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Resumen

El presente trabajo describe el disefio y desarrollo de un software multimedia llamado
“Softaweb” que se implementé en el Centro Universitario de los Valles para apoyar a
los estudiantes de la licenciatura en Educacidn en la materia de “Uso de Tecnologias en
la Educacion IV”. Se disefiaron lecturas simples acompafiadas de pantallas capturadas
en formato RTF (Rich Text File — Archivos de Texto Enriquecido), asi como animaciones,

videos y ejercicios practicos que se integraron en un solo programa de escritorio.

La aplicaciéon multimedia apoyod a los estudiantes para que de manera independiente y
autogestiva aprendieran a utilizar de manera basica un paquete de disefio de paginas
web conocido como Macromedia Dreamweaver. En una primera etapa se identificé la
necesidad de apoyar a los estudiantes del cuarto semestre de educacidon pues se les
pide desarrollen un sitio web educativo y en sus materias no ven aspectos de disefo
de paginas web. En una segunda etapa se disefiaron y desarrollaron los elementos
multimedia como videos, animaciones y lecturas que conformaron el paquete

multimedia de autocapacitacion.

En una tercera etapa, se implementd la herramienta a una muestra de 10 estudiantes
gue contaban con equipo de cdmputo en sus casas. En una cuarta etapa se evalud la
herramienta por parte de los estudiantes asi como por un experto en el area de
pedagogia y otro en el drea de tecnologias de la informacidn. Por ultimo se recabaron

las observaciones tanto por los expertos como por los estudiantes y se implementaron
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en la herramienta para asi tener un software multimedia mds completo y adecuado
tanto a las necesidades de los usuarios como a las exigencias del aprendizaje

autogestivo.

Palabras clave: multimedia, autogestivo, estudio independiente,

autocapacitacion.

Abstract

This paper describes the design and development of multimedia software called
"Softaweb" that was implemented in the University Center of the Valleys to support
undergraduate students in Education in the field of "Using Technology in Education
v".

Simple readings were designed accompanied by screen captures in RTF (Rich Text File -
Rich Text Files) as well as animations, videos and practical exercises that were
integrated into a single desktop program. The multimedia application supported
students to independently and self-managed so learn how to use basic design package
web pages known as Macromedia Dreamweaver. The first stage identified the need to
support students in the fourth semester of education as they are expected to develop
an educational website and its materials are not aspects of web design. The second
stage is designed and developed multimedia elements such as videos, animations and
lectures that formed the multimedia package of self-empowerment. In a third step, we
implemented the tool to a sample of 10 students who had computer equipment in
their homes. In a fourth step the tool was evaluated by students as well as an expert in
the area of education and another in the area of information technology. Finally
observations were collected by both experts and the students and implemented in the
tool in order to have full multimedia software and well suited to the needs of users

and the demands of self-managed learning.

Key words: Multimedia, self-managed, independent study, self-empowerment.
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En el Centro Universitario de los Valles se cuenta con un modelo académico diferente
al de los demds Centros Universitarios de la misma Universidad de Guadalajara. El
modelo académico de CUValles estd centrado en el aprendizaje y el estudiante, en
donde por medio del apoyo y uso de tecnologias el mismo alumno es quien determina
su ritmo de estudio; ademas solamente asisten a clases presenciales dos veces por
semana y completan sus labores de estudio y académicas a través de plataformas de
aprendizaje como WebCT y Moodle, las cuales permiten el llevar a cabo actividades de
discusioén, envio de tareas y trabajos a través del Internet, interactividad profesor -

alumno de manera sincrona y asincrona, evaluaciones en linea, etc.

El Centro Universitario de los Valles (CUValles) forma parte de las Red Universitaria de
la Universidad de Guadalajara, es uno de los Centros Regionales ubicados en el interior
del estado de Jalisco y tiene domicilio en la Carretera Guadalajara — Ameca Km. 45.5

en el municipio de Ameca, Jalisco.

Navarro (2007) en su sexto informe de actividades dio a conocer como estd
estructurado este Centro Universitario tanto en la parte administrativa como
académica CUValles se conforma de una Rectoria de Centro de la cual se desprende la
Secretaria Administrativa y la Secretaria Académica, cuenta ademas con una Divisidn
de Estudios Cientificos y Tecnolégicos de la cual se desprenden los Departamentos de
Ciencias Computacionales e Ingenierias y el Departamento de Ciencias Naturales; se
tiene otra Division de Estudios Econdmicos y Sociales la cual tiene a su cargo los
Departamentos de Ciencias Econdmico Administrativas y el Departamento de Ciencias
Sociales y Humanidades. Los cuatro Departamentos tienen un Jefe de Departamento al

frente y ademas cuentan con un colegio departamental y las academias.

En Febrero del 2007 tuvo registrados a 1967 alumnos distribuidos en las diferentes
licenciaturas que se ofertan en este Centro de los cuales el 55% son mujeres y el 45%
son hombres. La poblacién estudiantil es relativamente joven, el 81% se encuentra en

el rango de 17 a 22 afos y sélo un 2% entre 41 a 59 afios de edad. Los alumnos
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provienen de 36 municipios del estado de Jalisco, de los cuales destaca Ameca con
35.7%, Tala 13.6%, San Martin de Hidalgo 11.0% y Ahualulco de Mercado 9%. Cabe
destacar que un 4.4% provienen de la Zona Metropolitana de Guadalajara, porcentaje
que ha venido en aumento. A finales del calendario escolar 2006B (Diciembre del

2006) CUValles ya contaba con 653 egresados de los cuales el 70% ya esta titulado.

En cuanto al personal docente se cuenta con 128 profesores, de los cuales 57 son de
tiempo completo y 71 de asignatura; se mantiene una plantilla en la que casi el 45% de
los profesores son de tiempo completo. Los 57 profesores de tiempo completo tienen
postgrado, cuatro de ellos cuentan con un doctorado y 15 lo estan estudiando. Sélo el
46% de los profesores de asignatura tiene licenciatura, el resto tiene maestria o son

pasantes de una maestria.

En cuanto a infraestructura fisica se refiere, CUValles cuenta con 54 laboratorios de
aprendizaje o aulas académicas, 1 Centro de Servicios Académicos, 8 Laboratorios de
Cémputo y los laboratorios de Turismo Alternativo, el de Practica y Consultoria
Juridica, el Centro de Consultoria y Asesoria Organizacional (CECAO) y el de Desarrollo
de Software Especializado. Ofrece servicios estudiantiles como Becas e Intercambios,

Aprendizaje de Idiomas asi como Servicios Médicos y Psicoldgicos.

Debido a que CUValles basa su modelo académico en las Tecnologias para el
Aprendizaje y centrado en el aprendizaje, sus estudiantes requieren contar con
equipos de computo en las comunidades en donde viven y por ello se han
implementado espacios tecnoldgicos en varios municipios de la regién valles llamados
CASA (Centro de Autoacceso a Servicios Académicos) los cuales cuentan con equipos
de videoconferencia, television, DVD y acceso a Internet. Los municipios que tiene este

servicio son: Ameca, Ahualulco, Etzatlan, San Martin Hidalgo, Tala y Talpa de Allende.

El personal administrativo de CUValles se integra por 44 directivos, 7 de confianza y 50

sindicalizados.

Dentro de las licenciaturas que oferta el Centro Universitario de los Valles, se

encuentran las de: Administracion, Contaduria, Derecho, Informatica, Educacion
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Turismo y Agronegocios y de las cuales se puede mencionar que de dos a tres de éstas
licenciaturas requieren un esfuerzo adicional por su naturaleza técnica, principalmente
la licenciatura en Informatica. El modelo académico de CUValles ha permitido a
jévenes de la regidn Valles y sus alrededores terminar su formacién profesional usando
un esquema no convencional pero al mismo tiempo comienzan a descubrirse nuevas
necesidades y problemas en las licenciaturas que requieren alin mas tiempo en cuanto
a las practicas o talleres de aprendizaje se refiere. Es por ello que alumnos de la
licenciatura en Informatica y la licenciatura en Educacion han sugerido que se cuente
con herramientas o materiales de apoyo extra que efectivamente ayuden a su
formacién profesional, principalmente en la parte técnica como seria en el uso de
algin software especializado. El esquema virtual o en linea ha apoyado
significativamente para la imparticion de materias que son tedricas, sin embargo los
talleres aun requieren la presencia de los estudiantes en las aulas, lo cual se podria
solventar o resolver produciendo materiales multimedia que expliquen paso a paso
de manera visual y auditiva el uso o la manipulaciéon de alguna herramienta de
software, algun lenguaje de programacidn, configuracion de equipos de redes,

desarrollo de péaginas web, etc.

Dentro de la imparticion de varias asignaturas en distintas carreras del Centro
Universitario de los Valles, los profesores solicitan a sus alumnos desarrollen proyectos
relacionados con la elaboracién de paginas o incluso sitios web completos asi como su

publicacién en un servidor de hospedaje gratuito.

Los alumnos que tiene que presentar este tipo de trabajos son aquellos que en su
primer semestre de formacién profesional cursan la asignatura llamada “Informatica
basica” en la que al final del programa de estudios deben de elaborar por lo menos 5
paginas web ligadas entre si, con recursos como gifs animados, texto, imagenes
estaticas y demas, pero la parte mds complicada se presenta cuando los alumnos
necesitan publicar su trabajo en el servidor gratuito pues desconocen la metodologia a
seguir en el momento de transferir archivos desde su computadora personal hacia el

servidor web asi como también desconocen la forma de administrar su propio sitio
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web una vez que ya esta publicado. Ademas de los alumnos de primer semestre que
requieren conocer como elaborar sitios o paginas web, los estudiantes que cursan la
Licenciatura en Educacién en su curso de “Tecnologias en la Educacién IV” se les
solicita que elaboren un sitio web con particularidades semejantes a las que se les
solicita a los alumnos de la materia de “Informatica basica”. Me refiero a disefiar varias
paginas web ligadas entre si, con recursos como imagenes con movimiento, imagenes
estdticas, textos, encabezados, etc. Asi como publicar su trabajo en algun servidor web

gratuito de los que podemos encontrar en la Internet.

Todos estos antecedentes, hacen pensar al que suscribe que contar con una
herramienta o programa tipo manual off — line (manual electronico multimedia) que
apoye a los alumnos en cuanto a la capacitacion del uso y manejo de algin software
especializado para la elaboracién de pdginas web, la administraciéon de sus archivos y
la publicacién de los mismos, fomentaria el que los alumnos de las distintas carreras
qgue requieren realizar este tipo de tareas o trabajos, los realicen sin temor y de
manera autodidacta, pues en la misma comodidad de sus casa, en su computadora
personal y sin la necesidad de tomar algin curso de manera presencial, pueden
aprender por medio de un software integrador multimedia conformado con recursos
como videos, textos y sonidos que de una manera grafica y atractiva, motiven al propio

estudiante a aprender con o sin profesor.

El software de apoyo multimedia que se desarrollé fue del tipo off — line pues no fue
necesario contar con enlace a Internet para poder tener acceso a las instrucciones y
lecciones del curso de elaboracidn basica de paginas web. Esto debido a que hoy en
dia muchos alumnos ya cuentan con computadora en casa pero muchos de ellos aln
no tienen conexién a Internet lo que dificulta el acceso a cursos en linea bajo

plataformas como WebCT o Moodle.

OBJETIVOS
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1. Desarrollar un software multimedia dirigido a los alumnos de la Licenciatura en
Educacién del Centro Universitario de los Valles que estén cursando la
asignatura “Uso de Tecnologias en la Educaciéon IV” que les permita aprender
de manera autogestiva a elaborar sus propias paginas web, asi como a los

alumnos de cualquier Licenciatura de CUValles que deseen utilizarlo.

2. Promover técnicas de estudio autogestivas en los alumnos de la Licenciatura en

Educacién de CUValles por medio del uso de la multimedia.

3. Hacer uso de los distintos medios como son el texto, la imagen, la animacién y
el sonido en el proceso de ensefianza — aprendizaje para que los alumnos del
Centro Universitario de los Valles aprendan de manera autodidacta y

significativa el desarrollo de paginas web estaticas.

4. Generar en los alumnos de CUValles la motivacidon por el auto aprendizaje y por
el uso de herramientas didacticas tecnoldgicas que los ayuden a adquirir
habilidades técnicas y metodoldgicas en el terrero de la elaboracion de sitios

web o entornos de aprendizaje en linea.

5. Apoyar a los alumnos de la Licenciatura en Educacion del Centro Universitario
de los Valles en la construccion y publicacion de su proyecto final de la materia
de “Uso de Tecnologias en la Educacién IV” para que ellos mismos se capaciten
en el desarrollo del sitio web educativo que se les pide como producto final el
cual lo tienen que publicar en Internet para aprobar dicha asignatura y que esto

lo logren con la ayuda de una herramienta del tipo software multimedia.

REFERENTES TEORICOS

La multimedia: comunicacion que genera aprendizaje
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Una de las areas mas cambiantes y excitantes de la educaciéon en el mundo hoy en dia
es el desarrollo de materiales basados en computadora especialmente los paquetes
gue son interactivos. Estas tecnologias ofrecen a los estudiantes y a los maestros
utilizar materiales de apoyo que no se tenian antes en el dmbito educativo. La
multimedia puede presentar grandes cantidades de informacion en distintos formatos
como lo son las ilustraciones, las fotos, el video, el audio, la animacién y el texto. La
integracion de todos estos medios cambia la manera de transmitir informacién que se
puede adecuar para el aprendizaje. La multimedia interactiva pueden ser una
herramienta eficaz y de gran alcance en la educacion y se puede incorporar al proceso

de ensefianza — aprendizaje. (Bass, 1997 p. 1)

Pero... y ¢Qué es la multimedia interactiva?

Multimedia Interactiva, segun Bass (1997 p. 3) ha sido llamada una “tecnologia
combinada” que mezcla las capacidades de almacenamiento de las grandes bases de
datos con las ventajas de las herramientas de visualizacién y manipulaciéon de la

informacion.

Multimedia tiene varios significados dependiendo del contexto de los cuales se pueden

mencionar:

Multimedia Interactiva: Es un paquete de materiales que incluyen la combinacién de
textos, graficos, pequefias imagenes, animaciones, videos y sonidos; Estos materiales
se empacan, integran y enlazan a través de distintos medios y tienen la capacidad de

ser personalizados por el usuario.

La tecnologia multimedia es una buena herramienta que permite a los estudiantes
explorar ejemplos de la vida real y conceptos que se aplican a diario. Esta técnica de
utilizar la multimedia en la educacién permite a los estudiantes convertirse en alumnos

mas activos e involucrados lo cual los motiva a aprender aiin mas. (Powers, 2003)
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Beecham, Elliott, Alty, y Al-Sharrah (2002), concluyeron de su estudio que la
comprension de la informacidon fue mejorada cuando fue presentada usando un
producto multimedia que incluyd sonidos, diagramas y textos. Adicionalmente, el
sonido y las combinaciones de diagramas mejoraron y aumentaron las preferencias de

estudio y de aprendizaje del estudiante.

Ivers y Barron (1998) mencionaron que los productos que estan conformados por

recursos multimedia promueven de distintas maneras el aprendizaje.

Ellos sugieren que una ventaja de las aplicaciones multimedia es la manera de
presentar una misma informacién o una misma leccion de distintos modos lo cual
permite a los estudiantes aprender en su propio estilo de aprendizaje ya que
posibilitan ambientes de aprendizaje constructivistas en donde el estudiante va
construyendo su propio aprendizaje. Son los alumnos que encuentran los contenidos

de los productos multimedia interesantes, significativos y aplicables a su vida diaria.

Por otra parte, la multimedia interactiva puede ser una herramienta educativa
poderosa porque involucra varios de nuestros sentidos en el proceso de aprendizaje.
Los estudiantes que utilizan la multimedia estan leyendo, visualizando, escuchando y

manipulando diferentes materiales en un mismo ambiente de aprendizaje.

Como seres humanos al parecer aprendemos con la combinaciéon de todos nuestros
sentidos, recordemos que solamente aprendemos el 10% de lo que leemos, el 20% de
lo que escuchamos, el 30% de lo que vemos mientras escuchamos, el 50% de cuando
vemos a alguien hacer algo mientras lo explica pero aprendemos el 90% si nosotros
mismos hacemos el trabajo o la practica por nuestra cuenta. En otras palabras, la
multimedia interactiva propiamente desarrollada e implementada puede revolucionar

el proceso de ensefianza - aprendizaje (Menn, 1993)
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Marqués (2003) planted que los recursos multimedia tienen un alto poder de
ensefianza por sus caracteristicas audiovisuales y que esto resulta atractivo por parte
de los estudiantes ademas de que se pueden configurar o adaptar de acuerdo a las

necesidades e intereses de cada alumno.

El uso de los distintos recursos que forman parte de la multimedia aplicados al
aprendizaje ha sido motivo de estudio desde los aflos 60 cuando David Dale presentd
la relacion que existe del uso de los materiales audiovisuales con el nivel de
aprendizaje por parte de los estudiantes a través de un grafico en forma de pirdmide y
en la cual se distingue qué materiales son los que apoyan de manera mas significante

el aprendizaje.

Verbal
/ Lecture Receiving
/' Reading \ !
‘; Audio Visual Visual
" R ivin
Demonstration acenng
= \]
/ Discussion A
:‘/
Problem Solving Doing
Teaching Others

Fig. 1. Relacién Aprendizaje — Recursos, David Dale (1960)
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Como se podra observar en la figura No. 1, David Dale (1960) resume en tres grandes
rubros el aprendizaje con el apoyo de los recursos multimedia y que son: Aprendizaje
Verbal que incluye los recursos textuales o informativos como las lecturas, libros,
revistas, articulos, etc.; el Aprendizaje Visual que incluye los recursos audio visuales
como las imdagenes, los videos y los sonidos y por ultimo el Aprendizaje Practico que es
cuando un estudiante lleva a cabo ejercicios como la solucién de problemas, la

realizacion de un proyecto o incluso ensefiar a otros lo que el estudiante ya sabe.

A partir de este estudio surgieron otras investigaciones similares como la realizada por
Van Dam (2003) quien en su libro titulado: “The e-learning Fieldbook” nos muestra una
piramide similar a la de Dale pero en la cual nos da mas detalles sobre los diferentes
medios que ayudan a la retencion de informacién por parte de los estudiantes y que
ademds nos muestra tasas porcentuales para darnos una mejor idea del nivel de

aprovechamiento. Estas tasas segin Van Dam (2003) son las siguientes:

Se retiene el 10% de lo que se lee

Hace referencia a que los materiales que sirven de manera informativa como las
lecturas o contenidos en formato de texto solamente aportan un 10% del tema
completo o en general. Aunque es un porcentaje muy bajo, los contenidos textuales
son parte basica de los materiales didacticos pues es necesario inculcar la lectura y
fomentar la imaginacién y creatividad en los estudiantes. También es importante
sefialar que para que se de ese 10% de retencidn se requiere que las lecturas estén
adecuadamente estructuradas y disefiadas para su incorporacién en productos

multimedia.

Se retiene el 30% de lo que se ve
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Los elementos visuales ayudan a los textuales a que se retenga la informacion hasta en
un 30% del tema analizado. Si a las lecturas se les acompafia con recursos como
imagenes, fotografias, graficos y esquemas el estudiante podra relacionar lo que esta
leyendo con lo que estd observando en las imagenes y de esta manera propiciar una
mayor retencién que cuando se tienen solamente textos planos. Para que los
elementos graficos sean de gran apoyo es necesario que estén ligados a las ideas que

se pretenden dar a conocer a través de la lectura.

Se retiene el 50% de lo que se ve y se escucha

En este apartado se hace referencia al uso de materiales que involucren Ia
combinacidon del audio y el video. Estos recursos multimedia permiten mostrar al
estudiante de manera audiovisual la manera de llevar a cabo procedimientos y de
analizar el como se realizan determinadas tareas que requieren que sean hechas paso
por paso. La retencién de informacién del 50% es apoyada entonces por recursos
como las animaciones, los videos, las presentaciones graficas acompaiadas por audio,

etc.

Se retiene el 70% de lo que se dice o se escribe

En este apartado ya se toma en consideracion el que el alumno sea un actor activo en
el proceso de ensefianza — aprendizaje. Si ademds de contar con lecturas acompafiadas
con graficos, videos y animaciones el estudiante lleva a cabo tareas que le ayuden a
comprender lo que leyd o lo que observd en un video su nivel de retencién sera de
hasta un 70% del tema en particular. El estudiante debe de trabajar con la informacién
que se le presentd realizando discusiones con sus compariieros de clase, escribiendo
una sintesis del tépico en cuestidén o elaborando mapas conceptuales que le permitan

esquematizar una gran cantidad de informacién en un solo grafico.

Se retiene el 90% de lo que hace
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El mayor porcentaje de retencion se da cuando el estudiante practica o realiza tareas
de desempefio que le permiten aplicar la parte tedrica analizada con los distintos
recursos multimedia. Tareas como los proyectos, ejercicios procedimentales,
elaboracién de productos y resolucién de problemas son algunos ejemplos en los que
el estudiante puede demostrar las habilidades o conocimientos adquiridos a través del

apoyo de los recursos multimedia.

Proyectos, talleres
resolucién de problemas 90% de lo que hace

Discusiones, sintesis, resumen, 70% de lo que dice y escribe
mapas conceptuales

Videos, animaciones, presentaciones 50% de lo que ve y oye
acompanadas de audio

Grdaficos, esquemas, imagenes, cuadros,
tablas, diagramas.

30 de lo que ve

Lecturas en revistas, libros, Internet, etc.

Fig. 2. Tasas de retencidon de informacion por recursos utilizados, Van Dam (2003)

En esta piramide disefiada por Van Dam (2003) se pueden observar los niveles de
retencién dependiendo de los recursos de apoyo que sean utilizados en el esquema de

ensefianza — aprendizaje.
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Asi pues, observamos que existe una estrecha relacion entre los procesos de

ensefianza — aprendizajes apoyados con materiales didacticos multimedia.

La multimedia entonces puede ser una importante parte de la capacitaciéon o

educacion de estudiantes ya sea en modalidades convencionales o no convencionales.

La utilizacién de la tecnologia multimedia contribuira a elevar la calidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje al posibilitar que el estudiante interactie con un software
multimedia para reforzar su aprendizaje. Entre las contribuciones a la docencia de la

tecnologia multimedia podemos contar las siguientes:

o Facilidad para que los estudiantes complementen su aprendizaje

o Esunasolucion de auto-estudio

o El profesor puede apoyar el proceso de enseiflanza de sus clases
presenciales en el aula

o Estimulacién de los sentidos en el proceso de aprendizaje gracias a los
recursos multimedia

o Posibilidad de presentar la misma informacién en distintos formatos

La multimedia forma parte de lo que se conoce como Tecnologia Educativa y gracias a
ella se utilizan varios de los sentidos del ser humano para el aprendizaje y la
asimilacion de la informacién y los objetivos de aprendizaje se comprenden de una

mejor manera.

Poole (2001) menciona que de los cinco sentidos que posee el ser humano, la visién
esta considerada como el dispositivo para la adquisicién de informacién mas relevante
ya que habla de que las presentaciones visuales estimulan mas lo que son el
razonamiento y la comprensién aunque no descarta que el tacto, el olfato y el gusto

también son medios importantes para el aprendizaje.
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En el esquema del aprendizaje, los alumnos y los profesores llevan a cabo expresiones
diversas a través de las palabras, los nimeros y las imagenes pero éstos tres elementos
pueden ser presentados de distintas maneras, eh aqui donde la multimedia hace su
aparicién pues encapsula medios como el video, las animaciones, el texto, el audio y la
imagen y por medio de ellos las palabras, los nUmeros o simplemente la informacion

que se desea compartir se puede transmitir con un mejor significado.

Es el propio Poole (2001) quien argumenta que gracias al uso de la multimedia y la
tecnologia educativa en la ensefianza, los alumnos pueden aprender de manera tanto
individual como en grupo, pueden llevar ellos mismo su propio control de aprendizaje
y van construyendo su conocimiento a su propio ritmo de aprendizaje y en la direccién
de sus propias necesidades; asi es como la multimedia va mds alld de un sistema
informatico simple pues los sistemas multimedia otorgan una mayor experiencia del
aprendizaje pues afade la integracion controlada por computadora de imagenes
digitales (fotos fijas o trabajos graficos), peliculas o videos (secuencias o graficos con
movimiento), asi como audio (sonidos, grabaciones) que permitan la interaccién

profesor —alumno.

El uso de buenos recursos multimedia en la educacidn permite tener ventajas
pedagdgicas ante las modalidades convencionales de capacitacion, sobre dichas
ventajas de los programas multimedia y de la propia tecnologia educativa,

mencionaremos algunas de las que Gallego y Alonso (1995, p. 184) manifiestan:

e Mejora el aprendizaje

e Incrementa la retencién

e Aumenta la motivacion y el gusto por aprender
e Reduccidn del tiempo de aprendizaje

e Consistencia pedagdgica
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Los sistemas multimedia se pueden usar para distintos fines o propdsitos, un mismo
recurso multimedia le puede servir a un docente para una cosa y a un estudiante para

otra muy diferente.

La integracion de diversos medios de comunicacion y la integracién de varias
modalidades perceptivas incrementan la capacidad de comprensidn y memorizacion
del individuo. Las investigaciones de Hooper (1986) demostraron que las personas
aprenden y recuerdan con mayor facilidad los conocimientos presentados visualmente
y también aquellos en los que el sujeto participa activamente en su adquisicion, en
lugar de adoptar un papel meramente pasivo o receptivo. Estos resultados sirven de
base para fundamentar el aprendizaje interactivo que tiene lugar con los nuevos

materiales electréonicos y multimedia.

Un material didactico electrénico debe tener las mismas caracteristicas pedagdgicas
que el resto de los materiales de ensefianza pero con las ventajas que otorgan una
mayor capacidad de almacenamiento de informacién, mas posibilidades de
representacion multimedia, mayor vinculacién hipertextual entre unidades de
informacién y aumento de la potencialidad interactiva entre el usuario y el equipo

electroénico.

Con base a las argumentaciones descritas en este referente tedrico sobre la gran
aportacién didactica que puede ser el uso de la multimedia en el campo de la
educacién autogestiva, el autor demostré que es posible aprender a desarrollar
paginas web de manera atractiva, facil y divertida a través del uso de la herramienta
llamada “Softaweb” y sin la necesidad de tener a un docente o técnico de manera

presencial.
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METODO

El software multimedia “SoftaWeb” estd compuesto por 8 mddulos de aprendizaje en
donde cada mddulo tiene su propio objetivo didactico y que en conjunto los 8

objetivos permiten lograr la meta instruccional principal.

Con el recurso “SoftaWeb” se pretendid desarrollar en los usuarios habilidades en el
campo de la elaboracién de paginas web estaticas a nivel basico que permitan mostrar
informacién en documentos HTML con los componentes mas usados en las pdginas
web como lo son el texto, las imdagenes, los enlaces y las tablas. Ademas, con el hecho
de hacer uso de una herramienta multimedia se pretendié generar en los usuarios la
motivacion de su propio autoaprendizaje, que vean ellos que si es posible aprender
con o sin la ayuda de un profesor pues aun tenemos alumnos en CUValles que creen

que siempre es necesario tener al profesor al frente del aula para aprender.

Los 8 modulos del proyecto “SoftaWeb” estdn soportados con recursos multimedia
que fueron de gran ayuda en el logro del objetivo instruccional propio de cada mdédulo
y que como se describié en el marco referencial de este trabajo el contar con varios

medios ayudard a que la comprensidn por parte del estudiante sea mas significativa.

El haber estado estructurado por médulos y la propia navegacion que tiene
“SoftaWeb” permitié al usuario consultar y trabajar con aquellos mddulos que fueron
de especial interés para los alumnos, no fue necesario pasar de médulo en mddulo si
nuestro usuario ya tiene algunos conocimientos de alguno de los maédulos del

producto multimedia.

Cada mddulo permitié entonces lograr un objetivo en particular y tuvo un fin

especifico dentro de la elaboracidn de las paginas web.
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identificar un proveedor gratuito en Internet que nos permita
almacenar v mostrar nuestras paginas en Internet.
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Fig. 4. Interfaz de la ventana principal del producto Softaweb. Dentro de esta ventana
se pueden abrir varios documentos al mismo tiempo como lecturas, video, ejercicio y

la guia. Se pueden alinear en vertical, horizontal o en cascada.
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ieti i79i A En este médulo el usuario aprenderd a publicar su sitio web en el servidor
o bJ etivo de a pren di zaje del modulo en aratuito de hospedaje de Yahoo! llamado GEOCITIES, generaré habilidades

en el manejo v uso del programa de publicacion de archivos y transferencia
pa ntall a) que facilita la propia aplicacidn de yahoo en linea y visualizara su sitio web
desde Intemet.

Participantes de la prueba piloto

Para poder evaluar el impacto de esta herramienta multimedia en los estudiantes del
Centro Universitario de los Valles, se consideraron 10 participantes del cuarto
semestre de la licenciatura en Educacién del calendario 2007-A. El grupo completo lo
formaban 40 alumnos y la muestra de los 10 usuarios se tomé de aquellos que
mostraron interés en aprender a elaborar paginas web y que ademds contaban con
equipo de computo en sus hogares. Dentro del horario de clases de su materia de “Uso
de Tecnologias en la Educacion IV” se les dio a conocer el producto tecnoldgico
“Softaweb” y se les explicd que es una herramienta que les ayudaria a aprender a
utilizar de manera basica el programa de Dreamweaver para realizar paginas web lo
cual les servird para desarrollar su proyecto final de la materia antes mencionada pues

se les pide elaborar un sitio web educativo. Los estudiantes al ver la interfaz y la
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manera de poder aprender a realizar paginas web de una manera autodidacta
mostraron interés y disposicion a probar, utilizar y evaluar la herramienta multimedia

“Softaweb”.

Una vez que probaron el producto didactico multimedia, los participantes nos
ayudaron a contestar la herramienta de evaluacién que se disefio con escalas Likert
para conocer su opinidn tanto cuantitativa como cualitativa respecto al apoyo que les
brindd el uso de “Softaweb” en el aprendizaje del desarrollo de paginas web estaticas

basicas.

Instrumentos

1. Manual de instalacién de “Softaweb”. Ya que los participantes instalaron en sus

equipos de cOmputo de sus casas la herramienta multimedia llamada
“Softaweb”, fue necesario elaborar un manual de instalacion en el que se les
explicara la forma de integrar la herramienta a su computador personal y los
posibles mensajes de advertencia o error que se pudieran presentan
dependiendo la versidon del reproductor de videos y de animaciones que ya
tuvieran previamente instalado en sus equipos de cdmputo. Con este pequefio
manual de instalacion los participantes pudieron instalar de manera personal y
sin asistencia técnica el software multimedia “Softaweb”

2. CD de instalacidn de “Softaweb”. A cada participante se le entregd una copia

del CD de instalacién de “Softaweb” el cual es un CD que al insertarlo en una
unidad lectora de discos compactos de una computadora personal
automadticamente inicia el proceso de instalacion el cual consisten en integrar
“Softaweb” y su conjunto de recursos multimedia (lecturas, animaciones,
paginas web y videos educativos) a las carpetas del sistema de cada
computadora de cada participante. El CD inicia un asistente de instalacidon que

lleva de la mano al usuario durante el transcurso de la incorporacién de
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“Softaweb” al equipo de cdmputo y en cualquier momento se puede cancelar
la instalacion si el usuario asi lo desea.

3. Encuesta de evaluacién de “Softaweb”. Documento impreso que consistid en

una serie de preguntas de opcidon multiple disefiadas sobre escalas de Likert y
gue ademas cada reactivo tenia un espacio en blanco para conocer la opinién
personal del por qué de su respuesta del participante en todas y cada una de
las cuestiones. El propdsito de esta herramienta de evaluaciéon fue el de
conocer la opinion de los estudiantes acerca de los 8 médulos que comprenden
“Softaweb” y del efecto de los mismos sobre el aprendizaje de los alumnos en
cuanto a la elaboracién de péginas web se refiere con el uso de Macromedia

Dreamweaver.

RESULTADOS

Analisis de los resultados

El analisis se dirigid a conocer la opinidén particular y personal de cada uno de los
participantes expresado en la herramienta de evaluacidon que se les proporciond.
Gracias a lo expresado por ellos se obtuvieron comentarios interesantes relacionados
con el alcance de “Softaweb” como apoyo al aprendizaje autogestivo en la produccion

y disefio de sitios web.

El propdsito del analisis fue el de obtener un esquema general de la aceptacién o no
aceptacion de los participantes hacia una herramienta de apoyo didactico multimedia
con enfoque de software o aplicacidon y con ello obtener evidencias de que este tipo de
materiales electrénicos pueden ser de gran utilidad para el mejorar o apoyar el

desempeiio académico de los usuarios.

Para procesar la informacién de las respuestas obtenidas de los reactivos con escalas
Likert, se utilizd el programa de Microsoft Excel para elaborar las graficas en forma de

pastel que nos muestran las opiniones cerradas o con respuestas encasilladas de los
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participantes. Para los comentarios abiertos o personales en cada una de las preguntas
se efectud un analisis de los contenidos para extraer las ideas mas interesantes y

principales.

Resultados obtenidos

Los resultados muestran la informacién obtenida relacionada con la aplicacion y el
pilotaje de los 8 mddulos que conforman la herramienta multimedia “Softaweb”. A
continuacion se muestran las opiniones expresadas por parte de los estudiantes de

educacion de CUValles.

Los participantes expresaron que los temas tratados en la herramienta “Softaweb” les
llamaron mucho la atencién y que les agradaron. Gracias a su participaciéon en la
evaluacion de “Softaweb” se dieron cuenta que el desarrollo de paginas web mediante
el uso de Macromedia Dreamweaver es muy facil. Ellos opinaron que gracias a que se
parte desde cero en la elaboracién de sitios web y a que esta dividido por médulos los
temas tratados les interesaron. El 90% de los participantes menciond que los temas
son “Muy interesantes” mientras que solamente un 10% menciondé que fueron

“Interesantes”.

Por otro lado el 90% de los estudiantes que participaron en la evaluacién expresé que
estd “Totalmente de acuerdo” en que los temas tratados en “Softaweb” le serdn de
utilidad en su vida académica, laboral o personal pues consideran que el desarrollar
paginas web sera un tépico al cual estardn muy ligados debido a que en su carrera
necesitaran publicar informacion en formato web ya sea dentro de cursos en linea o en

sitios web educativos.

Estas dos primeras opiniones nos sugieren que los estudiantes aprenden de manera
significativa aquellos temas que son de su interés y que se relacionan con su vida diaria

y que gracias al apoyo de la multimedia se les hizo agradable la manera de aprender a
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elaborar paginas web; recordemos lo que Ivers y Barron (1998) argumentaron

relacionado a estos temas:

“Los proyectos multimedia promueven la participacion activa de los estudiantes
ya que encuentran que los contenidos son interesantes, significativos y

aplicables a su vida diaria“

De manera adicional un 80% de los estudiantes expresaron que “Softaweb”, basado en
recursos multimedia, es una excelente herramienta de apoyo para el proceso de
ensefianza — aprendizaje ya que cuenta con distintas opciones que le permiten al
usuario aclarar sus propias dudas y aplicar lo aprendido en los ejercicios o practicas
propuestas en el mismo ambiente de aprendizaje en formato de software; ellos
mencionan que al ser muy descriptivo, estar dividido en mdédulos y comenzar el tema
desde cero lo hace una herramienta didactica facil de usar y facil de aprender los

temas que en él se dan a conocer.

En cuanto al tema central del software, el cual es la elaboracién de paginas web y cuyo
tépico estd enfocado principalmente a profesionistas relacionados al campo de la
informatica y la computacion, el 90% de los participantes nos comentaron que gracias
a “Softaweb” este tema técnico o tecnoldgico se les hizo “Muy facil de comprender”
pues la manera de presentar la misma informacion en distintos formatos y de una
manera secuencial ayudd a que perdieran el miedo a usar una herramienta profesional
de desarrollo web como lo es Macromedia Dreamweaver. Los alumnos comentaron
gue el apoyo de los recursos multimedia, principalmente las animaciones y los videos,
propician un ambiente autogestivo de aprendizaje pues permiten ver hasta los
minimos detalles de los procedimientos bdsicos y necesarios en la elaboracién de

pagina web.

Ahora bien, se les pregunté sobre cémo evaluarian su aprendizaje personal

relacionado a la elaboracién de paginas web y nos encontramos con que solamente el
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50% de los participantes argumentd que podria considerarse como “Muy bueno”
mientras que solamente un 30% menciond que fue “Excelente” su aprendizaje
autogestivo en el desarrollo de paginas web. Las razones coincidieron en que para
alcanzar un mejor aprendizaje y dominio del programa Macromedia Dreamweaver
ellos requerian practicar mas, realizar mas ejercicios aparte del que se muestra en
cada modulo de “Softaweb”. El 30% que contestd como “Excelente” su aprendizaje
personal en el campo del desarrollo basico web nos dijo que fue gracias a que los
temas son de facil comprensidon y a que los ejercicios o prdacticas estan relacionados

con los aspectos tedricos de cada mddulo.

Lozano (2005) nos menciona que los materiales didacticos de apoyo a las clases deben
tener ciertas caracteristicas para que la experiencia de los estudiantes sea relevante y
por ende el aprendizaje sea significativo. Los estudiantes de este siglo prefieren
materiales didacticos que sean entretenidos, con contenidos visuales, animados,
auditivos e interactivos. Los contenidos de los materiales didacticos deben tener
ciertas caracteristicas para lograr los objetivos propuestos y entre ellos estan el que

sean materiales motivantes, que llamen la atencién al alumno y que sean interactivos.

Ante esta mencién de Lozano, el 90% de los participantes nos comentaron que el
ambiente de estudio que genera la interfaz de “Softaweb” se les hizo “Muy atractivo”,
que la forma de organizar los materiales por médulos, la forma de presentar la
informacién con graficos, animaciones y videos y la forma en que se ajustan los
distintos materiales multimedia al ritmo de aprendizaje de cada estudiante permitié
usar de una manera facil un programa de disefio y programacién que podria

considerarse como de dificil uso para un alumno de la carrera de Educacién.

Para reafirmar los aspectos tedricos de cada mddulo de Softaweb y para verificar el
alcance de los objetivos de aprendizaje, se acompaiié la herramienta multimedia con
ejercicios que permitieran a los participantes practicar por su cuenta lo que ellos
previamente dieron lectura o visualizaron con la animacién y el video educativo. El
60% de los estudiantes que evaluaron a “Softaweb” mencionaron que los ejercicios o

practicas fueron “Muy utiles” mientras que el resto dijo que eran solamente “Utiles”;

Vol. 1, Nim. 1 Julio — Diciembre 2010



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo  1SSN 2007 - 7467

relacionado con esto el 90% de los alumnos comentaron que fueron suficientes los
ejercicios para poder llevar a la practica lo visto en los materiales didacticos tedricos
de cada moddulo. Con los ejercicios propuestos los participantes consideraron que
pudieron aplicar lo que ellos aprendieron a través de la lectura, la animacién y el
video; mencionaron que gracias a dichos ejercicios reafirmaron sus nuevos
conocimientos; que comprendieron y complementaron los temas tratados. Cabe
mencionar que los ejercicios que estdan compuestos por mds pasos fueron los que
segln ellos se deberian de practicar un poco mas para que quedara aun mas claro el
tema y que ademas las redacciones de los ejercicios estuvieron muy explicitos y

elaborados lo cual permitié que se llevaran a cabo sin ninguna dificultad.

Esto nos da a entender que es muy necesario entregarles a los estudiantes las
instrucciones de las actividades a realizar de una manera muy facil de comprender

para que no haya dudas y que la intervencién de un asesor o docente sea poca o nula.

Uno de los objetivos principales de haber elaborado la herramienta multimedia
“Softaweb” fue el de generar en los usuarios habilidades en el uso y manejo del
programa Macromedia Dreamweaver de una manera basica, habilidades que se
generarian de una manera autogestiva pues el estudiante aprenderia por su propia
cuenta aspectos relacionados a la produccion y disefio de pdaginas web; ante esto se les
preguntd a los participantes si gracias al uso de “Softaweb” lograron adquirir
habilidades técnicas en el uso de Dreamweaver a lo que el mayor porcentaje de los
estudiantes (50%) estuvo “Totalmente de acuerdo” en haber logrado aprendizaje
relacionado al uso basico de Dreamweaver. Un 40% estuvo “De acuerdo” y
argumentaron que se debid a que el software estd muy bien elaborado y a que un
mismo paso o procedimiento se muestra como hacerlo con diferentes medios
didacticos, textualmente uno de los participantes menciond: “Por qué aprendes a
hacer algo de diferentes maneras, lo que sin duda incrementa la habilidad en su uso”.
Esto nos sugiere que “Softaweb” apoyd la meta principal de ayudar a los participantes
a aprender a usar el programa Macromedia Dreamweaver y cuyo dicho aprendizaje lo

adquirieron ellos de manera personal, autodidacta y autogestiva sin la intervencidn
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presencial de un técnico o de un asesor pero si gracias a materiales de apoyo

multimedia.

El 60% de los alumnos que participaron en esta evaluacién comentaron que estarian
en “Total acuerdo” en usar materiales similares a “Softaweb” como apoyo a otras
materias dentro de su licenciatura y un 30% dijo que estdn solamente “De acuerdo”.
Los estudiantes comentaron que para que ellos se desenvuelvan mejor en su nuevo
rol como estudiantes dentro del modelo académico de CUValles serian de gran apoyo
este tipo de herramientas que se ayudan de la multimedia para ofrecer a los
estudiantes ambientes autogestivos de aprendizaje. También mencionan que este tipo
de materiales tienen la cualidad de que no se cansan de repetir lo mismo en caso de
gue alguien tuviera dudas o necesite que se le vuelva a explicar el cdmo llevar a cabo
determinado procedimiento y por ultimo argumentan que les pueden servir los
materiales multimedia ya sea tanto para materias tedricas como para materias

practicas.

Con relacién a qué fue lo mas significativo que aprendieron los participantes al haber
usado una herramienta didactica multimedia como apoyo al esquema de ensefianza —
aprendizaje autogestivo, comentaron que efectivamente se puede llegar a obtener
conocimiento con esquemas diferentes al tradicional, al esquema en donde el profesor
transmite lo que sabe al alumno en el aula de clases y en donde el estudiantes es
meramente pasivo. Los participantes comentaron que gracias al uso de los materiales
multimedia y en especial de los videos pudieron aprender a desarrollar paginas web
basicas con aspectos como imagenes que sirven de vinculos, mapas de imagen y en
especial la publicacién de las paginas desarrolladas para la Internet; nos dicen que el
tema de la publicacién siempre lo habian considerado como algo muy dificil de realizar
pero que gracias a “Softaweb” ellos mismos conocieron y aprendieron la manera de
publicar documentos web e incluso lo mencionan como algo muy facil de hacer

después de haberlo aprendido con ayuda de “Softaweb”.
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Por otra parte, para conocer su opinidon sobre que tan completo o incompleto les
parecié “Softaweb” en esto del desarrollo de paginas web, se les preguntd a los
participantes sobre qué temas o puntos le agregarian y que temas o puntos le
quitarian a esta herramienta multimedia y nos hicieron saber que les hubiera gustado
conocer el cédmo agregar otros objetos a las pdginas ademas de imagenes como lo
pueden ser: sonidos de fondo, animaciones e imagenes de intercambio, de esas que al
posicionar el puntero sobre una imagen éstas cambian por otra imagen. En este punto
cabe aclarar que “Softaweb” desde un principio se pensé como una herramienta de
apoyo para elaborar paginas web de una manera bdsica y los temas que proponen que
se agreguen a una segunda version de esta herramienta de aprendizaje son
considerados por bibliografias especializadas en el uso de Macromedia Dreamweaver
como temas ya no basicos sino intermedios y para los cuales se requiere que primero
conozcan lo general y lo esencial de este programa de elaboracion de sitios web y para
lo cual fue creado precisamente “Softaweb”. En cuanto a los puntos que le quitarian a
“Softaweb” la mayoria dejo en claro que la herramienta se les hizo completa asi como
se les entrego por lo que no quitarian ningin modulo en particular pues todos son
necesarios aunque un comentario que me llamdé mucho la atencién fue el de un
usuario que escribid en su respuesta que él quitaria el recurso de las animaciones pues
gue con la pura lectura apoyada con imagenes y el video, era suficiente para poder
aprender de manera satisfactoria los topicos de cada mdodulo de “Softaweb”. Esta
opinidn vuelve a mencionar que los videos fueron los materiales de mayor aceptacién
entre el conjunto de materiales que se ofertaron para apoyo a cada tema en especifico

del desarrollo de paginas web.

El 70% de los usuarios percibieron que la herramienta de apoyo multimedia
“Softaweb” estaba elaborada con una “Excelente” calidad pues cumplié con los
requisitos de adecuacidn a la interfaz del sistema operativo Microsoft Windows lo que
lo hace un programa facil de usar pues presenta las caracteristicas de cualquier
programa que se instala bajo Windows: se instala junto a los demas programas ya
instalados en el equipo de cédmputo, se puede minimizar, maximizar, tiene menus de

opciones, cuenta con teclas de acceso rapido, estd compuesto por materiales que se
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pueden mostrar a pantalla completa y lecturas que se pueden imprimir, etc. Ademas
es un producto multimedia de calidad pues cuenta con aquellos puntos que deben de
tener los buenos programas educativos como lo son: la facilidad de uso e instalacién,
la calidad del entorno audiovisual, la calidad de los contenidos, una buena navegacion
a través de los materiales, capacidad de motivacidon hacia los estudiantes para que
aprendan de manera autogestiva, adecuacion al ritmo de trabajo de los usuarios y

documentacién de apoyo sobre cémo usar las herramientas.

También como buen Software Educativo Didactico, “Softaweb” cumplié con las
funciones informativas, instructivas, motivadora y evaluadora y que gracias a los

comentarios de los participantes pudimos constatar estos puntos antes mencionados.

Por ultimo se les cuestiond a los estudiantes si este tipo de herramientas pudieran
llegar a sustituir la intervencion presencial de un asesor o docente en cuanto al apoyo
al aprendizaje se refiere a lo que solamente la mitad de ellos (50%) nos mencioné que
efectivamente no era necesario tener a algun experto al lado al momento de aprender
un tema novedoso. La otra mitad coincidid en que aun con estas herramientas de
apoyo es necesario tener a un docente para las dudas que pudieran surgir lo cual habla
de que las herramientas multimedia, al menos en CUValles, pueden llegar a ser de gran
apoyo para el aprendizaje autogestivo de los alumnos pero que éstos no estdn
preparados para aprender al 100% de una manera totalmente autogestiva y

autéonoma.
Comentarios finales del autor (Conclusiones)

Como parte del personal administrativo y académico del Centro Universitario de los
Valles, el que suscribe decidié resolver una problematica educativa de los alumnos del
cuarto semestre de la licenciatura en educacion desarrollando un material tecnoldégico
apoyado de la multimedia para funcionar como una herramienta que permitiera

fomentar el autoaprendizaje enfocado al desarrollo de paginas web.
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Si bien es cierto que se ha hablado de la importancia de la multimedia en los nuevos
esquemas de ensefianza — aprendizaje y que son de gran apoyo para las modalidades
no convencionales, también es cierto que se deben de tomar en cuenta los gustos, la
cultura y el acercamiento que tengan los usuarios hacia las tecnologias educativas y
hacia el estudio independiente y a distancia para que un material didactico de este

tipo sea un éxito y tenga aceptacion por parte de los alumnos.

“Softaweb” fue probado y evaluado por estudiantes que comprenden edades entre los
18 y los 20 afios de edad, que tenian equipo de cdmputo en casa y que estaban

interesados en conocer y aprender acerca del mundo del desarrollo de sitios web.

Los resultados aqui presentados ilustran la factibilidad de utilizar productos con apoyo
multimedia que permitiran autocapacitar a los estudiantes del CUValles en el uso de
programas informaticos y porque no, en otros tépicos como pudiera ser el aprendizaje
de idiomas, temas matematicos, temas de contaduria y de las demas licenciaturas que

se ofertan en este Centro Universitario.

Los buenos resultados acerca de la aprobacion de “Softaweb” por lado de los alumnos
de educacidén fue en parte porque les ayudaria a resolver una problematica de su
formacién profesional pues no se contempla en su plan de estudios el aprender a
utilizar herramientas informaticas para la elaboracién de péginas web, esto los motivd
a tomar en cuenta la herramienta multimedia como un objeto de facilitacion del
aprendizaje y en otra parte porque el grupo experimental, a pesar de que estaba
cursando apenas el cuarto semestre, cuenta con varias personas que se distinguen por
su capacidad autogestiva, investigadora, proactiva, critica pero sobre todo con un
gusto por el aprendizaje independiente. Esto va ligando con la premisa de que si en
CUValles deseamos que sean bien utilizados los materiales que se elaboran para los

estudiantes en apoyo a su formacidon es necesario que los estudiantes tengan las
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caracteristicas y los roles requeridos en los esquemas de aprendizaje no

convencionales.

Un resultado interesante lo muestra la figura 6 en la que solamente el 50% de los
participantes coincidieron en que herramientas como “Softaweb” pueden llegar a
sustituir la intervencion presencial del profesor y fomentar el autoaprendizaje y

estudio independiente.

Totalmente en
desacuerdo Totalmente de

0% acuerdo
10%

Desacuerdo
0%

Parcialmente en
desacuerdo ——

20%

Parcialmente de De acuerdo
acuerdo 50%
20%

Fig. 6. Resultados de la pregunta 15 en la herramienta de evaluacién de “Softaweb”
por parte de los usuarios. Con el apoyo del software multimedia para el aprendizaje en
el desarrollo de paginas web, éiconsideras que puede llegar a sustituir la intervencion

presencial del profesor?

El otro 50% de los evaluadores comentaron que aunque es una buena estrategia el
hacer uso de la multimedia para ofrecer materiales de capacitacion siempre serd
necesario contar con una persona relacionada con el tema en particular para que les
resuelva las dudas que pudieran surgir a partir del estudio de cada uno de los mdédulos.
Con estos comentarios se descarta la posibilidad de que en CUValles se oferten

materias 100% a distancia o en linea pues los alumnos todavia estan acostumbrados al
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esquema de estudio que vienen arrastrando desde la primaria en el que esperan
contar con el apoyo de un profesor o un asesor; pero esto no quiere decir que no se
deban de seguir produciendo materiales para el apoyo autogestivo e independiente,
mas bien se deben de tomar en cuenta estos puntos de vista para mejorar el esquema
académico de CUValles en el que se combina el estudio presencial en las instalaciones
del campus y el estudio personal en casa y los académicos podemos elaborar
materiales de apoyo para cuando los alumnos estudien en sus hogares y en el aula de
clases se aproveche mas el tiempo y solamente se resuelvan dudas y se practiquen

ejercicios que consoliden el aprendizaje.

La opinién de los alumnos en el grupo experimental, coincidié en sefalar las bondades
de contar con herramientas multimedia como “Softaweb”. Hubo varios comentarios
para que se continten elaborando este tipo de materiales apoyados de la multimedia
pero para ser usados en otras materias o para aprender otros programas informaticos.
Respecto a los recursos multimedia utilizados en cada médulo (lectura, animacién,
video y ejercicio), los estudiantes sefialaron que el que mejor les agrado fue el recurso
del video pues de una manera audiovisual vieron y escucharon el como realizar los
procedimientos que se pidid que aplicaran en los ejercicios practicos; ante esto es
necesario agregar que varios estudiantes argumentaron que para que lo visto en los
recursos multimedia sobre la elaboracidn de paginas web se refiere se les quedara mas
retenido era necesario practicar, practicar y practicar y asi consolidar los nuevos

conocimientos rescatados de la lectura, la animacion y el video.

El producto multimedia también fue probado y evaluado por un experto en pedagogia
quien comentd que “Softaweb” cumple con los elementos pedagdgicos e
instruccionales que hacen de un material una herramienta de calidad y de gran apoyo
para el estudio auténomo. El Maestro Carlos Quintero Macias argumentd que la
manera de distribuir la informacion por médulos y la gradualidad que van mostrando
conforme se va avanzando en ellos permiten al estudiante ir aprendiendo poco a poco

en este tema del desarrollo de pdginas web. Un punto a destacar es que estuvieron
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perfectamente ligados los objetivos de aprendizaje, la informacion mostrada en los
recursos, los ejercicios y los puntos de la autoevaluacion lo que nuestro compaiiero

pedagogo Ilamé: Evaluacidn por objetivos.

En cuanto a los aspectos técnicos, la herramienta multimedia también fue probada y
evaluado por una Maestra experta en el drea de sistemas y quien avald la manera de
presentar los recursos, la interfaz de “Softaweb” y su presentacién final como una
aplicacion de escritorio. Nos menciond que es un producto de facil uso y que permite
incluso a principiantes aprender a manejar de manera bdsica el programa de
Macromedia Dreamweaver. La Maestra Eréndira Alvarez Tostado Martinez sefialo las
bondades de aplicar la tecnologia al uso de la educacién y de generar en los docentes

nuevos esquemas de ensefianza — aprendizaje.

Con todos estos comentarios, expresiones, resultados y respuestas podemos decir que
los materiales multimedia se pueden considerar como complementos importantes en
la educacién de los estudiantes inscritos en el Centro Universitario de los Valles y no
como sustitutos de los docentes; que pueden presentar una gran cantidad de
informacién pero de una manera agradable, grafica, visual o auditiva; que generan
ambientes de aprendizaje auténomos pero que sélo son atractivos al usuario siempre
y cuando ayude a resolver un problema relacionado con su vida académica,

profesional o personal.

Por Ultimo es necesario mencionar que se pueden esperar mas ventajas que
desventajas por incorporar este tipo de herramientas de apoyo tanto a la didactica de

los docentes como al aprendizaje de los alumnos.

Los resultados de este trabajo técnico — didacta mostraron que si es posible apoyar el
aprendizaje autonomo con el uso de la multimedia y en especial de los recursos de
tipo audiovisuales. Las propuestas diddcticas innovadoras son necesarias en los

centros educativos, en especial los que manejan modalidades no convencionales.
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