17

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.33Vol.9N.°2

DESEMPENO DEL DISENO MULTIMEDIA EN EL APRENDIZAJE
INTEGRAL EN EDUCACION PRIMARIA

PERFORMANCE OF MULTIMEDIA DESIGN IN COMPREHENSIVE
LEARNING IN ELEMENTARY SCHOOLING

Yasminy Manrique Reyes
Profesora de Primaria, Neiva, Huila, (Colombia).
E-mail: yamare0528@yahoo.es ORCID: https://orcid.org/0000-0001-9093-1324

Carlos Uc Rios

Universidad Internacional Iberoamericana, Campeche, Campeche, (México).

Recepcion: 19/03/2020 Aceptacion: 04/06/2020 Publicacion: 29/06/2020

Citacion sugerida:
Manrique, Y., y Uc, C.(2020). Desempefio del disefio multimedia en el aprendizaje integral en Educacién Primaria.
3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC, 9(2), 17-39. https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39

@QOS

BY NC


mailto:yamare0528@yahoo.es
https://orcid.org/0000-0001-9093-1324
mailto:carlos.uc@unini.edu.mx
https://orcid.org/0000-0003-1321-019X
https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.33Vol.9N.°2

RESUMEN

La presente investigacion se centra en analizar el desempeno de seis disenos multimedia (Power Point, Pow
Toon, Prezi, Pixton, Educaplay e Integraciéon Audiovisual) comparando factores como: interactividad,

interés y resultados que generan en el aprendizaje integral en educacién primaria.

El estudio tomé como muestra poblacional a los nifios de educacién primaria de la “Institucién
Educativa Maria Cristina Arango” de Colombia (Neiva-Huila). Para realizar el estudio se aplic6 una
encuesta con preguntas cerradas, las cuales sirvieron para crear los disefios multimedia de acuerdo a los
intereses de los ninos. También se utilizo6 durante cada aplicacidon multimedia el registro de observacion
grupal y la lista de cotejo, cada uno con sus criterios evaluativos definidos y con rango valorativo mixto.
El formato de observacion grupal midi6 el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes, y la
lista de cotejo midio el nivel de interactividad de cada disefio multimedia aplicado. Con el resultado se
analizaron tres parametros de desempeno: el nivel de interactividad de cada multimedia, el interés y el

aprendizaje significativo de los estudiantes.

Los resultados evidenciaron un coeficiente de correlacion fuerte de (0,84) entre la interactividad y el
interés, (0,80) entre la interactividad y el aprendizaje significativo, y (0,99) entre el interés y el aprendizaje
significativo. Esto demuestra que a medida que la interactividad y el interés aumentan, el aprendizaje de

los estudiantes también aumenta.

Finalmente, se concluye que Educaplay fue el disefio multimedia con el mayor nivel de desempeno en
el aprendizaje integral de los estudiantes, esto se debe a que el disefio fue creado teniendo en cuenta los
intereses de los estudiantes, a la calidad interactiva de navegacion que ofrece la misma y a la integracion

de nifos y ninas en el momento de interactuar con la herramienta digital.

PALABRAS CLAVE

Ensefianza multimedia, Multimedia interactiva, Aprendizaje significativo, Educacién primaria,

Estrategia pedagogica.
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ABSTRACT

This research_focuses on analyzing the performance of six multimedia designs (Power Point, Pow Toon, Prezi, Pixton,
Educaplay, and Audiovisual Integration) comparing factors such as: inleractiity, interest, and resulls that generate

comprehensive learning in primary education.

The study took as a population sample of primary school children from the “Maria Cristina Arango Educational
Institution” in Colombia (Newa-Huila). 1o carry out the study, a survey with closed questions was applied, which served
lo create multimedia designs according to the interests of the children. The group observation record and the checklist were
also used during each multimedia application, each with its defined evaluation criteria and a mixed assessment range. The
group observation format measured the students’ interest and significant learming, and the checklist measured the level of
interactivity of each applied multimedia design. With the result, three performance parameters were analyzed: the level of

interactivity of each multimedia, the interest, and the significant learning of the students.

The results showed a strong correlation coefficient of (0.84) between interactivity and interest, (0.80) between interactivity
and swgnificant learming, and (0.99) between interest and significant learning This shows that as interactivity and interest

mcrease, student learning also increases.

Finally, it is concluded that Educaplay was the multimedia design with the highest level of performance in the comprehensive
learning of students, this is because the design was created taking into account the interests of the students, the interactive

quality of navigation that it offers the same and the integration of boys and girls when interacting with the digital tool.

KEYWORDS

Multimedia Teaching, Interactive Multimedia, Significant Learning, Elementary Education, Pedagogical Strategy.
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1. INTRODUCCION

La educacion es la base principal del desarrollo de las personas y de una nacién. La educacién primaria
asegura la alfabetizacion de los nifios y proporciona una formacion en el desarrollo de sus capacidades
individuales, motrices, de equilibrio personal, de relacién y de actuacion social. De aqui la importancia
de enriquecer los contextos para que los nifios sean estimulados desde edades tempranas para el
aprendizaje. Las practicas pedagogicas con la utilizaciéon de las tics, crean entornos de aprendizajes
dindmicos e interactivos, que facilitan y estimulan los procesos de ensenanza — aprendizaje de los ninos.
Para ello; el proyecto evaltia el desempeno de seis disefios multimedia creados en los softwares de Power
Point e integraciéon audiovisual (Illustrator, Photoshop y Premiere) y en las plataformas digitales de
Pixton, Pow Toon, Prezi y Educaplay). Para determinar cual de ellos genera mayor nivel de desempefio

en el aprendizaje en los estudiantes.

1.1. TRASCENDENCIA DE LOS DISENOS MULTIMEDIA

Los autores Castillo, Puga, y Gomez (2018) afirman que el estudiante desarrollé disefios en Flash,
Power Point y Audacity, y les facilit6 el tema de calculo integral (p.108); Syafitri, Asib, y Sumardi (2018),
afirman que el uso de Pow Toon como medio digital mejora la pronunciacion en la clase de habla
(p-295); los autores Moulton, Turkay, y Kosslyn (2017), lograron mejorar el aprendizaje por medio del
uso del programa Power Point y Prezi; el autor Mazur (2017), fortalecié los vinculos entre los estudiantes
mediante el trabajo colaborativo y el uso de las TIC, logré un aprendizaje significativo; utilizando el
programa de Power Point y Prezi (p.39); el proyecto investigativo del autor Gallegos (2017), determind
que la influencia del uso del disefio interactivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de ciencias naturales (p.ix); Valverde (2016) afirma que el uso del software Educaplay mejora la escritura
en los nifios (p.xvi); el autor Navarro (2016) estableci6 las pautas de disefio (guidelines) mas adecuadas
a la hora de presentar informacién en contenidos educativos a ninos de educacién basica; Guevara
(2015) utiliz6 los programas de Premiere, Illustrator, Photoshop y Pixton, para elaborar infografias de la

identidad cultural del pueblo (Quitu — Cara en cochasqui), los resultados de esta investigacion tuvieron
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un impacto social; el autor Rangel (2013) logré justificar como la aplicacién del libro naturaleza viva 4
combinado con la tecnologia de realidad aumentada, ocasioné un gran interés por aprender de parte
de los estudiantes y facilité la ensefianza por parte del maestro (p.117); sin embargo, estos estudios
no mostraron el desempeno en la generacion de aprendizajes de cada plataforma aplicada. Moreno,
Simancas, y Payares (2016) determinaron que los docentes tienen problemas con los usos técnicos y
didacticos de las TIC (p.vi); sin embargo, esta investigacion solo determind que los docentes tienen
problemas con el uso de las tic, mas no existe ningin disefio multimedia aplicado a los estudiantes, que

demuestre potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

1.2. EFICACIA DE LAS TICS EN LA EDUCACION

Las TICs en la educacién es un fendmeno innovador y tecnolégico, su objetivo es facilitar la adquisicion
del conocimiento. En esa medida es posible que los estudiantes puedan aprender desde la practica,
para mejorar sus competencias y crear nuevos canales de comunicacion y participacion, ya que durante
el proceso de enseflanza-aprendizaje el estudiante adquiere de una serie de condiciones que le van
a facilitar la adquisicién de conocimientos. Claro estd, que la realizaciéon de las tareas no solo debe
ser desarrollada por el estudiante, sino que también exigen ser apropiadas en primera medida por el
educador. Por ello; es importante incluir los disefios multimedia en los entornos virtuales de aprendizaje,
ya que forman un espacio de interaccién entre el profesor y el estudiante; y a la vez, permite colocar
materiales digitales y didacticos en un disefio previo, que establezca actividades de aprendizaje que
ayuden a los estudiantes a lograr los objetivos planteados. También crean espacios de discusion y trabajo
en grupos de investigacion, y se pueden implementar comunidades virtuales y redes de aprendizaje en

torno a temas de interés comun.
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1.3. IMPORTANCIA Y ALCANCE DEL NIVEL INTERACTIVO MULTIMEDIA EN EL
APRENDIZAJE

La interactividad es un didlogo entre usuarios y contenido, donde diseflo y realizacién son factores
principales para captar la atencion, pues el éxito depende de que la persona, receptor o usuario consiga
relacionarse totalmente con la presentacion. Para ello, la investigacion utilizé 3 niveles de interactividad,

para medir el desempeiio interactivo de los seis disefios multimedia aplicados a los ninos.

1.3.1. NIVEL INTERACTIVO BAJO
* Lee cuentos, ve graficos, imagenes, fotografias, dibujos, cuentos, entrevistas, escucha sonidos y ve

videos.

* No puede utilizar los botones de navegacién para desplazarse, a través de la herramienta

multimedia.
* No puede navegar por los vinculos del disefio multimedia.
»  Utiliza la navegacién solo como receptor (Unidireccional).
1.3.2. NIVEL INTERACTIVO MEDIO

* Ademas de ver contenidos audiovisuales, también puede redactar cartas, escribir cuentos, crear

sonidos, audios y graficos animados dentro de los mismos.

» Utliza los botones de navegacion, para arrastrar, sefialar, aparear, soltar y comprimir, entre otros;

a través, del disefio multimedia.

* Navega por los vinculos del disenio multimedia y envia mensajes de chat y realiza comentarios a

un solo receptor.

»  Utiliza la navegacién como receptor — Emisor (Bidireccional).

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.33Vol.9N.°2

1.3.3. NIVEL INTERACTIVO ALTO
» Utliza los contenidos audiovisuales para enviar mensajeria, chat y los juegos de aprendizaje los

realiza en tiempo real con varios receptores.

» Uuliza los botones de navegacién para compartir, organizar, mover y arrastrar objetos, graficos,

figuras o imagenes interactivas en 3D, dentro de las actividades de aprendizaje de la multimedia.

* Navega por los vinculos del disefio multimedia y hace comentarios, envia mansajes y comparte sus

publicaciones a varios receptores.

» Utliza la navegacién como receptor — varios emisores (Multidireccional).

2. METODOLOGIA
2.1. POBLACION Y MUESTRA

Se realiz6 una muestra aleatoria simple, es decir, que todos los individuos contaron con la misma

oportunidad de ser elegidos (Casal y Mateu, 2003).

Para tomar la muestra poblacional se utiliz6 la formula de muestreo propuesta por los autores Murray
y Larry (2005) (“¢Cémo determinar el tamafo de la muestra poblacional?”, s.f.) para poblacion finita
dénde:

* N = Total de la poblacién

* n= Total de la muestra poblacional a obtener
* 0 = Desviacion estandar de la poblacion (0.5)
* 7= Valor del nivel de confianza 95% (1.96)
* e= Valor aceptable de error muestral 5% (0.05)
Z%g2N 0
e2(N-1)+Z2%¢2
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El resultado del tamafio de la muestra fue de 234,44 estudiantes de 600 estudiantes, quedando 235 nifios
como tamaiio final de la muestra poblacional de la basica primaria de la Instituciéon Educativa Maria

Cristina Arango del Municipio de Neiva (Huila — Colombia).

A continuacién se presenta la distribuciéon de la muestra poblacional en la Tabla 1.

Tabla 1. Distribucién de la Muestra Poblacional.

MUESTRA POBLACIONAL
GRADO CATEGORIA1 CATEGORIA2 TOTAL
PRIMERO 39 0
SEGUNDO 39 0 117
TERCERO 39 0
CUARTO 0 59 118
QUINTO 0 59
TOTAL 117 118 235

Fuente: elaboracién propia.

2.2. PRUEBAS DE DESEMPENOS

Para la aplicacion de cada multimedia se utilizaron dos instrumentos de observacion, el de observacion
grupal y la lista de cotejo, cada uno con sus criterios evaluativos definidos y con rango valorativo mixto.
El formato de observaciéon grupal midi6 el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes, el
rango valorativo cuantitativo fue de 1 a 5 , en donde 5 era el mas alto. En cuanto al rango valorativo
cualitativo el 1 era Nunca, el 2 Casi nunca, el 3 A veces, el 4 Casi Siempre y el 5 Siempre. Para el
analisis de resultados de este formato se le asign6 un valor en pesos de 1, 3 y 5, en donde 1 recogia
la informacién de Nunca, Casi nunca y A veces, el 3 recogia la informacion de Casi siempre y 5 el de
Siempre. El formato de la lista de cotejo midié el nivel de interactividad de los disefios multimedia
aplicados a los estudiantes, el rango valorativo cuantitativo fue el 1, 3y 5, en donde el 5 era el mas alto.
El rango valorativo cualitativo era el 1 Nivel Bajo, 3 Nivel Medio y 5 Nivel Alto. También se realiz6 una

evaluacion para evidenciar el aprendizaje de los estudiantes durante la aplicacion de cada multimedia.
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Las pruebas de desempefio analizadas midieron tres parametros: el nivel de interactividad de cada
multimedia, el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes. Para ello; se realiz6 el analisis

correlacional y el analisis de los promedios ponderados de las variables de estudio.

2.3. HIPOTESIS

Las hipotesis que orientaron este proyecto de investigacion son las siguientes:
- Hipétesis 1 (HI):

A mayor nivel interactivo de un disenio multimedia educativo, mayor motivacién e interés de los

estudiantes en el aprendizaje.
- Hipotesis 2 (H2):

La multimedia educativa con alto nivel de interactividad, fomenta el aprendizaje significativo entre

los estudiantes y los mantiene concentrados.
- Hipétesis 3 (H3):

Los desempefios de un disefio multimedia dependen de las opciones de interactividad que ofrece la

misma.
- Hipétesis 4 (H4):

El nivel de interactividad mas alto de un disefio multimedia depende del nimero de receptores con

quien el estudiante interactie dentro de la misma.
- Hipétesis 5 (HS):

La aplicacion de disenos multimedia en grupos heterogéneos de estudiantes, generan un mayor nivel

de interactividad en su aprendizaje.

25 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.92.17-39

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.33Vol.9N.°2

2.4. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Se utiliz6 la encuesta como instrumento de recoleccién de datos bajo el enfoque cuantitativo y se aplico
de manera personal, solo a la muestra poblacional del experimento. El cuestionario constaba de 15
preguntas, ocho preguntas con opcién de tres respuestas, donde solo se podia seleccionar una tnica
respuesta. Las preguntas del 9 al 12 con opcién de cuatro respuestas, solo se podian seleccionar dos
respuestas por pregunta. Las preguntas 13 y 14 con opcion de seis respuestas, solo se debian seleccionar
dos opciones de respuesta. Y la Gltima pregunta, con opcién de seis opciones de respuesta, se podian

seleccionar las que considerara a su propio criterio.

Otro instrumento utilizado fue el registro de observacion grupal. Esta ficha de observacién tiene cinco
criterios a evaluar: el liderazgo y motivacion, el trabajo cooperativo, el interés, la aptitud y actitud y el
aprendizaje significativo. Cada uno de estos criterios lo evaluaban tres subcriterios, con una valoracion

cualitativa y cuantitativa como se explicé anteriormente en las pruebas de desempefio.

El dltimo instrumento utilizado para la recolecciéon de datos fue la lista de cotejo, utilizada para medir el
rango de interactividad de cada uno de los seis disefios multimedia. La lista de cotejo contenia una escala
valorativa cualitativa y cuantitativa de tres niveles: El nivel bajo (1), el nivel medio (3) y el nivel alto (5).

Cada nivel con factores o rangos que lo evaluaban.
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3. RESULTADOS

3.1. ANALI§IS CORRELACIONAL ENTRE NIVEL DE INTERACTIVIDAD Y EL
INTERES DE LOS ESTUDIANTES

Correlacion Interactividad Vs Interés
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Figura 1. Analisis Correlacional entre el Nivel de Interactividad y el Interés de los Estudiantes. Fuente: elaboracién propia.

La Figura 1 muestra el analisis correlacional entre el nivel de interactividad y el interés de los estudiantes,
sus resultados evidencian un coeficiente de correlacion de 0,8476, lo cual indica que la correlacién entre
estas variables es fuerte. A medida que la interactividad aumenta, el interés de los estudiantes también

aumenta.
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3.2. ANALISIS CORRELACIONAL ENTRE NIVEL DE INTERACTIVIDAD Y EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES

Correlacion Interactividad Vs Aprendizaje Significativo
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Figura 2. Analisis Correlacional entre el Nivel de Interactividad y el Aprendizaje Significativo de los Estudiantes. Fuente:
elaboracion propia.

La Figura 2 muestra el analisis correlacional entre el nivel de interactividad y el aprendizaje significativo
de los estudiantes, sus resultados evidencian un coeficiente de correlacion de 0,809, lo cual indica que
la correlacion entre estas variables es fuerte. A medida que la interactividad aumenta, el aprendizaje

significativo de los estudiantes también aumenta.
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3.3. ANALISIS CORRELACIONAL ENTRE EL INTERES Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES

Interés Vs Aprendizaje Significativo
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Figura 3. Andlisis Correlacional entre el Interés y el Aprendizaje Significativo de los Estudiantes. Fuente: elaboracién propia.

La Figura 3 muestra el analisis correlacional entre el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes,
sus resultados evidencian un coeficiente de correlacion de 0,9907, lo cual indica que la correlacién entre
estas variables es fuerte. A medida que el interés aumenta, el aprendizaje significativo de los estudiantes

también aumenta.

3.4. ANALISIS DE PROMEDIOS PONDERADOS DE LOS DISENOS MULTIMEDIA

Para evaluar el desempefio de cada disefio multimedia aplicado, se calculan promedios ponderados
utilizado como referencia el nimero 1 para el nivel mas bajo (Nunca, Cast Nunca y A Veces), el nimero

3 para el nivel medio (Cast siempre) y el nimero 5 para el nivel alto (Siempre).

La férmula del promedio ponderado utilizada:

_1xN; +3+N3+5%Ng

(2)
N; + N3 + Ns

Donde Nl.=m2mero de estudiantes en el nvel 1.
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Tabla 2. Analisis Promedios Ponderados del Nivel de Interactividad de los Estudiantes.

Ed.33Vol.9N.°2

INTERACTIVIDAD
1 3
Power Point 13 222
Pow Toon 214
Prezi 220
Pixton 17 218
Educaplay 0 37
Integracion 141

21
15

198
94

Promedios Lugar_del
Disefio

2,88 5
3,17 3
3,12 4
2,85 6
4,68 1

3,8 2

Fuente: elaboracién propia.

La Tabla 2 muestra los nimeros de estudiantes en cada nivel (1, 3 o 5), y del lado derecho muestra

los resultados de los promedios ponderados del nivel de interactividad de cada uno de los seis disefios

multimedia aplicados, con estos resultados se puede demostrar que el disefio multimedia con el nivel mas

alto de interactividad fue Educaplay con el promedio mas alto (4,68). Luego le sigue el disefio multimedia

de Integracién Audiovisual con un promedio ponderado de (3,8). En su orden descendente de promedio,

el tercer lugar fue para el disefio multimedia Pow Toon con un promedio de (3,17), el cuarto lugar es

para el diseno Prezi con (3,12) de promedio ponderado, el quinto lugar fue el disefio Power Point con un

promedio de (2,88) y el Gltimo lugar fue para el disefio Pixton con un promedio de (2,85).

Tabla 3. Analisis Promedios Ponderados del Interés de los Estudiantes.

1
Power Point 33
Pow Toon 0
Prezi 17
Pixton 54
Educaplay 9
Integracion 30

INTERES

133
203
156
157
18
146

69
32
62
24
208
59

Promedios I:I).i:g::’
3,30 3
3,27 4
3,38 2
2,74 6
4,69 1
3,24 5

Fuente: elaboracién propia.
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La Tabla 3 muestra los nimeros de estudiantes en cada nivel (1, 3 0 5), y del lado derecho muestra los
resultados de los promedios ponderados del interés de los estudiantes en cada uno de los seis disefos
multimedia aplicados, con estos resultados se puede demostrar que el disefio multimedia con el nivel
mas alto del interés de los estudiantes fue Educaplay con el promedio mas alto (4,69). Luego le sigue el
diseno multimedia Prezi con un promedio ponderado de (3,38). En su orden descendente de promedio,
el tercer lugar fue para el disefio multimedia Power Point con un promedio de (3,30), el cuarto lugar es
para el disefio Pow Toon con (3,27) de promedio ponderado, el quinto lugar fue el disefio Integracion

Audiovisual con un promedio de (2,24) y el tltimo lugar fue para el disefio Pixton con un promedio de

(2,74).
Tabla 4. Andlisis Promedios Ponderados del Aprendizaje Significativo de los Estudiantes.
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO . Lugar del
; B E Promedios Disefio
Power Point 38 120 77 3,33 3
Pow Toon 0 199 36 3,30 5
Prezi 12 146 77 3,55 2
Pixton 50 160 25 2,78 6
Educaplay 9 23 203 4,65 1
Integracion 23 151 61 3,32 4

Fuente: elaboracién propia.

La Tabla 4 muestra los ntimeros de estudiantes en cada nivel (1, 3 0 5), y del lado derecho muestra los
resultados de los promedios ponderados del Aprendizaje Significativo de los estudiantes en cada uno de
los seis disefios multimedia aplicados, con estos resultados se puede demostrar que el disenio multimedia
con el nivel mas alto de Aprendizaje Significativo de los estudiantes fue Educaplay con el promedio mas
alto (4,65). Luego le sigue el disenno multimedia Prezi con un promedio ponderado de (3,55). En su orden
descendente de promedio, el tercer lugar fue para el disefio multimedia Power Point con un promedio

de (3,33), el cuarto lugar es para el disefio Integraciéon Audiovisual con (3,32) de promedio ponderado,
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el quinto lugar fue el disefio Pow Toon con un promedio de (2,30) y el tltimo lugar fue para el disefio

Pixton con un promedio de (2,78).

Por todo lo concluido anteriormente, se puede inferir que la multimedia con el desempefio mas alto fue
Educaplay, y Pixton registro el desempefio mas bajo. El segundo lugar en interactividad fue Integracién
Audiovisual, en interés y aprendizaje significativo de los estudiantes la multimedia Prezi. El tercer lugar
en interactividad fue Pow Toon, y en interés y aprendizaje significativo fue Power Point. El cuarto
lugar en nivel de interactividad fue Prezi, y en interés de los estudiantes Pow Toon, y en aprendizaje
significativo fue Integraciéon Audiovisual. El quinto lugar en interactividad fue Power Point, y en interés

de los estudiantes fue Integracion Audiovisual, y en aprendizaje significativo fue Pow Toon.

3.5. ANAL~ISIS DEL VALOR ABSOLUTO O PROMEDIOS PONDERADOS DE LOS
DISENOS MULTIMEDIAY LAS VARIABLES DE ESTUDIO

Para obtener los valores absolutos o promedios ponderados de las variables de estudio de cada software o
disefio multimedia aplicado, se asigné un valor en peso a cada variable de estudio, por lo tanto; se utiliz6
como referencia el peso W' =1 (Nivel Bajo) para la interactividad, el peso W,=3 (Nivel Medio) para
el interés de los estudiantes, y el peso W,=5 (Nivel Alto) para el Aprendizaje Significativo. El objetivo
principal de este proyecto de investigativo es mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la basica
primaria, por tal razoén; se le asign6é un peso 5 (Nivel alto) al aprendizaje Significativo. Se le asignoé el
peso de 3 (Nivel Medio) al interés ya que es el anclaje a su motivacion por el aprendizaje y se obtiene,
mantiene y aumenta en funcion de los elementos intrinsecos y extrinsecos a que se expone. Por esta obvia
razon, le asigno un peso de 1 (Nivel Bajo) a la interactividad, ya que se refiere a todos estos sistemas que
se emplean en la actualidad para que el estudiante interactiie con los contenidos de maneras diferentes,
el grado de interactividad del diseio multimedia a que se expone el estudiante es el que determina que

suba o baje su motivacion o interés por su aprendizaje.
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La férmula utilizada:

Pg _ Pinteractividad*(Wl)+Pinteré5*(W2)+PAprendizaje*(W3) (3)

wit+wy+ws

Tabla 5. Analisis Promedios Ponderados de las Variables de Estudio.

Variables de Estudio
Disefios Interactividad Interés Aprendizaje . Nivel
Multimedia 1 3 5 Promedios Desempeiio
Power Point 2,88 3,3 3,33 3,27 5
Pow Toon 3,17 3,27 3,3 3,28 4
Prezi 3,12 3,38 3,55 3,44 2
Pixton 2,85 2,74 2,78 2,78 6
Educaplay 4,68 4,69 4,65 4,66 1
Integracion 3,8 3,24 3,32 3,35 3

Fuente: elaboracién propia.

La Tabla 5 muestra los resultados de los promedios ponderados de las variables de estudio en cada uno de
los seis disefios multimedia aplicados, con estos resultados se puede demostrar que el disefio multimedia
con el nivel mas alto en funciéon de las variables de estudio es el disefio multimedia Educaplay con un
promedio ponderado de (4,66). En segundo lugar esta el disefio multimedia Prezi, con un valor absoluto
de (3,44). El tercer lugar es para el diseno multimedia Integracién Audiovisual con un ponderado de
(3,35). El cuarto lugar es para el disefio multimedia Pow toon con un promedio de (3,28). El quinto lugar
es para el disefio multimedia Power Point con un promedio de (3,27) y el tltimo lugar esta para el disefio
multimedia Pixton, con un ponderado de (2,78). De ello, se puede inferir, que luego de asignarle el valor
en peso a las variables de estudio se pudo demostrar que la multimedia con mayor promedio ponderado

fue Educaplay.
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3.6. ANALISIS PONDERADO COMPARATIVO DE LAS VARIABLES DE ESTUDIO Y
LOS DISENOS MULTIMEDIA

Analisis Ponderado Comparativo de las Variables de Estudio y los Disefios Multimedia

27

Q=== Power Point

22
Pow Toon
Prezi

e==Qu== Pixton

@O Educaplay

Integracion

Promedios de los Disefios Multimedia

Interactividad (1) Interés (3) Aprendizaje Significativo (5)

Parametros de los Disefios Multimedia
Figura 4. Analisis Ponderado Comparativo de las Variables de Estudio y los Disefios Multimedia. Fuente: elaboracion propia.

La Figura 4 muestra el analisis ponderado comparativo de las variables de estudio y los disefios multimedia,
con estos resultados se puede demostrar que a medida que el aprendizaje significativo aumenta el interés
aumenta, igualmente pasa con la interactividad, a medida que el nivel de desempefio de la multimedia
aumenta, el interés y el aprendizaje aumenta. Aqui se evidencia que para lograr un buen aprendizaje
en los estudiantes hay que aumentar el interés de los mismos con un disefio multimedia que mantenga
un alto de desempefio interactivo, en este caso la multimedia interactiva creada en la plataforma de

Educaplay.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1. DISCUSION

Este trabajo de investigaciéon tuvo como objetivo analizar el desempeno de seis disenios multimedia
(Power Point, Pow Toon, Prezi, Pixton, Educaplay e Integracion Audiovisual) comparando la
interactividad, el interés y el aprendizaje que generan en el aprendizaje integral en la basica primaria. La
encuesta aplicada a los estudiantes dio como resultado la aplicacion de disenios multimedia acordes a las
necesidades y gustos de los estudiantes, por consiguiente las herramientas multimedia aplicadas fueron
bien disefiadas (Gutiérrez, 1996). Esto nos confirma que la participacién del estudiante en la creacion
de disenos multimedia, generan mas el interés en su aprendizaje, teniendo en cuenta si articulamos estos
disefios con los planes de estudio de manera efectiva. El resultado del trabajo investigativo confirma las
hipétesis H1 y H2. El desempeno del disefio multimedia educaplay indica el nivel interactivo mas alto en
el interés y aprendizaje significativo del estudiante (Aguirre y Garcés, 2015; Callaguazo y Barba, 2017;
Valverde, 2016).

Esto quiere decir que la multimedia educaplay presenta un mejor desempeiio en el aprendizaje integral de
los estudiantes y por consiguiente es efectiva su aplicacién en entornos escolares para lograr aprendizajes
significativos. Otro hallazgo confirma la hipétesis H3 y H4. Los desempefios del disefio multimedia
Educaplay con el mas alto nivel de interactividad dependié de sus opciones de interactividad y el nimero
de receptores con quien el estudiante interactud (Aparici y Silva, 2012; Estebanell, 2007; Rost, 2001;
Aguirre y Garcés, 2015; Pérez, 2014). Este hallazgo nos confirma que el éxito de la aplicaciéon de la
multimedia educaplay dependié de sus opciones interactivas de navegacion, y obviamente esto permitio
una mejor interactividad multidireccional (varios usuarios), otro aspecto importante de resaltar fue que
las actividades aplicadas en el disefio multimedia educaplay fueron creadas teniendo en cuenta los gustos

y necesidades de los estudiantes. Tambien se confirmé la hipétesis H5.
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El efecto de la aplicaciéon a grupos heterogéneos de un disenno multimedia evidenci6é un mayor nivel de
interactividad de la multimedia Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes (Lopez et al., 2017). Este
hallazgo confirma que la aplicaciéon del disenio multimedia Educaplay a nifios y nifias, genera un mejor
aprendizaje significativo entre ellos; la diferencia de sexos los motiva a mantener una reflexion dialégica

entre sus gustos e intereses, conllevandolos a mantener una interactividad equilibrada.

Se evidencia que entre los seis disefios multimedia aplicados en esta investigacion, el que presentd un
mayor nivel de su desempeno en el aprendizaje integral de los estudiantes de primaria, fue el disefio
multimedia Educaplay, esto se debe a que el disefio fue creado teniendo en cuenta los gustos y necesidades
de los estudiantes, a la calidad interactiva de navegacién que ofrece la misma y a la integraciéon de ninos

y nihas en el momento de interactuar con la herramienta digital.

4.2. CONCLUSIONES

Los resultados nos muestran que a medida que aumenta la interactividad de la multimedia Educaplay,
también aumenta el interés en el aprendizaje de los estudiantes, el impacto significativo que causa este

diseno multimedia en la institucion, la transforma en una experiencia significativa dentro de la misma.

También cabe resaltar que el desemperio de la multimedia Educaplay se debe a la variedad de vinculos
de navegacién para poder interactuar con mayor fluidez con otros usuarios, esto no quiere decir que
las otras cinco multimedias que se aplicaron en esta investigacion sean malas. Pues en el caso de la
multimedia Pixton que obtuvo el desempefio mas bajo, fue porque la plataforma tiene escasez de vinculos
de navegacion y la interacciéon es muy limitada, pero mantiene también su desempefio directamente
proporcional con las variables de estudio, pero en menor escala, igualmente con el resto de disefios

multimedia aplicados.

Las implicaciones se enmarcan en dos aspectos importantes, el primero es la aplicacién de un recurso
multimedia que logre demostrar y superar la interactividad del recurso multimedia Educaplay aplicado

en esta investigaciéon. Esto con el fin de encontrar siempre la multimedia con el mayor nivel de
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interactividad en el aprendizaje integral de los estudiantes. El segundo aspecto, es subir el interés de
los docentes, para aplicar y crear adecuadamente disefios multimedia interactivos en la ensefianza —
aprendizaje de los educandos. Para futuras investigaciones sobre la misma, se requiere la continuacion
de los logros efectivos de esta investigacién con poblaciones de nifios con caracteristicas similares o

diferentes, o con poblacién de ninos con habilidades diferentes.
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