarrollo de los

alumnos.

Que el director y los docentes principalmente apliquen el software
desarrollada como parte de su material didactico para impartir sus clases
y a su vez que elaboren un plan curricular donde se definan los horarios
y metodologia empleada para que los alumnos hagan uso de esta
herramienta en el laboratorio de la institucién, como minimo media hora

semanal por alumno, siguiendo el orden cronolégico establecido en la
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aplicacion, y cumpliendo con las actividades de retroalimentacion cuando

lo amerite la situacion.

Que el desarrollador de la presente investigacion realice una capacitacion
a los docentes de la Unidad Educativa Otto Arosemena, sobre el manejo
de la aplicacion y los recursos necesarios para que obtengan el mayor
provecho de la herramienta y puedan impartir sus clases de mejor

manera.
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ANEXO 1. Formato basico de la entrevista a los docentes

¢, Qué tipo de contenidos utiliza para dictar sus clases?

¢,Cuales son las principales deficiencias que presentan los alumnos de su grado?

¢, Cuales son los temas mas dificiles de asimilar para los alumnos de su grado?

¢, Considera usted que los materiales didacticos con los que cuenta la escuela

son necesarios para poder impartir sus clases correctamente?

¢,Cual es su posicion respecto al uso de herramientas informéticas como material

didactico en las aulas de clase?
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¢, Con que tipo de herramientas informaticas le gustaria contar para mejorar sus

clases?

¢ Qué dificultades presentan los alumnos de su grado respecto al manejo del

ordenador?
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ANEXO 2. Fotografias de los alumnos usando la aplicacién

= 5
@ 4 =

£
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ANEXO 3. Tabla T-Student

La T-Student es una distribucion de probabilidad necesaria para calcular

intervalos de confianza que involucran a medias, en este caso sirve para

comprobar si las medias de dos poblaciones distribuidas en forma normal son

iguales y asi aceptar o rechazar la hipotesis nula planteada.

Grados de
libertad 0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005
1 1.0000 3.0777 6.3137 12.7062 31.8210 63.6559
2 0.8165 1.8856 2.9200 4.3027 6.9645 9.9250
3 0.7649 1.6377 2.3534 3.1824 4.5407 5.8408
4 0.7407 1.5332 2.1318 2.7765 3.7469 4.6041
5 0.7267 1.4759 2.0150 2.5706 3.3649 4.0321
6 0.7176 1.4398 1.9432 2.4469 3.1427 3.7074
7 0.7111 1.4149 1.8946 2.3646 2.9979 3.4995
8 0.7064 1.3968 1.8595 2.3060 2.8965 3.3554
9 0.7027 1.3830 1.8331 2.2622 2.8214 3.2498
10 0.6998 1.3722 1.8125 2.2281 2.7638 3.1693
11 0.6974 1.3634 1.7959 2.2010 2.7181 3.1058
12 0.6955 1.3562 1.7823 2.1788 2.6810 3.0545
13 0.6938 1.3502 1.7709 2.1604 2.6503 3.0123
14 0.6924 1.3450 1.7613 2.1448 2.6245 2.9768
15 0.6912 1.3406 1.7531 2.1315 2.6025 2.9467
16 0.6901 1.3368 1.7459 2.1199 2.5835 2.9208
17 0.6892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8982
18 0.6884 1.3304 1.7341 2.1009 2.5524 2.8784
19 0.6876 1.3277 1.7291 2.0930 2.5395 2.8609
20 0.6870 1.3253 1.7247 2.0860 2.5280 2.8453
21 0.6864 1.3232 1.7207 2.0796 2.5176 2.8314
22 0.6858 1.3212 1.7171 2.0739 2.5083 2.8188
23 0.6853 1.3195 1.7139 2.0687 2.4999 2.8073
24 0.6848 1.3178 1.7109 2.0639 2.4922 2.7970
25 0.6844 1.3163 1.7081 2.0595 2.4851 2.7874
26 0.6840 1.3150 1.7056 2.0555 2.4786 2.7787
27 0.6837 1.3137 1.7033 2.0518 24727 2.7707
28 0.6834 1.3125 1.7011 2.0484 2.4671 2.7633
29 0.6830 1.3114 1.6991 2.0452 2.4620 2.7564
30 0.6828 1.3104 1.6973 2.0423 2.4573 2.7500
31 0.6825 1.3095 1.6955 2.0395 2.4528 2.7440
32 0.6822 1.3086 1.6939 2.0369 2.4487 2.7385
33 0.6820 1.3077 1.6924 2.0345 2.4448 2.7333
34 0.6818 1.3070 1.6909 2.0322 2.4411 2.7284
35 0.6816 1.3062 1.6896 2.0301 2.4377 2.7238
36 0.6814 1.3055 1.6883 2.0281 2.4345 2.7195
37 0.6812 1.3049 1.6871 2.0262 24314 2.7154
38 0.6810 1.3042 1.6860 2.0244 2.4286 2.7116
39 0.6808 1.3036 1.6849 2.0227 2.4258 2.7079
40 0.6807 1.3031 1.6839 2.0211 2.4233 2.7045

109



50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

0.6794
0.6793
0.6792
0.6791
0.6791
0.6790
0.6789
0.6788
0.6787
0.6787
0.6786
0.6785
0.6785
0.6784
0.6783
0.6783
0.6782
0.6782
0.6781
0.6781
0.6780
0.6780
0.6779
0.6779
0.6778
0.6778
0.6777
0.6777
0.6776
0.6776
0.6776
0.6775
0.6775
0.6775
0.6774
0.6774
0.6774
0.6773
0.6773
0.6773
0.6772
0.6772
0.6772
0.6771
0.6771
0.6771
0.6771
0.6770
0.6770
0.6770
0.6770
0.6745

1.2987
1.2084
1.2980
1.2977
1.2974
1.2971
1.2969
1.2966
1.2963
1.2961
1.2058
1.2956
1.2954
1.2951
1.2949
1.2947
1.2945
1.2943
1.2941
1.2939
1.2938
1.2036
1.2034
1.2933
1.2931
1.2929
1.2028
1.2926
1.2925
1.2024
1.2022
1.2921
1.2920
1.2018
1.2017
1.2916
1.2915
1.2014
1.2012
1.2911
1.2910
1.2909
1.2008
1.2907
1.2006
1.2005
1.2004
1.2003
1.2903
1.2002
1.2901
1.2816

1.6759
1.6753
1.6747
1.6741
1.6736
1.6730
1.6725
1.6720
1.6716
1.6711
1.6706
1.6702
1.6698
1.6694
1.6690
1.6686
1.6683
1.6679
1.6676
1.6672
1.6669
1.6666
1.6663
1.6660
1.6657
1.6654
1.6652
1.6649
1.6646
1.6644
1.6641
1.6639
1.6636
1.6634
1.6632
1.6630
1.6628
1.6626
1.6624
1.6622
1.6620
1.6618
1.6616
1.6614
1.6612
1.6611
1.6609
1.6607
1.6606
1.6604
1.6602
1.6449

2.0086
2.0076
2.0066
2.0057
2.0049
2.0040
2.0032
2.0025
2.0017
2.0010
2.0003
1.9996
1.9990
1.9983
1.9977
1.9971
1.9966
1.9960
1.9955
1.9949
1.9944
1.9939
1.9935
1.9930
1.9925
1.9921
1.9917
1.9913
1.9908
1.9905
1.9901
1.9897
1.9893
1.9890
1.9886
1.9883
1.9879
1.9876
1.9873
1.9870
1.9867
1.9864
1.9861
1.9858
1.9855
1.9852
1.9850
1.9847
1.9845
1.9842
1.9840
1.9600

2.4033
2.4017
2.4002
2.3988
2.3974
2.3961
2.3948
2.3936
2.3924
2.3912
2.3901
2.3890
2.3880
2.3870
2.3860
2.3851
2.3842
2.3833
2.3824
2.3816
2.3808
2.3800
2.3793
2.3785
2.3778
2.3771
2.3764
2.3758
2.3751
2.3745
2.3739
2.3733
2.3727
2.3721
2.3716
2.3710
2.3705
2.3700
2.3695
2.3690
2.3685
2.3680
2.3676
2.3671
2.3667
2.3662
2.3658
2.3654
2.3650
2.3646
2.3642
2.3263

2.6778
2.6757
2.6737
2.6718
2.6700
2.6682
2.6665
2.6649
2.6633
2.6618
2.6603
2.6589
2.6575
2.6561
2.6549
2.6536
2.6524
2.6512
2.6501
2.6490
2.6479
2.6469
2.6458
2.6449
2.6439
2.6430
2.6421
2.6412
2.6403
2.6395
2.6387
2.6379
2.6371
2.6364
2.6356
2.6349
2.6342
2.6335
2.6329
2.6322
2.6316
2.6309
2.6303
2.6297
2.6291
2.6286
2.6280
2.6275
2.6269
2.6264
2.6259
2.5758
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