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Resumen

A lo largo de los afios el uso de herramientas multimedia de ensefianza aprendizaje en el proceso
de educacion ha ido evolucionando de la mano del desarrollo tecnol6gico. Una ventaja de las
tecnologias de multimedia como herramienta educativa tanto para los docentes como para los
alumnos es superar el desafio del espacio y el tiempo, por lo que proporciona evidencia de
aprendizaje que se acepta universalmente en todas las disciplinas. Ademas, la tecnologia
multimedia ha ofrecido experiencias que son mas eficientes para los estudiantes al ofrecer
simulaciones para la adquisicion de conocimientos. El uso de estas tecnologias ha potenciado el
proceso de ensefianza-aprendizaje a través de una mayor interaccion mediante la mejora de las
interacciones entre los estudiantes y sus profesores. La investigacion hace un analisis
bibliografico de estudios y fuentes relacionado al uso de tecnologias multimedia en la educacién
superior.

Palabras clave: Herramientas; multimedia; ensefianza; aprendizaje; educacion.

Abstract

Over the years, the use of multimedia teaching and learning tools in the education process has
evolved from the hand of technological development. An advantage of multimedia technologies
as an educational tool for both teachers and students are to overcome the challenge of space and
time, so it provides evidence of learning that is universally accepted in all disciplines. In addition,
multimedia technology has offered experiences that are more efficient for students by offering
simulations for knowledge acquisition. The USE of Technologies These hectares enhanced the
Teaching-Learning Process through Greater Interaction by Improving Interactions between
Student Teachers and Their. Research makes a literature review of studies and sources related to
the use of multimedia technology in higher education.

Keywords: Tools; multimedia; teaching; learning; education.

Resumo
Ao longo dos anos, o uso de ferramentas de ensino-aprendizagem multimidia no processo
educacional evoluiu nas médos do desenvolvimento tecnologico. Uma vantagem das tecnologias

multimidia como ferramenta educacional para professores e alunos é superar o desafio do espaco
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e do tempo, para fornecer evidéncias de aprendizado universalmente aceito em todas as
disciplinas. Além disso, a tecnologia multimidia ofereceu experiéncias mais eficientes para os
alunos, oferecendo simulacGes para aquisicdo de conhecimento. O uso dessas tecnologias
aprimorou o processo de ensino-aprendizagem através do aumento da interacdo, melhorando as
interacdes entre os alunos e seus professores. A pesquisa faz uma analise bibliografica de estudos
e fontes relacionadas ao uso de tecnologias multimidia no ensino superior.

Palavras-chave: Ferramentas; multimidia; ensino aprendendo; educacéo.

Introduccion

El articulo analiza exhaustivamente estudios y fuentes de investigaciones sobre el uso de
multimedia en la educacion superior. EI documento también presenta los diversos marcos y
herramientas educativos multidisciplinarios para los mismos. Analiza los métodos mas utilizados
y los problemas relacionados con el uso de multimedia como una de las herramientas
tecnoldgicas educativas mas populares y nuevas.

La aplicacion de multimedia en los procesos de ensefianza aprendizaje es uno de los roles
principales, especialmente con la tecnologia informatica cambiante. Los educadores han visto la
herramienta de ensefianza multimedia como una ayuda para la educacién, asi como para mejorar
el aprendizaje auténomo entre los estudiantes que a menudo y repetidamente ven y ponen en
practica los contenidos que les son desconocidos con el fin de dominarlos. Esta es la razon por
qué se promueve el uso de herramientas de ensefianza multimedia.

Hay diferentes programas educativos multimedia que han sido disefiados e implementados para
resolver problemas especificos en diferentes disciplinas de aprendizaje. La combinacién de los
diferentes contenidos en herramientas multimedia y metodologias especificas se esta utilizando
para intentar resolver los problemas. En todo el mundo, hay organizaciones e instituciones de
aprendizaje que se dedican a la implementacién de multimedia y utilizan las tecnologias como

medio para llegar a méas gente y transformar sus vidas a través de la educacion.

Metodologia
En el presente estudio el articulo evaluard diversos documentos que abordan el uso de

herramientas multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje aplicado a la educacion
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superior. Este analisis incluira la evaluacién del enfoque por instituciones de educacion superior,
se analizard en como las universidades han encontrado dos formas en que la educacion
multimedia se transmite a los estudiantes. Primero, estan ensefiando las metodologias de creacion
de contenido multimedia que incluyen habilidades préacticas en los diferentes paquetes de
software. Como resultado, los estudiantes pueden crear contenido para mostrar en herramientas
multimedia. En segundo lugar, las universidades estan empleando activamente el contenido
multimedia interactivo y la tecnologia en su ensefianza y al hacer uso del acceso a la informacién.
La multimedia como herramienta de ensefianza aprendizaje mejora la calidad en la educacion, ya
que rompe los limites de espacio y el tiempo. Ademas, garantiza que haya un efecto de
aprendizaje inmediato que ayuda a las herramientas de ensefianza tradicionales, con ello se
establece el escenario para que los estudiantes presenten sus capacidades de aprendizaje e

innovaciones.

Desarrollo y discusion

Multimedia y educacion superior

Segun Ab Aziz y Siang, los medios multimedia tienen la capacidad de procesar medios en forma
de gréaficos, animaciones, imagenes, audios o videos y textos en un entorno de trabajo similar que
integra el uso de las computadoras. También se hace referencia a que la realidad virtual (RV) se
define como el uso de un entorno 3D generado por computadora - llamado “’called a virtual
environment”> (VE) por sus siglas en inglés, en el mismo el usuario puede navegar y
posiblemente interactuar con lo que resulta en la simulacién en tiempo real de uno o mas de los
cinco sentidos del usuario.

La realidad virtual llegd a los titulares a mediados de los ochenta; Ahora tenemos objetos
virtuales en las universidades, oficinas, estudios, museos, tiendas, se puede recibir
videoconferencias a través de personajes virtuales (actores, médicos, profesores). Es decir, ya en
la actualidad se puede recibir una clase con un profesor desde otra parte del mundo, sin que
necesariamente se necesita la presencia fisica.

Una caracteristica de la realidad virtual es que los usuarios ingresan a un mundo inversivo
fabricado por el sistema informatico, sin ver el mundo real a su alrededor esto puede mostrar
dentro de una habitacién en blanco, auriculares u otros dispositivos que permitan usuarios para

experimentar el VE. Cada vez mas, las aplicaciones de VR son utilizados en los entornos de
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aprendizaje. Ahora también ofrecen caracteristicas como retroalimentacion en forma de sonido o
toque para permitir a los usuarios interactuar con objetos y espacios. Esto simula experiencias del
mundo real en un ambiente artificial. En los procesos de ensefianza-aprendizaje, la funcion
primordial de la multimedia es informar, entretener o educar. Es un método que es emocionante e
incluye cuando se utiliza como una herramienta para la educacion debido a sus multiples facetas.
La herramienta de ensefianza y aprendizaje multimedia también se utiliza para referirse a la
presentacion del programa que combina mas de dos medios diferentes para presentar efectos de
luz y sonido dindmicos y estéaticos. Segun Freina y Ott, la multimedia no solo fue la presentacion
de un solo mensaje de manera diversa, sino también la aplicacion complementaria de los
diferentes tipos de medios para terminar con un efecto integrado que superé con creces el uso
independiente de los medios. Lan, Sung, Cheng y Chang indican que la multimedia es un
concepto de ensefianza y aprendizaje que aplica directamente la comunicacion por computadora
para presentar los materiales utilizados en el proceso de ensefianza y garantizar que exista un
entorno de aprendizaje controlado y personalizado.

Cuando las caracteristicas de audio e imagen se integran mediante la ensefianza multimedia
interactiva que se comunica y utiliza la tecnologia de los medios, se crea un entorno de
aprendizaje abierto rico en diversidad y, por lo tanto, se reforman los métodos educativos. Las
tecnologias avanzadas se han aplicado ampliamente en la educacién médica, incluidos
simuladores de pacientes humanos, sistemas de Entorno Virtual Automatico de realidad virtual
inversiva y videoconferencia. La evaluacion de la aceptacion por parte del alumno de dichos
entornos de aprendizaje de realidad virtual (VR) es un tema critico para garantizar que dichas
tecnologias se utilicen con el mayor efecto. De acuerdo con el autor de este estudio plantea que
los resultados experimentales muestran que las caracteristicas de inmersion e imaginacion de los
contenidos de los cursos mediados por la realidad virtual tienen un impacto positivo en la utilidad
percibida y también pueden predecir la facilidad de uso percibida, de los cuales ambos
contribuyen a la intencion de comportamiento de los estudiantes de usar sistemas de aprendizaje
de realidad virtual. El aprendizaje y la ensefianza tradicional asistida por multimedia se limitaron
a la capacidad de dibujar y transmitir significado con texto y graficos simplificados, lo que
dificulta la mejora y el avance de los resultados de la ensefianza entre los alumnos. Huang, Liaw
y Lai midieron la ensefianza y el aprendizaje multimedia con la ley de la continuidad, la préctica
y el efecto. La mayoria de las aplicaciones multimedia educativas entran en la categoria de
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aplicaciones graficas interactivas. Estas aplicaciones son herramientas multimedia totalmente
capaces que pueden manejar todos los formatos de medios, ademas de proporcionar
interactividad con el usuario. También se ofrece un lenguaje de muy alto nivel o un entorno de
“script’’ interpretado para control de navegacion y para habilitar las entradas del usuario. Esto
suele ser deseable en un entorno educativo, ya que proporciona la capacidad para permitir
comentarios especificos a un usuario, realizar un seguimiento de los resultados y personalizar la
aplicacion para un usuario especifico. En funcién de las respuestas. Aunque la mayoria de las
aplicaciones proporcionan estas capacidades, algunas son mas adecuadas para aplicaciones
complicadas, interactivas que otras. Las herramientas de creacion, que se adaptan a este tipo de
aplicaciones en general, incluyen la programacion futura, comandos y Funciones proporcionadas
en el lenguaje de “’scripting’’. De acuerdo con la ley de efecto, los instructores estaban obligados
a dar una respuesta adecuada a las respuestas de los alumnos. Cuando el proceso de aprendizaje
es correcto, deberia proporcionar un refuerzo positivo ademas de tener una funcién de refuerzo.
La ley de continuidad requeria que hubiera una inmediatez en la provisién de retroalimentacion
para las respuestas dadas por los alumnos para que tuviera el efecto deseado; el efecto de
aprendizaje seria mayor cuando hubiera retroalimentacion inmediata para las respuestas de los
alumnos. Finalmente, la ley de practica requeria que los instructores de ensefianza aprovecharan
distintas oportunidades para practicar repetidamente hasta que los alumnos proporcionaran las

respuestas correctas y en el menor tiempo posible para lograr el dominio.

Tecnologia educacional y accesibilidad

La tecnologia educativa implica el estudio, asi como la practica ética de facilitar el rendimiento
mejorado y el aprendizaje continuo a través de la creacidn, uso y gestion de los recursos y
procesos tecnoldgicos adecuados. La tecnologia educativa también se puede definir simplemente
como la variedad de herramientas que podrian ser Utiles en el proceso de aprendizaje centrado en
el estudiante, el aprendizaje centrado en el problema o el aprendizaje basado en casos. Como
resultado, la tecnologia educativa ayuda a que el maestro sea una guia lateral en lugar de un
custodio de conocimientos en el escenario.

Sumado a esto desde hace varios afios atras ha surgido una nueva area de aplicaciones
multimedia educativas con el propdésito de proporcionar informacion a una audiencia sobre un

area geogréfica amplia. Esto se hace posible en parte a través de internet junto con un nuevo
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sistema de gestion de contenidos. Estos sistemas componen un sistema de distribucion de
informacion que proporciona servicios a 10-20 millones de personas de organizaciones
comerciales y académicas. Los navegadores son capaces de recuperar informacion de todo el
mundo a través de internet en forma de texto, graficos, sonidos y peliculas.

Una de las capacidades importantes de los sistemas de gestion de contenidos es su soporte de
hipertexto, que permite a los usuarios maniobrar rapidamente de una pagina a otra con el clic de
un botén. Hay una enorme riqueza de informacion disponible en el internet, y el contribuir a este
cuerpo de informacion es, en esencia, proporcionar acceso multimedia a la informacion.

Uno de los grandes inconvenientes de esta tecnologia web es su falta de organizacion. Hay una
tremenda cantidad de informacion disponible, pero encontrar informacion que le interese puede
ser dificil. Si una aplicacion multimedia se implementara con una audiencia académica
geogréaficamente diversa como destinatarios, esta tecnologia seria muy adecuado.

Se puede acceder a la informacion en la “>World Wide Web’’ utilizando un lenguaje de marcado
llamado HTML (Hyper Texto). El lenguaje de marcado proporciona el protocolo comun para
proporcionar texto enriquecido, incrustado, graficos, sonidos, peliculas e hipertexto. Mas
recientemente ha habido el desarrollo de mapa de imagen, y formas.

La tecnologia de relleno hace referencia al mapeo de imagenes, lo cual permite que las regiones
seleccionadas en una imagen contengan un enlace que, al hacer clic, le lleva al usuario a otro
documento. La funcion de rellenar formularios permite la retroalimentacion del usuario a través
de campos, botones y menus desplegables. Esta informacion se transmite al servidor de origen
donde se procesa posteriormente.

Finalmente, la accesibilidad es de suma importancia, especialmente cuando se trata de
aplicaciones de e-learning, los alumnos con discapacidades pueden beneficiarse de una gran
ventaja del e-learning, no simplemente porque permite distancia y flexibilidad en las diferentes
actividades de aprendizaje, sino que ademas principalmente podria ayudar a los estudiantes con
discapacidades a superar las barreras a los recursos lo que de otra manera seria dificil de acceder.
En particular, los alumnos con dificultades en el acceso a materiales impresos (es decir, personas
con discapacidades visuales) puede aprovechar la integracion de los materiales digitales en la
practica docente. En todo el mundo, existen leyes o estan en definicion para garantizar que los
servicios interactivos / en linea y, a veces, especificamente el aprendizaje virtual, se hacen

accesibles a los ciudadanos con discapacidades.

Pol. Con. (Edicion num. 40) Vol. 4, No 12, diciembre 2019, pp. 188-212, ISSN: 2550 - 682X



Paulina Fernanda Mora Pifia, Mesias Heriberto Freire Quintanilla, Erika Pamela Arévalo Cuadrado, Ruth Laura Barrera Basantes

Ambiente de aprendizaje multimedia

Multimedia presenta la tecnologia que permite entornos de aprendizaje constructivistas donde los
alumnos pueden encontrar soluciones a los problemas a través de la autoexploracion, la
participacion y la colaboracion. El aprendizaje de nuevos conocimientos también se facilita
mucho mas efectivamente cuando entran en juego simulaciones, graficos animados, audios,
videos y modelos integrados de manera estructurada. El uso tradicional de los métodos de tiza y
pizarra se ve reforzado por la naturaleza interactiva de las herramientas multimedia. A los
alumnos se les presenta una mayor flexibilidad, lo que les permite adaptarse a las estrategias
individuales de aprendizaje. Ademas, los alumnos y los maestros pueden trabajar juntos en
diferentes entornos informales donde sus roles se extienden. El aprendizaje entre iguales, la
innovacion y la creatividad individual se mejoran y fomentan cuando se crea un entorno de

aprendizaje multimedia.

Fortalezas de la multimedia

La multimedia es esencial para facilitar el dominio de las habilidades basicas que los estudiantes
requieren a través del proceso de aprendizaje y practica. La multimedia es eficaz en la resolucién
de problemas, ya que el alumno préctica, captura y comprende los conceptos que podrian ser
abstractos y tiene un mejor acceso al maestro desde ubicaciones remotas. EI multimedia como
herramienta de aprendizaje y ensefianza también es eficaz para facilitar el aprendizaje
individualizado y grupal. Ademas, también ayuda en la administracion y la gestion de las
actividades realizadas en un aula, el contenido de aprendizaje y la simulacion de entornos de
problemas de la vida real. Las diferentes instituciones de educacion superior han experimentado
con los niveles de uso de herramientas multimedia utilizando sus propias plataformas.
Investigaciones realizadas han demostrado que la motivacion y el rendimiento de los estudiantes
mejoran cuando la instruccion se adapta a las preferencias y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, en este caso la educacion multimedia. Los educadores tienen la responsabilidad de
comprender la diversidad de sus estudiantes y presentar la informacion de varias maneras para
adaptarse a las preferencias de todos los estudiantes, generando asi clases interactivas con el
aprovechamiento de las diferentes herramientas virtuales. En los ultimos 30 afios, se han
propuesto varias teorias de estilos de aprendizaje, todas las cuales coinciden con la diversidad de

los alumnos y la necesidad de abordar la diversidad en la instruccion en el aula para mejorar el
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rendimiento de los alumnos.

Satisfaccién de aprendizaje

En las instituciones de educacion superior, los estudiantes han desarrollado continuamente la
necesidad de satisfacer sus deseos en el proceso de aprendizaje. Los investigadores concluyeron
que la satisfaccion con el aprendizaje es uno de los elementos principales que determinan los
resultados del aprendizaje; Los profesores, los alumnos, los planes de estudio y el entorno para el
aprendizaje fueron los otros factores que determinaron la satisfaccion del aprendizaje. Segln
Nawaz, Skjeeret, Ystmark, Helbostad, Vereijken y Svanas, la satisfaccion de los estudiantes se
puede medir cuando los estudiantes se sienten felices y presentan actitudes positivas hacia la
actividad de aprendizaje. También se puede considerar que la satisfaccion con el aprendizaje es
cuando los estudiantes tienen una buena percepcion que se genera al favorecer el curso en estudio
a través de la participacion en la actividad de aprendizaje. La satisfaccion con el aprendizaje
induce actitudes de aprendizaje motivadas, positivas y persistentes que eventualmente satisfacen
las necesidades de los estudiantes. Shen, Ho, Kuo y Luong indican dos factores que determinan la
satisfaccion con el aprendizaje, incluidos el curriculo y el entorno de estudio y la instruccion del
maestro. La instruccion del maestro implica los métodos utilizados para resolver los problemas
de los estudiantes, la preparacion del curso, los métodos de ensefianza, la interaccion con los
estudiantes y la atencion de las necesidades de los estudiantes individuales. El plan de estudios y
el entorno, por otro lado, tiene estudiantes que presentan sus intereses en mejorar las actitudes

positivas hacia el contenido y su comportamiento durante las actividades de aprendizaje.

Satisfaccion del estudiante y multimedia

Es evidente que el uso de multimedia como herramienta de ensefianza y aprendizaje no esta
restringido en términos de espacio y tiempo. Como resultado, permite a los estudiantes recibir
activamente la informacion relevante y lograr sus objetivos independientemente de su ubicacion.
Si bien el uso de herramientas multimedia integré imagenes, videos, textos organizados,
imagenes y animaciones para satisfacer a los estudiantes, la introduccion de la audicion y la
tecnologia visual también mejoran la satisfaccion del estudiante. Segin Freina y Ott, el uso de

maestros asistidos por multimedia para estimular las capacidades sensoriales multiples en sus
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estudiantes, atraer su atencidon, aumentar su interés por aprender, asi como profundizar su
impresion en el aprendizaje. También es preciso afirmar que el uso de la ensefianza multimedia
en instituciones superiores de aprendizaje brinda a los estudiantes la oportunidad de comprender
un programa de aprendizaje por si mismos y obtener comentarios sobre sus inquietudes, lo que
aumenta su satisfaccion de aprendizaje. Por lo tanto, existe una correlacion positiva entre la

satisfaccion del alumno y el uso de la multimedia como herramienta de ensefianza y aprendizaje.

Ventajas de usar multimedia en instituciones de educacion superior

Las facultades en instituciones de educacién superior deben comprender como la tecnologia
multimedia podria mejorar o, mejor adn, revolucionar los procesos educativos durante la
ensefianza. La multimedia integra dos 0 mas medios de comunicacion que incluyen texto,
sonidos, iméagenes fijas e imagenes en movimiento para ensefiar a los estudiantes. Si bien las
palabras son buenas para ensefiar, agregar sonidos e imagenes a las palabras hace que la
experiencia sea aun mejor. En las instituciones de educaciéon superior, la multimedia
complementa el contenido del curso, la ensefianza y las actividades de aprendizaje a través de
formas innovadoras. El aprendizaje de los estudiantes se ve afectado positivamente por las
ilustraciones y el texto con el uso de animaciones generadas por computadora que ofrecen un
medio aun mas poderoso para la informacion visual a los estudiantes. El uso de software de
cursos multimedia mantiene mejor el interés de los estudiantes en comparacion con otros
materiales de cursos universitarios. Ademas, cuando los estudiantes tienen contenido presentado
en forma de multimedia, se sienten involucrados de manera proactiva en el proceso de
aprendizaje. Ademas, se benefician del uso de la tecnologia, ya que promueve la colaboracion, la

creatividad, la innovacion y el compromiso entre los estudiantes.

La relevancia de la multimedia se podria describir utilizando tres objetivos

Obijetivos cognitivos: las herramientas multimedia ayudan a ensefiar la discriminacion de los
estimulos visuales y auditivos y su reconocimiento.

Objetivos psicomotores: la multimedia es una excelente manera de recrear las condiciones del
mundo real mientras se explican los conceptos a los estudiantes.

Objetivos afectivos: la multimedia interactiva es importante al ingresar al dominio afectivo de los

estudiantes.
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Herramientas multimedia sobre el habla
La efectividad y la eficiencia de las herramientas multimedia para aprender y ensefiar sobre el
habla pueden atribuirse a las siguientes razones.

e La multimedia ofrece un aprendizaje a su propio ritmo al permitir que los estudiantes
analicen el entorno de instruccion que es bastante inhibidor de la progresion natural del
aprendizaje de una persona.

e La multimedia mejora la interaccion del alumno con el contenido del curso debido al uso
de producciones de video y audio.

e Existe una autonomia que proporciona la multimedia al proceso de aprendizaje debido al
enfoque de autorregulacion que cambia la obligacion de aprender del maestro al

estudiante.

La multimedia a menudo se dirige a los ojos y oidos de los alumnos. Entre los sentidos humanos,
la vision es la forma méas poderosa de adquirir datos para el cerebro.

La razon de la efectividad visual durante la adquisicion de datos podria atribuirse al estimulo que
presentan las herramientas multimedia para la diversidad del espectador debido a la libertad de
edicion, personalizacion, provocacion de razonamiento y comprensién. Las visualizaciones en
multimedia, a diferencia del habla, son un canal de banda ancha que el perceptor (estudiante /
alumno) puede controlar. En este contexto, un canal se refiere a la ruta 0 medio para el viaje de
datos. Un canal de banda ancha, por lo tanto, puede transportar mas datos a velocidades mas
altas. Multimedia es un canal de banda ancha en comparacion con el habla. El estudiante también
puede controlar su ingesta de informacion dependiendo de sus fortalezas intelectuales, ya que los
individuos asimilan la informacion que se les presenta de manera diferente. La voz, a diferencia
de la multimedia, no es facil de digerir debido a la cantidad de esfuerzo que se requiere para
asimilarla. Ademas, el habla transmite menos informacion a velocidades mas lentas. Por lo tanto,
requiere mas concentracion y deja espacio para la extrapolacion por parte del oyente.

También se puede acceder a la multimedia a través de Internet, como resultado, superando la
barrera del espacio y el tiempo. Esto significa que los estudiantes tienen la libertad de estudiar

desde la comodidad de sus hogares. Ademas, los estudiantes pueden aprender a traves de
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experiencias personales debido a la naturaleza interactiva de las herramientas multimedia para la
ensefianza y el aprendizaje. Cuando un instructor incluye informaciéon en pantalla para los
estudiantes, las reacciones opuestas a los textos impresos que a menudo resultan en un desarrollo
critico y objetivo de habilidades hacen que la multimedia sea mas preferible en comparacion con
los métodos tradicionales de lectura. Realizacion de material didactico multimedia en
instituciones de educacién superior.

Si bien la multimedia es una herramienta poderosa para hacer presentaciones, hay otras
caracteristicas unicas que lo hacen destacar como una herramienta de aprendizaje y ensefianza en
el campo de la educacion. Los multimedios ayudan a proporcionar una forma en la que los
alumnos pueden experimentar sus temas de manera indirecta. Proporcionar una experiencia a los
estudiantes requiere el uso de graficos, audio y elementos visuales de forma simultanea y no
secuencial. A pesar de que la tecnologia no es un motor necesario para la educacion, ese rol se
basa en las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, garantiza que el aprendizaje esté mas
orientado a los objetivos, flexible para el profesor y el alumno en términos de tiempo y espacio,
adaptado a las necesidades individuales, aumenta la colaboracién, y es mas participativa. El uso
de la comunicacién permite a los instructores utilizar diferentes medios, lo que garantiza que la
eficacia y la eficiencia del proceso de aprendizaje se mejoren en la medida de lo posible.

El modelo de ensefianza centrado en el docente tiene al maestro que controla la informacion que
reciben los alumnos y la cantidad que se les difunde. EI modelo centrado en el profesor permite
presentaciones y demostraciones que ayudan en el procesamiento de la informacion por parte de
los alumnos. Los estudiantes pueden retener informacidn y recuperarla mientras contindan
convirtiéndose en maestros en la materia usando tutoriales, alta interactividad y préacticas.
Mediante el uso de cursos multimedia, el profesor puede empaquetar la informacion en
dispositivos de almacenamiento como pen drives y CD_ROM y el contenido que se ensefia en un
aula que estd en red para el acceso de los estudiantes que estan ubicados de forma remota. El
contenido incluido en las unidades de lapiz y otros dispositivos de almacenamiento es facil de
transferir, especialmente con la tecnologia de Internet. Por lo tanto, se puede acceder a la
informacion empaquetada en las computadoras, lo que permite a los estudiantes seguir las
ilustraciones del profesor.

Por otro lado, los métodos centrados en el estudiante les permiten a los estudiantes desarrollar su

propio conocimiento, lo que resulta en una experiencia auténtica en el proceso de aprendizaje con
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los maestros actuando solo como facilitadores. Los estudiantes también pueden acceder al
software de cursos multimedia cuando se empaqueta en un archivo web y se carga en un sitio
web. Como resultado, los estudiantes pueden participar con los materiales de aprendizaje cuando
lo deseen, lo que da como resultado cursos en linea, que mejoran el modelo centrado en el
estudiante. Las herramientas multimedia proporcionan material que puede activar el
procesamiento en equipo, asi como el aprendizaje activo a través de métodos cooperativos y de
colaboracion. Como resultado, hay un mayor nivel de aprendizaje debido a una mayor
comprensién y retencién de conocimientos. A través de la autoevaluacion y el aprendizaje auto
dirigido, los estudiantes pueden enfocarse Unicamente en su desarrollo total.

Los maestros también pueden optar por usar el modo hibrido que les permite su flexibilidad v,
por lo tanto, la capacidad de incorporar tanto el enfoque de la ensefianza centrado en el alumno
como el método centrado en el docente que consideren Util. En las instituciones de educacion
superior, a menudo existe la tendencia de que el mismo profesor asista a diferentes campus.
Como resultado, el contenido del software de cursos multimedia, a diferencia de los métodos
tradicionales, se puede empaquetar y entregar por satélite entre otras tecnologias de banda ancha
que facilitan el aprendizaje a distancia.

En consecuencia, el alumno puede interactuar con el material libremente y al mismo tiempo
interactuar con el profesor a través de la videoconferencia, que es un canal de comunicacion en
tiempo real. La facilidad de uso de las herramientas para la creacion de contenidos de e-learning
siempre se ha combinado con la elevacion continua expectativas sobre la calidad del resultado
final. Aunque hoy en dia se pueden rastrear muchas herramientas sofisticadas para crear
contenidos de aprendizaje multimedia. Las herramientas existentes, debido a varias razones, adn
no alcanzan a proporcionar un entorno de creacion completo, tanto capaz de tratar todos los
aspectos tecnicos apropiados y, al mismo tiempo, tan facil de usar como de costumbre
aplicaciones de escritorio como procesadores de texto o aplicaciones de presentacion. Como
consecuencia de tal carencia se requiere una figura profesional adicional para intervenir entre los
educadores y el sistema de aprendizaje virtual final, que ayuda a los usuarios a crear objetos de
aprendizaje finales para satisfacer todos los requisitos técnicos modernos.

La tecnologia continta revolucionando el mundo a un ritmo creciente y el campo de la educacion
no es una excepcion. Los maestros y estudiantes de todo el mundo y especialmente en las

instituciones de educacion superior contindan innovando formas emocionantes de hacer que la
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experiencia de ensefianza-aprendizaje sea mas dindmica, mas aplicable y también para tener

efectos mas duraderos.

Conclusiones y recomendaciones

En conclusion, este documento ha realizado un analisis de la importancia de la multimedia en
diferentes disciplinas en el sistema de educacion superior existente. La literatura que se ha
revisado se refiere a los diferentes enfoques que han tomado las universidades sefialando que la
multimedia tiene un enorme potencial para impartir positivamente multimodal, flexible, asi como
una educacion de por vida entre los estudiantes universalmente. Dado que los medios multimedia
son de naturaleza multidisciplinaria, se han vuelto muy populares entre personas de diferentes
dominios de ensefianza y aprendizaje. La literatura revisada antes ha indicado claramente que la
multimedia califica como una vasta fuente de entornos personalizados de aprendizaje y
ensefianza, por lo que aborda los problemas de comportamiento que los maestros encuentran
entre los estudiantes, como la reduccion del estrés, la autoestima, el miedo escénico y el fomento
de la confianza. Para que las herramientas de multimedia tengan éxito en su uso y sean bien
recibidas por los estudiantes debe ser al menos tan facil de usar como los procesadores de texto y
las herramientas de presentacion existentes como hojas de célculo, entre otras.

Cuando las herramientas de ensefianza y aprendizaje multimedia se utilizan de manera adecuada,
existe un desarrollo de psicomotricidad y procesamiento visual entre los usuarios de la
herramienta de aprendizaje. A pesar de que la herramienta multimedia se destaca como un
instrumento Util en diferentes escenarios educativos, es vital que los futuros investigadores
resalten y aborden la forma en que se debe controlar la creciente disponibilidad de esta
herramienta en términos de limitar su uso a las areas donde se destacan sus fortalezas. La razon
principal es que algunos de los estudios analizados anteriormente han demostrado que surgen
problemas pedagdgicos en los que la herramienta no logra aumentar el interés y la interaccion en
los entornos de aprendizaje.

La investigacion debe avanzar para abordar el tema del disefio, contenido y forma multimedia

para garantizar que no se convierta en una barrera para el proceso educativo.
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