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Resumen

De acuerdo con Del Moral y Villalustre (2015) afirman que “en el ambito educativo
universitario conlleva la necesidad de introducir en la ensefanza innovaciones metodoldgicas
y didacticas que se apoyen en el uso de entorno y plataformas virtuales para favorecer tanto
las tareas docentes como el aprendizaje de los estudiantes” (p.90). El presente proyecto tuvo
como objetivo desarrollar materiales multimedia mediante Genially como complemento para
prevenir la reprobacion en los alumnos de la materia de Computacion Basica I del grupo
1IM14 Cecyt 2 Miguel Bernard. Es un trabajo de corte descriptivo, en donde para la prueba
piloto participaron tres alumnos y dos docentes como expertos, quienes evaluaron los
materiales apoyandose de una lista de cotejo. Los resultados muestran la aceptacion por parte
de los alumnos y los docentes, quienes aprobaron el disefio y el desarrollo de los materiales en
Geneally como complemento de dicha materia, cuyo disefio y desarrollo se fundament6 en un
disefio instruccional con el fin de que aporten a la disminucion de la problematica
identificada.

Palabras clave: reprobacion, computacion, disefio instruccional, Geneally.
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Capitulo I. Introduccion
1.1 Antecedentes

En la presente investigacion se planed realizar una participacion con el uso de materiales
multimedia como complemento de la materia de Computacion Basica I del Centro de Estudios
Cientificos y Tecnoldgicos (Cecyt)2 Miguel Bernard, y con ello se pretende prevenir la
reprobacion, la cual se ha recalcado en los ltimos semestres. La problemadtica se definid a partir
de platicas con los docentes, de la experiencia propia y de las calificaciones registradas en
Gestion Escolar. La propuesta que aqui se plantea consiste en el desarrollo de materiales
multimedia complementarios y en inclindndose a los temas que se contemplan en la materia de
Computacion Basica. Para tomar referidos del tema que aqui se desarrolla, se analizaron trabajos
anteriores con la finalidad de averiguar la manera en que otros investigadores han abordado y
aportado a la atencion de la problematica de reprobacion en diferentes instituciones educativas,
dirigiendo la mirada en los resultados que lograron con sus participaciones. Las variables para
las indagaciones fueron el indice de reprobacion y soluciones mediadas por tecnologias
educativas. Para ello se llevo a cabo una investigacion en bases de datos cientificas de donde se
tomaron indagaciones internacionales, nacionales y locales con temporalidad entre el 2017 y

2021.

Entre las investigaciones internacionales se encuentran la de Martinez (2017), quien
realizé un estudio titulado “Estrategias Innovadoras para Disminuir la Reprobacion Escolar
Aplicando el Modelo de Negocio CANVAS”, en la ciudad de Bogotd, Colombia. El objetivo
planeado se baso en el disefio de estrategias innovadoras para disminuir la reprobacion escolar
aplicando el modelo negocio CANVAS. Participaron en el estudio las familias, estudiantes

docentes y directivos. Los instrumentos que utilizaron en dicha investigacion fueron la entrevista
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semiestructurada, la lluvia de ideas, entrevistas grupales con un moderador. En los resultados se
plasmé que para la disminucion de la reprobacidon se requiere la participacion del sistema

educativo, sector productivo, la seccion salud y las entidades municipales.

En Putumayo-Colombia, Murriagui y Herrera (2021), realizaron su estudio titulado
“Herramienta web interactiva Genially en la enseiianza de la tabla periodica de sexto de
bachillerato de la Institucion Educativa Valle del Guamuez”. El objetivo fue identificar qué
herramientas web interactivas se usan en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la tabla
periodica de Quimica, en Sexto de Bachillerato de la Institucion Educativa Valle del Guamuez,
Putumayo-Colombia, 2020; con el fin de implementar una innovadora herramienta tecnologica.
Participaron 65 estudiantes y 2 docentes, se aplicd una encuesta y los resultados revelaron que la
herramienta Genially al ser implementada mejoraria el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, aunque en la institucion si se utilizan herramientas tecnoldgicas, pero en porcentajes
bajos, aun asi, ha incrementado el rendimiento académico de los estudiantes. Estos resultados
evidencian la eficacia de la herramienta Genially, misma que sera utilizada en el proyecto en

desarrollo y con lo cual se podra corroborar el resultado antes mencionado.

En Venezuela Suarez, Sudrez y Pérez (2017), llevaron a cabo un estudio con el titulo
“Analisis de los Factores Asociados al Rendimiento Académico o de Estudiantes de un Curso de
Informatica”. El objetivo se asent6 en analizar las variables asociadas al rendimiento académico
de los alumnos universitarios matriculados en la materia de Informatica de una institucion de
educacion superior. Se tratd de un desarrollo empirico, en donde se manejaron dos instrumentos,
uno dirigido a docentes para identificar si el método de ensefianza que utiliza el profesor propicia
el aprendizaje y otro a estudiantes para saber si cuentan con computadora para sus actividades

académicas. Como resultados del estudio se obtuvo que la relacion de los métodos de ensefianza
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de los docentes, y el que los alumnos se encuentren limitados de tecnologia afecta directamente
al rendimiento académico. De esta investigacion se recalca que existen otros factores que
influyen en el rendimiento académico, no solo los métodos de ensefianza de algunos profesores,
sino se requiere que existan equipos de computo para complementar y vigorizar el proceso de

ensefanza aprendizaje.

Por otra parte, Zamora, Cruz y Amador (2020), con su estudio titulado “Autoeficacia y su
relacion con el rendimiento académico en estudiantes de ensenianza de la matematica”, en el
pais de Costa Rica, se planearon el objetivo de analizar de qué manera se relacionan las fuentes
de autoeficacia matematica con el rendimiento académico en matematicas (RAM), en los
estudiantes de la carrera de bachillerato y licenciatura en la Ensefianza de la Matematica (BLEM)
de la Universidad Nacional, Costa Rica. Colaboraron 92 estudiantes, manejaron técnicas de
investigacion correlacional y regresion multiple utilizando el género, la escolaridad, la educaciéon
de los padres, la eleccion de carrera, el nivel de carrera y la reprobacion, utilizando informacion
general del alumno y medicion de variables de eficiencia en la materia de matematicas. Como
resultados obtuvieron que muchos de los estudiantes al inicio de la carrera ha reprobado al
menos una materia. En cuanto al nivel académico de los padres, prevalece los niveles basicos
(primaria y secundaria), lo cual permitio identificar que las mas altas calificaciones las obtienen
los estudiantes cuyos padres cuentan con un titulo universitario. Finalmente, aunque casi todos

los alumnos poseen beca, el promedio general es casi idéntico con respecto a quien no la tienen.

La investigacion dirigida por Mauricio et al. (2017), en la ciudad de Valencia Espafia,
titulada “Material multimedia para aumentar el rendimiento académico de los trabajos en
grupo”, la realizaron con el objetivo de valorar el impacto que tiene el uso de material

multimedia, de autoria propia, en el aprendizaje. Se les pidid a los alumnos que calificaran los
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materiales multimedia apoyandose de una rubrica de evaluacidon, los resultados obtenidos
revelaron que los alumnos aceptaron con agrado los materiales, ya que al momento de realizar
una practica en el aula no surgieron minimas dudas y pudieron terminar con su trabajo

exitosamente.

Otra de las investigaciones fue dirigida por Diaz et al. (2018) con el titulo “Reprobacion
escolar en el nivel medio superior y su relacion con el autoconcepto”, en Michoacan México. El
objetivo fue determinar si existia relacion entre la reprobacién escolar y la autoestima en
adolescentes del nivel medio superior de una escuela publica, asi de esta forma promocionar
estrategias de intervencion encaminados a reducir el nivel de reprobacion de los estudiantes.
Colaboraron 103 estudiantes entre 15 y 20 afios. Se traté de un disefio descriptivo correlacional
en donde se evaluaron cinco factores: autorreflexion familiar, autorreflexion social,
autorreflexion asociado al estrés, autorreflexion asociado al miedo, autorreflexion escolar para
determinar la razon por cual son los altos indices de reprobacion es este nivel. Como resultados
se obtuvieron que la cantidad de materias reprobadas estan relacionadas a problemas familiares y

académicos.

Por otra parte, Guerrero et al. (2021), realizaron el estudio titulado “Estrategias efectivas
para minimizar indices de reprobacion en la carrera de Ingenieria informatica”, en la ciudad de
San Luis Potosi, como objetivo fue proponer estrategias para minimizar los indices de
reprobacion de materias que cursan los estudiantes de la carrera de Ingenieria
Informatica e incrementar con esto,la eficiencia terminal de la carrera. Colaboraron
159 estudiantes, ya que ellos son los que muestran materias reprobadas aplicandoles un
cuestionario con la finalidad de conocer los motivos por los cuales manejan un alto indice de

reprobacion de materias, como resultados se obtuvo que existe una incompatibilidad con el
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método de ensefianza por parte de los docentes, falta de interés, inasistencia a clases, y la falta de

conocimientos previos.

Otra de las investigaciones estuvo dirigida por Monroy et al. (2018), en la Ciudad de
México, titulada “Aulas Digitales en la Educacion Superior: Caso México”, el objetivo fue
conocer el impacto del uso de las aulas virtuales en la educacion superior. La investigacion fue
descriptiva y cuantitativa en el Instituto Politécnico Nacional (IPN) en México, dentro de la
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria y Ciencias Sociales y Administrativas
(UPIICSA). Se aplicod un cuestionario a 428 participantes alumnos del instituto. Como resultados
se obtuvo que el 36% de los estudiantes estdn reprobados con al menos una materia y los
docentes no han implementado las aulas virtuales ya sea, por falta de interés, por falta de
tecnologia etc. Por este motivo los alumnos manifiestan un bajo indice de aprovechamiento, falta
de interés por las materias ya que si los docentes utilizan las tecnologias en el aula los alumnos
podrian cambiar el interés ya que las clases serian mas dindmicas y de esta manera podia

incrementar el rendimiento académico.

En la Ciudad de México Guzman et al. (2018), llevaron a cabo el estudio titulado
“Medicion de la gestion del conocimiento en la Universidad Publica de la Ciudad de México™ .
El objetivo fue el de crear un modelo ecléctico basado en la gestion del conocimiento no solo
para identificar las actividades relacionadas con el capital humano, capital intelectual, capital
relacional y uso de las TIC, sino también para ayudar a incrementar el rendimiento académico de
estudiantes universitarios. La metodologia utilizada fue mixta, y se empled un cuestionario a los
alumnos. Los resultados indicaron que la integracion de las TIC tienen un impacto positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes, ya que generan mejor comunicacion, facil acceso a la

informacion, motivacion y creatividad para los futuros profesionistas.
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De las investigaciones antes mencionadas se puede observar que las TIC han jugado un
papel importante en la mejora del rendimiento académico y en particular en lo que se refiere a la
atencion de la reprobacidon en diversas materias y niveles, los autores Monroy et al. (2018),
Guzman et al. (2018) coinciden en que la integracion de las TIC en las aulas van a incrementar
su rendimiento académico de los estudiantes. Sin embargo, se encontrd diferencias en los
hallazgos de Martinez (2017), quien encontré que para disminuir la reprobacion no solo es del

sector educativo, sino que también les compete a otros factores.

De los antecedentes el que presenta mayor similitud con el proyecto que se desarrolla es
el de, Murriagui y Herrera (2021), ya que también se implementara en la institucion del Cecyt 2
Miguel Bernard, la herramienta Genially para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje e
incrementar el desempeino académico en el nivel medio superior. Con respecto a la investigacion
se llevard a cabo una intervencién como la que realizaron los autores Mauricio et al. (2017), con
el disenio de materiales multimedia con el fin de prevenir la reprobacion en la materia de

Computacion Basica I, en el Cecyt 2 Miguel Bernard.

1.2 Marco contextual

El Centro de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos Cecyt 2 Miguel Bernard pertenece al Instituto
Politécnico Nacional, se ubica en la Ciudad de México en la alcaldia Miguel Hidalgo en la Av.
Casa de La Moneda # 133 C.P. 11200.

Es una institucion de Nivel Medio Superior, del sector ptblico e imparte en el primero y
segundo semestre el tronco comun, para después de tercero a sexto semestre las carreras técnicas
de: Dibujo por Computadora, Madaquinas Automatizados, Metalurgia, Disefio Grafico,
Automotriz, Aerondutica, Mecatronica. Son: 250 maestros, 200 administrativos y una poblacién

de 5000 alumnos. quienes forman parte de la institucidon matutina y vespertina.
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El Cecyt 2 Miguel Bernard cuenta con tres edificios para el Area de Materias
Tecnoldgica, un edificio para el Area de Materias Humanistica, un edificio para el Area de
Materias Basicas y un edificio de Gobierno. Cuenta con 200 aulas en donde se imparten las
clases tedricas y cuenta con tres laboratorios de computacion los cuales estan equipados con 45
computadoras cada uno; una pantalla HD en donde se puede proyectar informacion desde la
computadora. El Cecyt 2 Miguel Bernard cuenta con un Centro de Apoyo Estudiantil (CAE)
dentro de los servicios con que cuenta, estd el de prestar computadoras a los estudiantes para la

realizacion de tareas, practicas, o cualquier tipo de actividad académica.

Una de las principales preocupaciones de la materia de Computacion Basica I es el indice
de reprobacion, por lo cual se propone el disefio de material multimedia como estrategia
complementaria, con la que se atienda la problematica en mencién. Ademas, a través del material
multimedia interactivo se pretende dar una explicacion mas detallada de la teoria y los ejercicios

practicos considerados dentro del temario de la materia de Computacion Basica 1.
Mision

Somos uno de los Centros de Estudios Cientificos y Tecnologicos de la Institucion lider en la
educacion y desarrollo cientifico-tecnologico en México, en donde formamos estudiantes en el
area de las ciencias fisicomatematicas a través de programas y practicas de vanguardia, con
docentes capacitados e involucrados con una responsabilidad social, que les permita integrarse
en el Nivel Superior, o bien, en el ambito laboral, contribuyendo en el desarrollo de profesionales
altamente capacitados, generando un avance intelectual, humano y tecnolégico que nuestro pais

requiere.

Vision
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Ser una de las Unidades Académicas de Nivel Medio Superior que coadyuve al liderazgo,
prestigio y reconocimiento tecnologico, del Instituto Politécnico Nacional, contribuyendo a la
resolucion de problemas sociales y el desarrollo tecnoldgico, a través de la excelencia formativa,
la innovacidén y la renovacion constante, asi como el compromiso con el desarrollo humano y la

sustentabilidad, que distinguira a los politécnicos egresados del CECYT 2.

1.3. Planteamiento del problema

Analisis del problema

Las instituciones de Educacion Superior (IES) se preocupan por aminorar los riesgos que
conducen a la desercion de alumnos, definida por Guzman, Duran y Franco (2010), como: “El
abandono del sistema escolar por parte de los estudiantes, ocasionado por diferentes causas entre

las que se destacan el rendimiento académico” (p.21).

En Venezuela (2017), la Instituciéon de Educacioén Superior implement6 un programa cuya
finalidad fue monitorear las calificaciones de los alumnos inscritos, se detectd que las
calificaciones de los alumnos en la materia de Informatica tenian una tasa del 43% de
reprobados, lo que generd preocupacion para los miembros académicos teniendo en cuenta la

importancia de las TIC en las competencias de los futuros profesionistas.

El Instituto Politécnico Nacional cuenta con quince planteles en donde se imparte la
educacion media superior en diferentes ramas del conocimiento. En el Cecyt 2 Miguel Bernard
del Instituto Politécnico Nacional se va a llevar a cabo la investigacion en donde se trabajara con
alumnos de Computacion Basica de primer semestre de tronco comtn del grupo 1IM14. Para
identificar dicho problema se utilizé la técnica de observacion del grupo durante los ultimos

semestres.
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Planteamiento del problema

El problema que se identifica en los alumnos del CECyt 2 Miguel Bernard es la reprobacion en
la materia de Computacion Bésica I al finalizar el semestre. Las consecuencias de que no se
resuelva dicho problema es que aumente el indice de reprobacion en dicha materia, en particular
en el grupo 1IM14 y como consecuencia la desercion de estudiantes. Lo que se propone para
atender este problema es disefiar materiales multimedia como complemento para apoyar las

clases en el aula y de esta manera combatir la desercion de estudiantes en este primer semestre.

1.4 Preguntas de investigacion

Pregunta general

(Cual es la estrategia para prevenir la reprobacion en los alumnos de la materia de Computacion

Bésica I del grupo 1IM14 Cecyt 2 Miguel Bernard?

Preguntas especificas

1.;Qué aspectos se deben de considerar para el disefio de materiales multimedia de la materia de

Computacion Basica I del grupo 1IM14 del Cecyt 2 Miguel Bernard?

2., Coémo se deben desarrollar en base a los contenidos y objetivos de la materia de Computacion

Bésica I del Cecyt 2 Miguel Bernard del grupo 11M14?

3.(El disefio de los materiales multimedia desarrollados en Genially como complemento de la
materia de Computacion Basica I del Cecyt 2 Miguel Bernard cumplen con un disefo

instruccional y funciona adecuadamente?
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1.5 Objetivos

Objetivo general

Desarrollar materiales multimedia mediante Genially como complemento para prevenir la
reprobacion en los alumnos de la materia de Computacion Basica I del grupo 1IM14 Cecyt 2

Miguel Bernard.

Objetivos especificos

1. Identificar los contenidos y objetivos de aprendizaje de la materia de Computacion Basica |

del grupo 1IM14 Cecyt 2 Miguel Bernard.

2. Disefiar materiales multimedia mediante Genially con base a los contenidos y a los objetivos

de la materia de Computacion Bésica del grupo 1IM14 del Cecyt 2 Miguel Bernard.

3. Evaluar el disefio de los materiales multimedia desarrollados en Genially como complemento

de la materia de Computacion Basica I del grupo 1IM14 del Cecyt 2 Miguel Bernard.

1.6 Justificacion

Dada la necesidad de que los alumnos del Cecyt 2 Miguel Bernard del grupo 1IM14 mantienen
un alto indice de reprobacion en la materia de Computacion Basica I, se propone el disefio de

materiales multimedia para disminuir el indice de reprobacion en dicha materia.

Gracias al avance de las tecnologias se da pie a la intervencidon de esta investigacion la
cual es disefiar materiales multimedia de computacion Bésica I y de esta manera reducir el indice

de reprobacion.
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Con el proposito de aportar al conocimiento histérico sobre la elaboracion de los
materiales multimedia para disminuir el indice de reprobacion en el nivel medio superior, se
investiga sobre el tema puesto que los resultados podran simplificarse en una propuesta, para ser
incorporado como conocimiento a las ciencias de la educacion, ya que se estaria demostrando
que el uso de los materiales multimedia va a mejorar el desempefio académico y reducir el indice
de reprobacion. En ese sentido Del Moral y Villalustre (2015) afirman que “en el ambito
educativo universitario conlleva la necesidad de introducir en la ensefianza innovaciones
metodologicas y didacticas que se apoyen en el uso de entorno y plataformas virtuales para

favorecer tanto las tareas docentes como el aprendizaje de los estudiantes™ (p.90).

Hoy en dia el uso de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), son

necesarias ya que se puede aprender desde cualquier lugar a cualquier hora y cualquier dia.

El diseno de los materiales multimedia estaran guiados y sustentados por el disefo
instruccional, ya que este facilita la elaboracion, facilita la gestion del proceso y la ejecucion. El
colocar modelos que guien este proceso es muy acertado para el docente ya que en muchos casos
serd requerido para disefiar diferentes materiales y estrategias didacticas para implementarlas en

el aula. (Belloch, 2012, p2).

Para tal efecto se realizara un estudio simple descriptivo que permita evaluar el disefio de
los materiales multimedia. Y como aporte metodoldgicamente hablando se dispondra de una

alternativa metodologia para la ensefianza aprendizaje de la materia de Computacion Basica.

El disefio de materiales multimedia aportaran grandes beneficios a la escuela ya que se

espera que con dichos materiales los alumnos se interesen y motiven mas en la materia para
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obtener un aprendizaje significativo y disminuya el indice de reprobacién. Hoy en dia los

estudiantes se interesan por el uso de las tecnologias por ello sera mas atractivo e interesante.

1.7 Alcances y limitaciones

Alcances

El presente estudio se realizard Unicamente en el CECyT 2 “Miguel Bernard” del Instituto
Politécnico Nacional y en particular en la materia de Computacion Basica I, Grupo 1IM14 que es
en la que se presenta el problema a resolver: la reprobacion. El disefio de los materiales
multimedia mediante la herramienta de software Genially tendrd una duracion de tres meses,

como se sefiald basados en los objetivos y propuestas del temario del instituto.

Limitaciones

Pese a que existen muchas problematicas en la asignatura de Computacioén Basica I por resolver,
solo se atenderd la reprobacion especificamente en el grupo 1IM14, ya que este grupo es el que
presenta mas desaprobacion en dicha asignatura.

Debido a que el estudio se circunscribe a un grupo de Computacion Basica I, del Cecyt 2
“Miguel Bernard”, los resultados no pueden ser generalizados para otros grupos y otros espacios
que forman parte del Instituto Politécnico Nacional.

Una de las limitantes es el tiempo, en lo que respecta a la parte de implementacion de los
materiales multimedia desarrollados en Genially, se deja la posibilidad abierta para ésta se lleve
a cabo por otros investigadores en agosto del 2022, con la finalidad de que se valide y profundice

en el tema.
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Capitulo 2. Fundamento teorico

Este marco tedrico de apoyo a la investigacion le apoyard al lector en la comprension del tema en
desarrollo. Se exponen conceptos basicos, complementarios y concretos a cerca de los factores
que conllevan a la reprobacion en el nivel medio superior, el disefio de los materiales multimedia
para apoyar a esta problematica y el disefo instruccional con el que se basé dicha investigacion.
2.1 Reprobacion

2.1.1 Conceptualizacion y Causas

Segun Pérez (2006) el fracaso escolar es un problema grave en todos los niveles de la educacion;
de cada 10 estudiantes que terminaron la escuela primaria solo uno logra completar la educacién
superior; es decir, nueve de ellos fallaron o abandonaron sus estudios. Se encontr6 en una
investigacion que los estudiantes reprueban en los primeros semestres de estudio. En este sentido
Alcazar (2009) sostiene que el alumno no se interesa por el estudio y puede tener relacion con la
poca calidad en la educacion que ofrece el instituto o no se adecua a las necesidades de los
estudiantes. Blos (1980, como se cito en Diaz y Ruiz, 2018) afirma que las caracteristicas
psicologicas asociadas a la reprobacion escolar entre las que se puede mencionar el desarrollo de
los adolescentes, ya que en esta etapa se presentan diferentes conductas asociadas a la inmadurez
y superioridad y conlleva en su vida académica a no preocuparse y a no esforzarse para tener
buenas calificaciones. Por su parte Corzo y Reyes (2017) argumentan que la reprobacion escolar
tiene muchas lineas, ya que son eventos psicosociales, sociales, familiares e individuales que
tienen consecuencias desde lo académico hasta la autoestima de los estudiantes. Por tal motivo
no es correcto culpar a las causas personales como a la falta de atencion, a la calidad educativa, o
al compromiso por parte del instituto o de los estudiantes ni tampoco se resuelve de manera

individual. Establecen que “la decisiéon que toma un profesor o un jurado respecto del trabajo
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escolar de un alumno, de un curso o un examen, por los cuales no se le conceden los créditos
correspondientes, en consecuencia, debe presentar un nuevo examen o repetir el curso”

(Fernandez et al.,2006, p.27).

De las definiciones antes mencionadas de acuerdo con Blos (1980, como se cit6 en Diaz
y Ruiz, 2018) se puede observar que la reprobacion académica es un problema que nos enfatiza a
todos los involucrados en el sector educativo, ya que intervienen diferentes factores como, por
ejemplo: problemas familiares, econdmicos, psicologicos y sociales de los estudiantes
adolescentes; en esta investigacion se involucran estudiantes que se encuentran en la etapa de la
adolescencia y cursan el primer semestre del nivel medio superior. La aprobacion escolar no
significa necesariamente aprender, y la reprobacion escolar no siempre significa no aprender. De
los conceptos mencionados con anterioridad el que mas tiene semejanza con la investigacion que
se desarrolla es el de Alcazar (2009) quien sefiala que los materiales empleados en el nivel medio
superior resultan obsoletos para los estudiantes que cada dia se encuentran mas familiarizados
con el uso de la internet y de diferentes herramientas multimedia que nos ofrece esta red. De
acuerdo con Fernandez et al. (2006) cuando un estudiante reprueba cualquier asignatura debe
presentar un examen extraordinario o recursar la asignatura haciendo que el estudiante se atrase

en sus estudios.

2.2 Computacion

2.2.1 Conceptualizacion
Computacién proviene del latin computatio, y hace mencién del computo. La computacion es la

ciencia que se encarga del estudio de los sistemas computacionales, que de manera automatizada
dirigen informacion (Editorial Etecé, 2021). La computacién es la ciencia que estudia el uso de

las computadoras, ya sea desde su arquitectura, las operaciones que realiza y el procesamiento de
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la informacion. Ademas, se puede decir que la computacion es el estudio de la organizacion de la

informacion a través de computadoras. (Yirda,2021). En palabras de Vasconcelos (2018) es la
ciencia que estd especializada en el diseno, en el funcionamiento y a la utilizacion de las
computadoras, asi como en las problemdticas que pueden dar solucion. De acuerdo con las
definiciones de los autores mencionados con anterioridad se puede decir que la computacion
también llamada informatica es la ciencia encargada del estudio de como automatizar, procesar y

almacenar informacion para transferirla en formato digital.

2.2.2 Ensenianza de la Computacion
La ensefianza y el aprendizaje de computacion se trata de solucionar problemas en un dispositivo

como la computadora. Es indispensable contar con laboratorios de cémputo con suficientes
equipos para todos los estudiantes para poder implementar un curso de informatica y que cuenten
con las herramientas necesarias para aprender los diferentes temas que se abordan en la materia.
En América Latina existen paises que en las escuelas cuentan con laboratorios de computo para
la ensefianza de la materia de computacion e informatica y otros en donde no se cuenta con este
elemento basico (Jara,2015). Esta misma problematica pasa en los hogares de cada uno de los
alumnos. Aun asi, contando con laboratorios de computo, estds aulas deben servir para utilizar
las TIC para el apoyo de los aprendizajes en la materia de computacion.

Microsoft se ha propuesto incrementar el aprendizaje en los jovenes para fortalecer sus
metas (académicas, sociales y laborales). En la actualidad millones de adolescentes han asistido
a cursos de computacion organizados por la empresa Microsoft, como por ejemplo: el software
YouthSpark, que su objetivo principal fue disefiar un aprendizaje mas dindmico con juegos y
aplicaciones para el celular empleando herramientas y conocimientos de computacion; con este
software los alumnos desarrollan habilidades en la resolucion de problemas por medio de la

computadora; asi mismo DigiGirlz y Girls Who Code, es una herramienta disefiada para mujeres
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adolescentes trabajadoras de Microsoft con el objetivo de motivarlas hacia las nuevas
tecnologias. La Hora del Cddigo, es un software que pueden utilizar nifios desde los cuatro afios
para poder aprender a programar desde cero y asi familiarizarse con los conceptos de
computacion. Por su parte, Code Club se trata de una pagina web en donde existen docentes
voluntarios que ensefian a programar apoyados de material multimedia, juegos digitales y
animaciones. Con solo una hora a la semana ya sea a través de una PC, Laptop, celular o Tablet
con internet.

En las investigaciones sobre las redes digitales destaca la trascendencia y agudeza de las
TIC particularmente de la Web 2.0 que ha hecho cambios importantes en la vida de los
mexicanos. Segun Canclini (2012) en este entorno los jévenes se convirtieron en protagonistas
de las innovaciones mediante conocimiento tecnologico.

En el Cecyt 2 donde se realiza esta investigacion existe la infraestructura para que se
pueda ensenar la materia de computacion apoyandose de las TIC a los alumnos de primero y
segundo semestre considerando la materia en el area de tronco comun.

De acuerdo con Canclini (2012) los estudiantes del nivel medio superior se encuentran en
un entorno virtual con diferentes herramientas en donde los alumnos son capaces de innovar, en
la resolucion de problemas desarrollando habilidades, conocimientos y competencias digitales

que les pueden apoyar en su vida laboral, social, personal y familiar.

2.2.3 ;Como se Enseita Computacion?
Las instituciones educativas encargadas de la ensefianza debe acercar a los alumnos a la creacion

digital que nos rodea (Busaniche,2011). Investigadores nacionales (Alliaud, 2004, Jacinto y
Terigi 2007 y Dussel 2011) han hecho visible la necesidad de estudiar la organizacion estricta y
tradicional de la escolarizacion. El implementar las TIC en el aula corresponde a presentar

aplicaciones informaticas, y herramientas innovadoras utilizadas en cualquier area de
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conocimiento. Ensefiar computacion significa ver profundamente los procesos y almacenamiento
de las computadas, entre otras funcionalidades. Al introducir las TIC en las escuelas supone que
se conta con aplicaciones informaticas e internet para utilizarlas en cualquier asignatura, lo que
conlleva a contar con los conocimientos mas profundos acerca del funcionamiento y desarrollo
de cualquier tecnologia asi mismo de los procesos no solo las que se relacionan con la
computacion. La computaciéon cuenta con conceptos basicos, fundamentos y principios:
algoritmos (son procesos ordenados para empezar a programar y resolver problemas) estructura
de datos (las formas posibles de organizar la informacion en una computadora), programas y
sistemas informaticos (requerimientos e implementacion de disefio), red (conexion de
computadoras para comunicarse entre si) (Sadoksy, 2013).

Entonces aprender computacién no es solamente memorizar términos, ni tampoco es
suficiente que las escuelas cuenten con todas las computadoras con internet, sino que cuenten
con docentes capacitados para ensefar esta disciplina y la elaboracion de nuevas practicas
computacionales que les ayuden a los estudiantes a utilizar los medios digitales. Dussel y
Quevedo (2010) consideran que las TIC tienen la capacidad de crear conocimientos muy
diferentes a los de la escuela tradicional. Las nuevas tecnologias seran un cambio en los procesos
de ensefianza aprendizaje y para lograrlo, Perrenoud (2007) considera establecer nuevos entornos
y tiempos de aprendizaje, facilitar la comunicacion, organizacion de las clases en el aula de
forma distinta, entre otras cosas.

De acuerdo con los autores (Alliaud, 2004, Jacinto y Terigi 2007 y Dussel 2011) existe
una formacion tradicional en parte por los materiales que se manejan en la materia de
Computacion Basica I del Cecyt 2 Miguel Bernard y que se requiere cambiar a materiales

multimedia para que los estudiantes tengan una formacion mas cercana a la escuela moderna en
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donde las clases en el aula sean auxiliadas por las herramientas de tecnologias de la informacion
acercando ain mas a los alumnos a la era digital como lo comenta Busaniche (2011).
Considerando la teoria de Dussel y Quevedo (2010) con la elaboracion de materiales multimedia
los estudiantes van a crear conocimientos diferentes con relacion a los materiales tradicionales, al
respecto Perrenoud (2007) propone que se establezcan nuevos entornos y tiempos de aprendizaje
para facilitar la comunicacion con nuestros estudiantes y la nueva organizacion de las clases en
el aula con los materiales multimedia, para ensefiar todos los conceptos, procesos, arquitectura

entre otras cosas que contiene la materia de Computacioén Basica.

2.3 Multimedia

2.3.1 Conceptualizacion
Docentes han considerado en su organizacién de materiales el uso de multimedia con el fin de

facilitar la ensefianza y el aprendizaje y utilizar las TIC. El término multimedia contiene la
combinacion de méas de un formato ya sea verbal o no verbal, auditiva o visual entre distintas
modalidades Mayer (2001). Para Morén y Aguilar (1994) la multimedia es: el entorno de
comunicacion en donde se engloba las imagenes, tanto con movimiento como sin movimiento,
analogica o digital y audio; en donde la principal caracteristica es la interactividad.

Wodaski (1995) define a la multimedia como el origen del término multi — muchos, y
media que significa medios asi que multimedia es la combinacion de muchos medios con apoyo
de una computadora. Entonces de acuerdo con las diferentes definiciones se conceptualiza a la
multimedia como: la combinaciéon de manera simultdnea de texto, audio, imdgenes, video,
apoyandose de medios digitales y fisicos para transmitir su contenido y fomentar el aprendizaje.

Se puede visualizar en linea, computadora, teléfono movil, Tablet entre otros dispositivos.
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2.3.2 Clasificacion Multimedia
Segun Garcia y Edidson (2014) existen diferentes clasificaciones utilizadas para enlistar las

aplicaciones multimedia, entre las que destacan cuatro tipos

Multimedia educativa: su objetivo principal es que cuente con materiales didacticos que
refuercen los aprendizajes en los estudiantes con un enfoque pedagogico para motivar la atencion
de los alumnos.

Multimedia informativa: su objetivo principal es ofrecer informacion ya que la
actualizacion puede ser en tiempo real.

Multimedia publicitaria: el objetivo es seleccionar informacion de una empresa y dar a
conocer un beneficio por medio de videoclips.

Multimedia comercial: es la comunicacion con los clientes por medio de una base de
datos o catalogos para que conozcan los productos de una empresa.

De acuerdo con Garcia y Edidson (2014) existen diferentes clasificaciones, todo va a
depender de los fines para que utilicemos la multimedia, en esta investigacion se utilizara la
multimedia educativa para la elaboracion de materiales que apoyen el aprendizaje de los alumnos
del Cecyt 2 Miguel Bernard en el curso de Computacion Bésica. A continuacion, se profundiza

en la definicidn y en sus beneficios.

2.3.3 Multimedia Educativa
La multimedia educativa favorece el proceso de ensefianza -aprendizaje, ademas de existir

situaciones con las que se favorece dicho proceso de forma general, se encuentran otras que
propician situaciones de aprendizaje en las cuales se crea un vinculo mas estrecho entre el
alumno y maestro. Segin Bou (1997) el uso de la multimedia de forma correcta ayuda al
desarrollo del pensamiento en el aprendizaje de una o mas asignaturas. Dentro del disefio

pedagogico de la multimedia educativa se deben considerar las capacidades intelectuales de cada
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alumno. A su vez, se configura de manera individual para atender a estudiantes con problemas de

reprobacion de materias para que sean los protagonistas de su propio aprendizaje. Los estudiantes

requieren para su futuro la utilizacion de las tecnologias, en donde existe una variante en sus
habilidades de aprendizaje y en las exigencias didécticas de cada uno de ellos. Algunos alumnos
aprenden facilmente y de manera rapida con temas orales o material impreso. La mayoria
necesita practicas mas concretas en donde se incluyan los medios audiovisuales Martinez (2015)
los temas educativos necesitan ser visualizados en métodos de eficacia en cuanto a los tiempos y
recursos disponibles.

Haciendo un recuento de los conceptos expuestos anteriormente, se puede conceptualizar
que: la multimedia educativa son los materiales didacticos que van a orientar al alumno en el
proceso de ensefanza aprendizaje mediante el conjunto de imagenes, texto, audio y video. En la
presente investigacion se pretende desarrollar materiales multimedia para el apoyo de los

aprendizajes de los estudiantes de la materia de Computacion Basica I del Cecyt 2. Ya que como

se ha sefialado anteriormente, con el uso de la multimedia en la formacion de estudiantes son
eficaces y nos facilitan el cumplimento de objetivos y poseen la finalidad de que los alumnos se
concentren en sus estudios y atiendan sus deberes escolares y pueda comprender mejor la

utilizacion de la computadora.

2.3.4 Principios Basicos para el Disefio Multimedia.
Un ambiente de aprendizaje multimedia se considera efectivo cuando se siguen algunos

principios basicos para el disefio de materiales multimedia, ya que se basan en el aprendizaje de
las personas y segun Clark y Mayer (2008) son los siguientes:

Principio multimedia.; este debe incluir el conjunto de texto e imégenes, ya que la
informacion va a ser mejor procesada por el estudiante con la combinacion de estos dos

elementos y se queda en la memoria a largo plazo.
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Principio de contigiiidad. En este principio se sugiere que el texto sea representado al
mismo tiempo que las imagenes en una aplicacion multimedia.

Principio de modalidad. Se crea mejores entornos de aprendizaje cuando en lugar de
poner texto en los materiales multimedia se disefian audios para no sobrecargar lo visual.

Principio de redundancia. Apoya lo narrativo con graficos en vez de poner texto,
graficos y narracion en la pantalla de la computadora ya que, el exceso de informacion puede
afectar el intelecto del alumno.

Principio de coherencia. Este principio, destaca la necesidad de evitar textos, sonidos,
entre otros innecesarios en los materiales multimedia orientdndose solo en la informacion
necesaria.

Principio de personalizacion. Los materiales multimedia deben ser amigables, asi como
un entorno de aprendizaje multimedia para ayudar a los estudiantes a participar activamente en el
proceso de aprendizaje.

Ejemplos trabajados. El uso de ejemplos en los entornos multimedia ayuda al estudiante
con una presentacion optima de la informacion.

Practica. En los entornos de aprendizaje multimedia requiere de una serie de ejercicios
para capacitar a los alumnos.

Con la lectura realizada sobre los principios de la multimedia de acuerdo con Clark y
Mayer (2008) serviran de guia para el disefio de los materiales virtuales que se sugieren en esta
investigacion, ya que se busca un disefio multimedia de calidad y basados en la pedagogia para la

multimedia educativa.

2.3.5 Herramientas para el Diseiio de Materiales Multimedia
Dentro de un salon de clases debe existir el proceso de ensefianza aprendizaje, existen

diferentes factores que intervienen en los métodos pedagogicos a fin de que se garantice los
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mejores resultados de los alumnos. Dentro del disefio curricular deben participar los entornos
educativos, considerados parte fundamental. Gonzalez (2015) define estos elementos como: los
materiales didacticos educativos son los mediadores para el enriquecimiento de los
conocimientos del estudiante favoreciendo el proceso de ensefianza aprendizaje facilitando la
comprension de los contenidos de la asignatura. En el proceso de disefio de materiales
multimedia, las TIC ofrecen muchas posibilidades para vincular a los alumnos con la
informacion de las diferentes materias y guiar el aprendizaje considerando estos entornos de
educacion. Mediante la utilizacion de internet, se mejora la comunicacién con los contenidos
sincronicos. Aunque esto se torna beneficioso, existen otros factores que influyen al llevar a la
practica las TIC, tal como senalan Bautista et al. (2014) algunos profesores tienen
inconvenientes al integrar las TIC en el aula tales las computadoras del instituto no estan
actualizadas, la no capacitacion de profesores. En lo que corresponde a las herramientas para el
desarrollo de entornos educativos el disefio grafico siempre estd en constante actualizacion. No
obstante, las caracteristicas de las herramientas para el desarrollo de materiales multimedia se
centran en ofrecer innovacion. (Martin y Goicoechea, 2010, p.35). Marin (2008) confirma que:
los materiales multimedia son un medio de apoyo en el aula, para que el aprendizaje sea
significativo. Segun Palomo (2016) cualquier material multimedia utilizado en el aula se debe
alinear a los objetivos de la asignatura, de lo contrario la implementacion pierde excelencia ya
que no va a estar orientado a los objetivos de la asignatura. El docente juega un papel importante
dentro del disefio de materiales multimedia y también el que facilita el aprendizaje, ya que no
son solo los datos ni los contenidos los que van a los lograr los objetivos de aprendizaje (Marin,
2008). Asi pues, los materiales multimedia dentro del aula deben mantenerse como apoyo a los

docentes y ser el intermediario para que continiie evolucionando en congruencia con las
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necesidades de los estudiantes ya que una de las ventajas es facilitar las tareas docentes y no
dirigirlas.

De acuerdo con los autores antes mencionados los materiales multimedia van a servir de
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje y sirven de guia para las tareas docentes de la
asignatura de Computacion Basica I y el profesor es el encargado de que se cumplan los
objetivos de aprendizaje con la explicacion de todos los contenidos presentados en la diapositiva
de la herramienta para el disefio llamada Genially, que es en donde se va a disefar el temario de
dicha asignatura.

A continuacion, se describen algunas herramientas que facilitan el disefio de materiales
multimedia para ser representados en el aula y cumplir con el proceso de ensefianza aprendizaje.

La herramienta Mindomo, la pueden utilizar tanto alumnos como docentes, ya que es muy
amigable y facil de usar, ofrece una gran variedad de plantillas para el disefio de mapas
conceptuales, mentales y esquemas organizando la informaciéon a modo que sea mas entendible
para los lectores.

La herramienta Canva. Con la version gratuita se pueden disenar materiales multimedia
con una variedad de plantillas en donde es posible escoger la que mas se adapte a los usuarios
finales. También cuenta con una version de paga en donde existen mas plantillas y botones a
diferencia de la gratuita para que el disefio sea mas sofisticado e innovador a modo de que los
objetivos de la asignatura se cumplan de manera satisfactoria.

Herramienta Piktochart. Permite el disefio de materiales multimedia en forma de
infografias para que toda la informacién se centre en un poster de educacion, se deben disefiar
muy adecuadamente ya que en una sola diapositiva se debe agregar toda la informaciéon que se

necesite de un tema en particular, la infografia se puede descargar como una imagen en formato
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PNG de esta manera ya la podemos insertar como cualquier imagen en una diapositiva o en
cualquier documento en donde se requiera visualizar.

Herramienta Emaze. Esta aplicacion dispone de su version gratuita y con un entorno facil
para el disefo creativo de materiales multimedia, su variedad de recursos hacen posible que el
disefio sea de manera atractiva con recursos ilustrativos (Bernilla, 2016). Todas las diapositivas
se disefian en el lenguaje HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), como desventaja es que
las presentaciones no se pueden visualizar sin internet.

Herramienta Sway. Su principal objetivo es la creacion de paginas web implementando
texto, audio, video, imagenes interactivas visualizando su contenido ya sea desde una
computadora o en teléfonos moviles.

Herramienta Genially. Con esta herramienta se disefian presentaciones interactivas
mejorando la ensefanza, en ella se pueden agregar vinculos a otras diapositivas, simbolos,
imagenes, infografias, entre otras cosas por lo que se utiliza para contenidos visuales. Para
empezar a trabajar con esta herramienta solo se necesita un registro por medio de un correo
electronico y una contrasefia, finalizando este tramite se puede empezar a disefiar los contenidos
gratuitamente sin limite de creaciones. Cuenta con un plan de pago en el que la diferencia radica
en que se pueden elegir diferentes plantillas de disefio y se pueden descargar en formato PDF y
HTML. Segun Pena y Fernandez (2017) las ventajas de disefar con la herramienta Genially son:
las animaciones llaman la atencion de los usuarios, interactividad, se puede redireccionar a otras
paginas, es facil el disefio de paginas, cuenta con una suscripcion gratuita, es una herramienta
automatica, se pueden crear imagenes personalizadas, se encuentra en continua actualizacion, se

disefian presentaciones mas dindmicas. Y las desventajas son: No se puede visualizar ni trabajar
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la presentacion sin conexion a internet, la descarga estd restringida, en teléfonos moviles no se
visualizan muy bien las diapositivas.

En esta investigacion se hard utiliza la herramienta de Genially ya que, por considerarse
una de las mas completas en cuanto a recursos para el disefio de los materiales multimedia y de
acuerdo con Pefia y Fernandez (2017) las ventajas de dicha herramienta van a permitir que el
desarrollo sea mas interactivo, utilizando animaciones para llamar la atencion de los estudiantes

y que la presentacion sea mas dinamica.
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Capitulo 3. Diseio metodologico
En el capitulo se presenta la metodologia que se implement6 con base al problema y objetivos
propuestos para llegar a los resultados obtenidos. Se incluye el tipo de investigacion, sujetos de

estudio, técnicas e instrumentos, asi como el procedimiento que se siguio.

3.1 Tipo de investigacion

Se considera del tipo descriptivo simple, este tipo de investigacion ayuda a alcanzar muchos
datos para responder preguntas referentes a los sujetos de estudio; sirve también para la toma de
decisiones en centros educativos. La investigacion descriptiva es util para demostrar con
precision las dimensiones de una situacion. Asi que el investigador debe visualizar qué se medira
y sobre quiénes se van a recolectar los datos. Sampieri (2010) sefiala que la descripcion se hace
mas o menos profunda, aunque en cualquiera de los casos se fundamenta en la medicion de sus

particularidades del fendémeno del interés.

Este tipo de investigacion permitid describir la situacion en la que se encuentran los
materiales empleados en la materia de Computacion Basica 1 del Cecyt 2, y llevara cabo el

redisefio de los materiales multimedia empleando las TIC para reducir el indice de reprobacion.

3.2 Sujetos de estudio

3.2.1 Poblacion

La poblacion de estudio es el conjunto especifico de personas, animales, familias, organizaciones
entre otras; y debe cumplir con una serie de criterios. Para una investigacion es importante

especificar este dato, ya que al final de esta sera posible descontextualizar los resultados.

McMillan y Schumacher (2005) definen que:
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Una poblacion es un grupo de elementos o casos, ya sean individuos, objetos o
acontecimientos, que se ajustan a criterios especificos y para los que pretendemos
generalizar los resultados de la investigacion. Este grupo también se conoce como
poblacién objetivo o diana o universo. La poblacion objetivo, a menudo, es diferente de
la lista de elementos a partir de la cual se selecciona realmente la muestra, que se

denomina poblacién del estudio o marco de muestreo. (p. 135)

Pineda por su parte (1994) define a la poblacién como un conjunto de personas de las que se
desea conocer algo en una investigacion. Revisando las teorias de los autores la poblacion se
puede conceptualizar como un conjunto de personas, animales o cosas que se componen de
ciertas caracteristicas. Considerando esta idea se establece que la poblacioén a considerar para
esta investigacion es de 40 alumnos que es el numero de estudiantes del grupo 1IM14, los cuales
estan cursando el primer semestre y la materia de Computacién Bésica [ y tienen un alto indice

de reprobacion, 18 son mujeres y 22 hombres.

3.2.2 Muestra

La muestra es la seleccion de personas con caracteristicas del grupo, con el fin de estudiar las
particularidades de todo el grupo. Para el estudio de esta investigacion y de acuerdo con los
autores se va a efectuar una muestra por conveniencia dicho con palabras de McMillan y
Schumacher (2005) “Una muestra por conveniencia es un grupo de sujetos seleccionados sobre
la base de ser accesibles o adecuados”. (pag. 140). Dicho con palabras de Hernandez, Fernandez
y Baptista (2010) “Muestras por conveniencia: simplemente casos disponibles a los cuales

tenemos acceso”. (pag. 401)
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Es por esta razon que la muestra que se tomo en cuenta en el estudio en comento es por
conveniencia, conformada por tres estudiantes de primer semestre de la materia de Computacion

Basica I del Cecyt 2.

3.3 Técnicas e instrumentos
Las técnicas de evaluacion permiten al educador realizar una evaluaciéon de un producto

desarrollado por los alumnos, haciendo posible mediar los conocimientos, habilidades y
aptitudes. Para Aspera (2009) son los procedimientos que se utilizan para evaluar actividades que
van a desarrollar los participantes con la finalidad de dar cumplimiento a la evaluacion del
aprendizaje.

Los instrumentos de evaluacion son el medio por el cual el docente puede examinar la
informacion necesaria para comprobar el aprendizaje en los estudiantes. Para Garcia (2013) son
los procedimientos estructurados, y disefiados para propoésitos especificos. En este caso se
utilizaron para el levantamiento de la informacion: entrevista al jefe de la academia de
Computacion Basica [ y la entrevista a los estudiantes.

Entrevista al jefe de la academia de Computacion Basica I. En la fase de diagndstico se
realizo una entrevista al jefe de academia de Computacion Basica I, la cual estuvo basada en 10
preguntas abiertas abordando la importancia de disefiar los materiales multimedia para favorecer
el aprendizaje de los alumnos y lograr asi que disminuya el nivel de reprobacion de dicha materia
en el grupo 1IM14.

Entrevista a los estudiantes. Asi mismo, se aplico una entrevista a tres estudiantes para
identificar la importancia de disefio de materiales multimedia, para lo cual ellos coincidieron en
que si se disefien dichos materiales ya que la asignatura necesita una actualizacidon en cuanto a

las clases en el aula; externan que las clases deberian ser mas dinamicas.
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Los datos recabados en las entrevistas fueron la base para el disefio de los materiales
multimedia y para la fase de intervencion, con lo que se busca disminuir el indice de reprobacion
de la materia de Computacion Bésica I del grupo 1IM14 del Cecyt 2.

Lista de cotejo para evaluar el diserio de materiales en Genially. Se utiliz6 una lista de
cotejo constituida por tres dimensiones: organizacion del contenido (8 items), estética y disefio (5

items); organizacion didactica de la asignatura (5 items).

3.4 Modelo de disefo instruccional o disefio de la intervencion

Para el disefio de materiales multimedia se tomo en cuenta un modelo de disefio instruccional ya
que este permite:

“esquematizar los diferentes procesos involucrados en la elaboraciéon de programas
educativos a distancia, como son la identificacion de la infraestructura tecnoldgica
requerida, el método o los métodos necesarios para que se realice la instruccion a partir
de determinadas necesidades educativas, de seleccion y organizacion de los contenidos y
del disefio de situaciones de aprendizaje y evaluacion que satisfagan dichas necesidades,
tomando en cuenta siempre las caracteristicas del que aprende y los resultados esperados
del aprendizaje” (Gil, 2004, p.95).
Del mismo modo Benitez (2010) percibe que:

El disefio instruccional representa un proceso fundamentado en teorias educativas;
sistematico, dindmico y continuo, de seleccion, elaboracién, implementacion y
evaluacion de actividades; facilita la ensefianza y el aprendizaje de un tema, unidad o

curso no importando su nivel de complejidad y la modalidad educativa. (p.4)
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De acuerdo con los autores anteriormente mencionados es necesario un disefio instruccional para
crear un ambiente de aprendizaje, ya que el acompafiamiento de estas instrucciones va a
determinar la manera no atractiva de ofrecer contenido educativo.

Para poder llevar a cabo el disefio de Materiales Multimedia se recurrio al Modelo
ASSURE el cual da a conocer Heinich et al. (1993, citado en Belloch, 2013) quienes indican
que:

El modelo ASSURE tiene sus raices teoricas en el constructivismo, partiendo de las

caracteristicas concretas del estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la

participacion 'y comprometida del estudiante. ASSURE presenta seis fases o

procedimientos: Analizar los estudiantes, establecimiento de objetivos de aprendizaje,

seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales, organizar el escenario de
aprendizaje, participacion de los estudiantes, evaluacion y revision de la implementacion

y resultados del aprendizaje.

El curso quedo constituido por cuatro unidades las cuales se detallan en la Tabla 1 en
donde se encuentra el nombre y el objetivo que se persigue en cada una.

Tabla 1
Planeacion del curso de Computacion Basica 1.

Unidad Objetivo

Unidad 1. Sistema Operativo Grafico Al término de la unidad los alumnos deberan
aplicar los conocimientos para administrar y
editar informacion utilizando las herramientas
y las ventanas de un sistema operativo

Unidad 2. Internet Al término de la unidad los alumnos deberan
aplicar los servicios que brinda la red en su
entorno académico

Unidad 3. Procesador de textos Al término de la unidad el alumno aplicara
las herramientas necesarias del procesador de
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textos para la elaboracion de documentos

Unidad 4. Disefio de presentaciones Al término de la unidad el alumno aplicara
electronicas las  herramientas necesarias para la
elaboracion de presentaciones.

Posteriormente se presentan el desarrollo de cada una de las etapas del modelo de disefio
instruccional ASSURE.

3.4.1 Etapa 1 Analisis de los usuarios
Los participantes del Cecyt 2 del grupo 1IM14 son 40 alumnos, que viven en la Ciudad

de México y Estado de México los cuales se encuentran entre los 14 a 16 afios, inscritos en
primer semestre del nivel medio superior del IPN. Egresan de secundaria con conocimientos
minimos en computacion ya que esta materia en este nivel no la ensefian de forma mas profunda,
cuentan con habilidades de trabajo en equipo, y son creativos e innovadores. Con un nivel
socioecondmico entre medio y medio bajo. En cuanto a su estilo de aprendizaje el 20% de los

estudiantes son auditivos, el 40% kinestésico y 40% son visuales.

3.4.2 Etapa 2 Establecimiento de objetivos

Objetivo general

Implementar materiales multimedia desarrollados en Genially en la materia de Computacion

Bésica I del grupo 1IM14 Cecyt 2 Miguel Bernard.

Objetivos especificos

1. Objetivo de la unidad 1. Al término de la unidad los alumnos deberdn aplicar los
conocimientos para administrar y editar informacion utilizando las herramientas y las
ventanas de un sistema operativo.

2. Objetivo de la unidad 2. Al término de la unidad los alumnos deberan aplicar los servicios

que brinda internet en su entorno académico.
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3. Objetivo de la unidad 3. Al finalizar la unidad el alumno aplicara las herramientas
necesarias del procesador de textos para la elaboracion de documentos.
4. Objetivo de la unidad 4. Al término de la unidad el alumno aplicard las herramientas

necesarias para la elaboracion de presentaciones con diapositivas.

4.4.3 Etapa 3 Seleccion de métodos, medios y materiales

En los ultimos afios la utilizacion de las TIC ha transformado la forma de obtener y transmitir los
conocimientos ya que, las tecnologias nos brindan nuevas oportunidades en el proceso de
ensefanza aprendizaje al unir distintos conocimientos que se transformara en aprendizaje
cognitivo. En los resultados de los aprendizajes en el impacto de las nuevas tecnologias con
respecto en la educacidon ha traido favorables consecuencias y en las ultimas décadas ha sido
foco de interés de la investigacion educativa. El disefio de materiales multimedia educativos
exige que se obtengan para ser utilizados en actividades educativas interviniendo las TIC,
cumpliendo los criterios derivados de la pedagogia (Garcia, 2016). La diferencia que existe entre
los materiales tradicionales con respecto de los materiales multimedia es por el empleo de las
herramientas digitales, favoreciendo directamente al estudiante, ya que son bastante motivadores
al emplear el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los materiales multimedia no deben estar disefiados solamente con recursos digitales,
sino que hay que reflexionar las formas en que sean adaptados para la asignatura que fueron
disefiados pues, como sefiala Moreira (2003), este tipo de materiales deben estar cumpliendo los
criterios educativos y formativos de la materia en donde seran implementados para el logro de
los conocimientos de los estudiantes.

Para el disefio de materiales multimedia se considerd insertar recursos que permitieran

enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje y de esta manera disminuir el nivel de
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reprobacion de los estudiantes mencionados anteriormente. Entre los materiales se incluyen
imagenes interactivas y fijas las cuales permiten la atencion de los estudiantes en la diapositiva y
en la explicacion del docente, el texto con las imagenes es muy util para exponer procesos,
procedimientos, categorias, entre otros. La combinacion de estos recursos puede dar resultados
interesantes ya que el alumno tratara de relacionarlos, los videos van a permitir que los alumnos
desarrollen habilidades visuales y no se pierdan buscando informacion para enriquecer el tema y
los audios facilitan la meditacién y la imaginacion, puede tener un resultado individual en las
emociones, todos estos recursos digitales que se emplearon en el disefio de los materiales
multimedia favorecen el proceso de ensefianza aprendizaje ya que incita a la atencion, reflexion,
creatividad y el aprendizaje colaborativo, entre otros aspectos.

Para verificar que con los materiales multimedia y los objetivos de aprendizaje se
cumplen, se planearon una serie de actividades practicas con las cuales se evaluan los
conocimientos de cada alumno. En la tabla 2 se presenta informacion al respecto en donde se

incluye de cada unidad el objetivo, método, medio y material.
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Tabla 2

Meétodos, medios y materiales del curso de Computacion Basica I.

Unidad  Objetivo Meétodo Medio Material

Unidad 1 Al término de la unidad Observaran el PC, Tableta, Se les
los alumnos deberan contenido en Laptop, compartirdn  las
aplicar los conocimientos Genially con Smartphone, tres practicas a
para administrar y editar audios, texto e Conexion a realizar para
informacion  utilizando imagenes de Internet. verificar los
las herramientas y las cémo administrar aprendizajes
ventanas de un sistema y editar adquiridos
operativo informacion  en

un Sistema
Operativo, la
diferencia de
hardware y
software y los
dispositivos  de
entrada y salida
de una
computadora.

Unidad 2 Al término de la unidad Observaran el PC, Tableta, Se les
los alumnos deberan contenido en Laptop, compartirdan  las
aplicar los servicios que Genially con Smartphone, tres practicas a
brinda internet en su audios, texto e Conexion a realizar para
entorno académico imagenes de: Internet. verificar los

editar y crear su aprendizajes
correo adquiridos.
electrénico,

blogs,

buscadores y

metabuscadores.

Unidad 3 Al finalizar la unidad el Observaran el PC, Tableta, Se les
alumno  aplicara  las contenido en Laptop, compartiran  las
herramientas necesarias Genially con Smartphone, tres practicas a
del procesador de textos audios, texto e Conexion a realizar para
para la elaboracion de imagenes de: Internet verificar los
documentos formato a un aprendizajes

documento adquiridos.

Unidad 4 Al término de la unidad Observaran el PC, Tableta, Se les
el alumno aplicard las contenido en Laptop, compartiran las
herramientas necesarias Genially con Smartphone, cuatro practicas a
para la elaboracion de audios, texto e Conexion a realizar para
presentaciones con imagenes de: Internet verificar los
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diapositivas. formato a wuna aprendizajes
presentacion adquiridos.

3.4.4 Etapa 4 Uso de medios y materiales
Para esta etapa se consideraron los materiales multimedia de los temas divididos en cuatro
unidades y cuyos materiales desarrollados en Genially se describen a continuacion:

Primera unidad. Sistema Operativo Grafico: comprende a los elementos de la
computadora; elementos de escritorio elementos y manejo de ventanas del Sistema Operativo;
funcién de botones, dstructura de directorios, organizacion de archivos, edicion de imégenes y
como objetivo principal es que el alumno administre y edite informacion utilizando las
herramientas de un sistema operativo.

Segunda unidad. Internet: incluye los temas de servicio de Internet; modelos para
busqueda de informacidn; correo electronico; modelos para busqueda de informacion;
comunidad virtual; foros de discusion. El objetivo principal de la unidad es que los estudiantes
apliquen servicios que brinda Internet. Esta unidad tiene una duracion de 12 horas, las cuales
entre la unidad uno y dos se cumple el periodo del primer examen departamental que se realiza
cada dos meses para la evaluacion sumativa.

Tercera unidad. Procesador de textos: se abordan mediante dispositivas los temas de
entorno de trabajo de un procesador de textos; herramientas del procesador de textos y
herramientas del procesador de textos para insertar. Esta unidad abarca 25 horas de clase la cual
pertenece al segundo examen departamental para la realizacion de la evaluacion sumativa.

Cuarta unidad. Disefiador de presentaciones electronicas: se disefiaron diapositivas de

Genially para los temas entorno de trabajo; herramientas del disefiador y herramientas para
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insertar recursos en diapositivas. El objetivo planteado en esta unidad es el de elaborar
presentaciones a través de las herramientas del disenador. La unidad abarca 24 horas de clase la
cual pertenece al tercer examen departamental que se lleva a cabo cada dos meses para la
evaluacion sumativa.

Las cuatro unidades se dividen en 18 sesiones que es una sesion por semana y

corresponde a un semestre.

3.4.5 Etapa 5 Requerimiento de participacion de los estudiantes
En cada una de las unidades explicadas anteriormente, los estudiantes realizan ejercicios

practicos por cada tema visto, en total 13 practicas por semestre que el docente toma en cuenta
para la evaluacion continua de cada examen departamental, que como se sefiald6 se programa

cada dos meses.

3.4.6 Etapa 6 Evaluar y Revisar
Para llevar a cabo la tarea de evaluar el disefio de los materiales multimedia de la materia de

Computaciéon Bésica I se solicitd el apoyo de tres integrantes de la academia de Computacion
Bésica I, quienes llevaron a cabo una revision de cada una de las unidades y de los temas
presentes en cada sesion, indicando que son congruentes con el objetivo general de la materia y
los objetivos especificos del temario que brinda la institucion. Como sugerencia dijeron que se
comparta con los estudiantes la liga del material multimedia en Genially de cada una de las
unidades al termino de esta, para que los estudiantes puedan seguir revisando el tema y la
practica a realizar se efectiie satisfactoriamente y se cumpla el aprendizaje de cada una de las
unidades disefadas.

Uno de los antecedentes a tomar en cuenta es el de Monroy et al. (2018) en la
investigacion del IPN, se tratd de una encuesta realizada a alumnos con materias reprobadas en

donde los docentes no han implementado las aulas virtuales, se dice que los estudiantes muestran
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un bajo indice de aprovechamiento ya que, si se utilizaran estas tecnologias, los alumnos podrian
incrementar su rendimiento académico.

Tomando en cuenta la pregunta general y especificas de investigacion, el desarrollo de
los materiales multimedia mediante Genially cumple con los requerimientos para incrementar su
rendimiento académico y disminuir el indice de reprobacion en los alumnos del grupo 1IM14 del
Cecyt 2 Miguel Bernard. Se identificaron los objetivos y los contenidos programaticos de la
materia de Computacion Basica I para el disefio de los materiales con la herramienta Genially,
cumplen con las fases del disefio instruccional y funcionan adecuadamente cada una de las cuatro

unidades.

Por otra parte, en la investigacion dirigida por, Mauricio et al. (2017), en donde se
disefiaron materiales multimedia para aumentar el rendimiento académico, los resultados
revelaron los estudiantes aceptaron con agrado los materiales, ya que al momento de realizar una
practica en el aula no surgieron tantas dudas y pudieron terminar con su trabajo exitosamente. En
la Tabla 3 se explica la forma de evaluar cada una de las practicas, se incluye el método, el

instrumento de evaluacion y la ponderacion asignada.
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Tabla 3

Evaluacion de practicas.

Unidad Método Instrumento de Ponderacion
evaluacion
Unidad 1 Préctica 1. El alumno Lista de Cotejo 30%

identificard las partes
de una computadora y
el concepto de
hardware.

Practica 2. El alumno
identificara los
dispositivos de entrada
y salida e identificar el
software.

Practica 3. El alumno
identificara cada una
de las teclas del teclado
y relacionar los
numeros con los
Incisos.
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Tabla 3

Evaluacion de prdcticas. (continuacion)

Unidad Método

Instrumento de Ponderacion

evaluacion

Practica 4.

Unidad 2 identificaran las partes
del escritorio de un
sistema operativo

Practica 5. realizaran
busquedas de
informacién en

buscadores académicos

para identificar la
diferencia entre los
buscadores
convencionales y
académicos

Practica 5. disefiaran
una imagen en Paint
para utilizar esta
herramienta y sus
diferentes menus.

Unidad 3 Practica 1.
desarrollaran un
documento en Word
para editarlo con las
herramientas que nos
ofrece este software.

Practica 2.
proporcionaran

formato al texto escrito

con las instrucciones
que vienen en el
documento.

Practica 3 realizaran la

edicion, aplicar

formato e ilustraciones

como se indica en la
figura

Lista de Cotejo 30%

Lista de Cotejo 30%
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Tabla 3

Evaluacion de prdcticas. (continuacion)

Unidad Método Instrumento de Ponderacion
evaluacion
Unidad 4 Practica 1. realizaran  Lista de Cotejo 40%

la imagen con los
colores establecidos
para verificar los
conocimientos
adquiridos

Practica 2.
desarrollaran una
presentacion en la que
van a utilizar diferentes
diapositivas y
diferentes herramientas
del disefiador de
presentaciones

Practica 3 desarrollaran
una presentacion en la
que van a utilizar
diferentes diapositivas
y diferentes
herramientas del
disenador de
presentaciones

Practica 4 desarrollaran
una presentacion
utilizando las formas y
SMART ART que nos
ofrece el disefiador de
presentaciones.
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Capitulo 4. Resultados

En este apartado se presentan los resultados en el orden en que se plantearon los objetivos del
proyecto, partiendo desde el disefio, desarrollo para culminar con la evaluacién de los materiales
en Geneally.

En respuesta al objetivo general de la investigacion se diseflaron materiales multimedia
en Genially como complemento para prevenir la reprobacion de los estudiantes del Cecyt 2 de la
materia de Computacion Baésica I del grupo 11M14.

En respuesta a los objetivos especificos: Se identificaron los contenidos y objetivos de
aprendizaje de la materia de Computacion Basica I, se disefiaron los materiales multimedia con
base en los contenidos y objetivos de la materia, se evaluaron los materiales multimedia como
complemento de la materia de Computacion Basica 1.

Se disefiaron materiales para las cuatro unidades con la herramienta Genially, que como
se sefialo, de acuerdo con los programas que la institucion brinda se tienen que programar en 18
semanas para un semestre. La Tabla 4 contiene y describe los materiales desarrollados por cada
unidad.

Tabla 4
Materiales multimedia por unidad creados en Genially

Unidad Material Multimedia en Descripcion
Genially
Unidad 1. Sistema Operativo Software y hardware, En esta unidad se presentan
Grafico Elementos de un escritorio, los temas en imagenes,
manejo de ventanas, videos, enlaces con
directorios, practicas. explicacion clara de los
sistemas operativos, texto,
practicas.
Unidad 2. Internet Objetivo, fndice, Imégenes, Elementos
Introduccién, servicios de interactivos, Recursos, texto,
internet, modelos de mapas conceptuales, videos,
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Unidad 3. Procesador de
textos

Unidad 4. Disefio de
presentaciones electronicas

btisqueda, comunidad virtual,
foros, tipos de foros.

Entorno de trabajo, Ment
Insertar, Formato general de
todo un documento

Entorno de trabajo, disefio de
diapositivas, formato, insertar
recursos.

Smartbloks, practicas.

Elementos interactivos,
videos, imagenes, texto,
practicas.

Videos, imagenes, texto,
recursos, Smartblocks.

El detalle completo de las imagenes de cada una de las unidades, el indice de contenido y

practicas se encuentran en el Anexol.

Para la evaluacion de los materiales multimedia desarrollados en Genially, se recurrio a la

lista de cotejo (Anexo 2), con la que se evaltia: la organizacion del contenido, estética y disefio y

organizacion didactica de la asignatura, los resultados se muestran en la Tabla 5.

Tabla S

Resultados de la evaluacion de los materiales multimedia desarrollados en Genially

Indicadores Por Evaluar

Sl

NO

ORGANIZACION DEL CONTENIDO

Correspondencia con el plan

de estudio

Permitira el cumplimiento de
los objetivos de la asignatura

Cuenta con introduccién de
los temas

Se encuentra organizada la in-

formacion

Funciona en cualquier disposi-

tivo electronico

Participacion y trabajo de los

estudiantes

Lograré flexibilidad y calidad

v
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de instrucciones y explicacion
para desarrollo de tareas

Posibilitara que el estudiante v
realice su propia autoevalua-
cion

ESTETICA Y DISENO

Logra una adecuada distribu- v
cion de los elementos

Contiene recursos para facili- v
tar el aprendizaje como: ima-
genes, videos, texto

Contiene esquemas relaciona- v
dos con el contenido de la

asignatura

Crea el trabajo en equipos, el v

intercambio de conocimientos
entre los estudiantes

ORGANIZACION DIDACTICA

DE LA ASIGNATURA
Facilitara el aprendizaje v
El contenido sera creativo y v
atrayente
Las tareas promoveran la mo- v
tivacion de los estudiantes
Planteara diferentes ejemplos, v
que ayudaran a comprender
los contenidos.
Se lograra llevar a cabo el v

control de las actividades rea-
lizadas por los estudiantes

En cuanto a la evaluacion de los materiales multimedia que lo realizaron tres integrantes de la
academia de Computacion Basica coincidieron que cumplen al 100% con los rubros estipulados

en la lista de cotejo.
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Capitulo S. Conclusiones

Considerando el objetivo general de la investigacion se desarrollaron los materiales multimedia
como complemento de la materia de Computacion Basica I para prevenir la reprobacion. Se
identificaron los contenidos y objetivos de aprendizaje y en base a estos se disefiaron los
materiales multimedia mediante Genially como complemento de la materia de Computacion
Bésica I. Se solicito el apoyo de tres estudiantes la cual llevaron a cabo la revision de cada una
de las cuatro unidades y de los temas de cada sesion, indicando que cumplen con los objetivos
generales y especificos de cada unidad y sefalaron que los materiales multimedia cumplen con
imagenes, videos y audios adecuados para cada tema.

Para poder llevar a cabo con éxito los materiales multimedia es necesario guiarse de un
disefio instruccional ya que como lo refieren De la Torre y Sosa (2018) el principal objetivo de
un disefio instruccional se trata de que se asegure la ensefianza que sea de calidad, la eficacia, la
eficiencia y la motivacion (p. 5). Para el disefio de material multimedia se emple6 la metodologia
del disefio instruccional ASSURE ya que gracias a cada una de sus etapas se logré desarrollar de
manera correcta el disefio de los materiales multimedia en Genially y funcionan adecuadamente
cada una de las cuatro unidades.

Se valora la investigacion de los antecedentes de Monroy, Herndndez y Jiménez (2018),
del IPN ya que se traté de una encuesta realizada a alumnos con materias reprobadas puesto que
los docentes no han implementado las aulas virtuales, por tal motivo los estudiantes muestran un
bajo indice de aprovechamiento ya que, si se utilizaran estas tecnologias, los alumnos podrian

incrementar su rendimiento académico.
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Se consideran los autores de la investigacion dirigida por, Mauricio, Valles, Aldasoro,
Vila y Serna (2017), que disefiaron materiales multimedia para aumentar el rendimiento
académico, los resultados obtenidos fue que aceptaron con agrado los estudiantes los materiales,
ya que al momento de realizar una practica en el aula no surgieron tantas dudas y pudieron
terminar con su trabajo exitosamente.

Se sugiere que en estudios posteriores se aborde el tema acerca de la implementacion de
los materiales multimedia en el semestre de agosto 2022, ya que no se pudo tocar dicho tema por
cuestiones de tiempo con la finalidad de que se valide y profundice en el tema.

El disefio de los materiales multimedia se concluye de manera satisfactoria gracias a los
objetivos y temas de la asignatura de Computacion Basica y a las herramientas que nos brinda

Genially.
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Anexos

Anexo 1

En la Unidad 1 se observa el nombre de la unidad, el objetivo general y el Resultado de
Aprendizaje Propuesto (RAP), y tres practicas para que el docente evalue los conocimientos
adquiridos en la unidad. Dicha unidad esta constituida por tres RAP.

Nombre de la Unidad. Sistema Operativo, Objetivo general. Administra y edita
informacion utilizando las herramientas de un sistema operativo. RAP 1. Los alumnos distinguen
los elementos de una computadora de acuerdo con su uso y funcion. RAP 2. Identifica los
elementos de un Sistema Operativo. RAP 3. Organiza y edita archivos en un sistema operativo.
La unidad contiene audio, video, iméagenes fijas y con movimiento, y texto, ademas cuenta con
introduccion y 3 précticas para evaluar los conocimientos adquiridos. La Figura 1 muestra el

indice de la unidad, material elaborado en Genially.
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Figura 1
Indice de Contenido Unidad 1

INDICE
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En la Figura 2 se observa un ejemplo del material desarrollado en Geneally conrrespondientea la

Unidad 1. Sistemas Operativos.

Figura 2
Unidad 1 Sistemas Operativos
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En la Figura 3 se muestra la practica 1 en donde van a identificar las partes de una computadora

y el concepto de hardware.

Figura 3.
Practica 1
PRACTICA O, 1
POAOIRLE — -
-

P B w——y

o e

En las Figuras 4, 5 y 6 se presenta la practica 2, en donde tienen que identificar los dispositivos

de entrada y salida.
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Figura 4

woserces
artade
-t

ROYY 2 AOOURL BEART
>y
:l.

SETITUTO POLITROS00 NAIONAL
. 3 . Ir

apeitad,

DETRLOOONES: Ow
Sapowera e
o la chave
" -

Practica 2 Primera parte

Figura 5

Practica 2 (segunda parte)
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Figura 6.

Practica 2 (tercera parte)
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La practica 3 se observa en la Figura 7, en donde se van a identificar cada una de las teclas del

teclado y relacionar los nimeros con los incisos.

Figura 7

Practica 3
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En la Unidad 2 se observa el nombre de la unidad, el objetivo general y el Resultado de
Aprendizaje Propuesto (RAP), y tres practicas para que el docente evaliie los conocimientos
adquiridos en la unidad. Dicha unidad esta constituida por dos RAP.

Nombre de la Unidad. Internet. Objetivo: Aplica servicios que brinda internet en su
entorno académico. RAP 1. Diferencia de los servicios que brinda internet de acuerdo con los
objetivos para los que fueron creados. RAP 2. Emplea servicios que brinda internet de acuerdo
con su uso. La unidad contiene audio, video, imagenes fijas y con movimiento, y texto, ademas
cuenta con introduccion y tres practicas para evaluar los conocimientos adquiridos.
Posteriormente se presenta las imagenes de las practicas a desarrollar en esta unidad. En la

Figura 8 se presenta el indice de la Unidad 2.

Figura 8
Indice de Contenido Unidad 2

INDICE

rvivaducdn Modelo 8ih
Servicion do internet Comunidad virtual

FOMOR 00 ARacusidn

La Figura 9 muestra el contenido de la Unidad 2
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Figura 9

Unidad 2

En la Figura 10 se muestra la practica 4 de la segunda unidad, consiste en que los estudiantes

van a identificar las partes del escritorio de un sistema operativo.

Figura 10

Practica 4
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En la practica 5 realizaran busquedas de informacion en buscadores académicos para identificar

la diferencia entre los buscadores convencionales y académicos., esto se obseva enla Figura 11.
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Figura 11

Practica 5

Practica 2 BUSCADORES
ACADEMICOS

Van a reslrer una bongueds on cade una de bn bancadores y metabuw
b ormaaciin co

con slgunas

Para la practica 6, los estudiantes disefiardn una imagen en Paint para utilizar esta herramienta y

sus diferentes menus

Figura 12

Practica 6
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Practica 3

El programa abre y guarda archivos en formato de mapa de bits de Windows
(UMDY, JPEG, GIE, PNG y formatos |1E F de una sola pagina

Realza un dibujo con la herramienta Paint online en donde vas a utiizar las diferentes herre
que nos ofrece este software, Y quardalo con las diferentes extensones

T | —

(05 Ciz c<sbd Y W 8 ]

En la Unidad 3 se observa el nombre de la unidad, el objetivo general y el Resultado de
Aprendizaje Propuesto (RAP), y tres practicas para que el docente evalie los conocimientos
adquiridos en la unidad. Dicha unidad esta constituida por tres RAP.

Nombre de la Unidad. Objetivo: Elabora documentos con diferentes formatos en un
procesador de textos. RAP 1. Identifica los elementos del entorno de trabajo. RAP 2. Aplica
formatos a documentos a través de los diferentes menus. RAP 3. Aplica formato a los diferentes
documentos con la ayuda del procesador de textos. La unidad contiene audio, video, imagenes
estaticas, con movimiento, y texto, ademas cuenta con introduccion y tres practicas para evaluar
los conocimientos adquiridos. Posteriormente se presenta las imagenes de las practicas a

desarrollar en esta unidad, esto se e observa en la Figura 13.
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Figura 13

Unidad 3

Las Figuras 14 y 15 muestran parte de las practicas a utilizar en esta unidad. Como préactica 7
van a desarrollar un documento en Word para editarlo con las herramientas que nos ofrece este
software.

Figura 14

Practica 7
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Para la practica 8 van a proporcionar formato al texto escrito con las instrucciones que vienen en

el documento.

Figura 15

Practica 8
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En la practica 9 realizaran la edicion, aplicar formato e ilustraciones como se indica en la

Figura 16.

Figura 16

Practica 9

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
G853 2 Miguel Bermard

Prictica Il Segundo Departamental Computacion |
NOMERE: FORMATO
RAZ. wgarmar imagen o0 la tabla.

DESARROLLO OF LA PRACTICA!

& COPia y Pega un TeaTo e InSernes 3 pOr 10 Menas una cuanila,

< Escribe un ttuio de Comic Sng M3 1amado 16

< Eltexto en tamafo Comic Sars Ms tamafio 11

< La primera letra del texto escribe una letra Capital en margen.

< Escribe un encabezado con @l tindo del texto y Ln pie G9 pagina con ol
NUMES de piging.

<4 Al titulo escribelo con negritas creando un estilo.

<+ Inserta una tabla de S x 10 con el contenico de tu preferencia. (uno de
105 Campos Cabe 347 UNS iMmagen)

< A%ade un comentieio 8 9o de los phrrafos

< Alfinal del texto escribe ATENTAMENTE y tu nombre completo.

<+ Inserta imigenes

En la Figura 7 se muestra el resultado de la ediciond la portada y objetivos de la unidad 3.
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Figura 17
Portada y objetivos Unidad 3

Por tltimo, enn la Unidad 4 se observa el nombre de la unidad, el objetivo general y el Resultado
de Aprendizaje Propuesto (RAP), y tres practicas para que el docente evalie los conocimientos
adquiridos en la unidad. Dicha unidad esta constituida por tres RAP.

Nombre de la Unidad. Disefiador de presentaciones electronicas. Objetivo: Elabora
presentaciones electronicas a través de las herramientas. RAP 1. Identifica el entorno de trabajo
para disenar presentaciones electronicas. RAP 2. Modifica el aspecto de las diapositivas por
medio de las herramientas. RAP 3. Manipula objetos e hipervinculos mediante el disefiador de
diapositivas. La unidad contiene audio, video, imagenes fijas, con movimiento, y texto, ademas
cuenta con introduccidn y cuatro practicas para evaluar los conocimientos adquiridos. A partir de

la Figura 18 y hasta la 24 se presentan las imagenes de las practicas a desarrollar en esta unidad.
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Figura 18
Unidad 4

B

Se presenta la practica 10 a realizar en esta unidad para verificar los conocimientos adquiridos y

aplicar los diferentes menus de la presentacion con diapositivas.

77



Figura 19.
Practica 10

Practica 1
Elabora 3 siguiente diapositiva con los colores de tu

preferencia. Recwerda de escoger una diapositiva en
blanco sin disedio, solo el fondo inicio-relleno de forma.

Para la practica 11 los estudiantes desarrollardn una presentaciéon en la que van a utilizar

diferentes diapositivas y diferentes herramientas del disefiador de presentaciones.
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Figura 20

Practica 11

Practica 2

SISTENR SOLER Y LA TIERRA

Indice

Figura 21

Practica 11 (continuacion)

URANO

ATV NEPTUNO

=
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Para la practica 12 desarrollaran una presentacion utilizando las formas y SMART ART que nos

ofrece el disefiador de presentaciones.

Figura 22
Practica 12

Practica 3
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Para el desarrollo de la practica 13 los estudiantes se apoyaran del siguiente documento en donde

utilizaran hipervinculos para su aplicacion.
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Figura 23
Practica 13

1 dagyresor o Power Powet
2 Creox los suintes dopostives oo vist esquemd fsokd los 3 primevas)
3 Agregarie los objetos Sonart Art e 1o presntocion como se muestra.
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Figura 24

Practica 13 (continuacion)

Figura 25.
Indice de Contenido Unidad 4
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Anexo 2

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR MATERIAL MULTIMEDIA DE LA MATERIA DE COMPU-

TACION BASICA I

Indicadores Por Eva-
luar

Sl

NO

ORGANIZACION DEL CONTE-
NIDO

Correspondencia con el plan
de estudio

Permitira el cumplimiento de
los objetivos de la asignatura

Cuenta con introduccién de
los temas

Se encuentra organizada la in-
formacion

Funciona en cualquier disposi-
tivo electroénico

Participacion y trabajo de los
estudiantes

Lograra flexibilidad y calidad
de instrucciones y explicacion
para desarrollo de tareas

Posibilitara que el estudiante
realice su propia autoevalua-
cion

ESTETICA Y DISENO

Logra una adecuada distribu-
cion de los elementos

Contiene recursos para facili-
tar el aprendizaje como: au-
dios, imagenes, videos

Contiene esquemas relaciona-
dos con el contenido de la
asignatura

Crea el trabajo en equipos, el
intercambio de conocimientos
entre los estudiantes

ORGANIZACION DIDACTICA
DE LA ASIGNATURA

Facilitara el aprendizaje

El contenido sera creativo y
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atrayente

Las tareas promoveran la mo-
tivacién de los estudiantes

Planteara diferentes ejem-
plos, que ayudaran a com-
prender los contenidos.

Se lograra llevar a cabo el con-
trol de las actividades realiza-
das por los estudiantes
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Anexo 3

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
CENTRO DE ESTUDIOS CIENTIFICOS Y TECNOLOGICOS NO. 2
“MIGUEL BERNARD”

PN |

COMPUTACION BASICA
INSTRUMENTO DE EVALUACION PRACTICAS
PRIMER SEMESTRE

LISTA DE COTEJO

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO:

EVIDENCIA: APRRENDIZAJES ADQUIRIDOS

CRIETRIOS EVALUA- | SI CUMPLE - PONDERACION
CION

20%
Particip6é activamente du-
rante la explicacion de los
temas en Genially.

20%

Desarroll6 las practicas
de acuerdo con los te-
mas vistos en clase

20%
Entrego la practica en
tiempo y forma

20%
Tuvo interés por trabajar
de manera colaborativa.

20%
Utiliz6 el software adecua-
do para el desarrollo de la
practica

TOTAL: 100 %
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