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Resumen

Con este Software educativo pretendemos contribuir a la erradicaciéon de las
dificultades existentes en las escuelas primarias, en lo relacionado con el
reconocimiento y aprendizaje de los Simbolos y Atributos nacionales, brindandole
la posibilidad a los alumnos de conocer el significado de cada uno de ellos,
ademas de trabajar con lecturas y poemas que podra leer de una forma muy
amena. Esta herramienta también cuenta con un formulario de preguntas y
posibles respuestas que le permitira al estudiante interactuar con el ordenador. En
el encontraras un diccionario que nos brinda un grupo de palabras de dificil

comprension y su significado, haciendo mas facil el trabajo con esta herramienta.



“...el pueblo mas feliz es el que tenga mejor educados a sus hijos, en la instruccién del
pensamiento, y en la direccion de los sentimientos. Un pueblo instruido ama el trabajo y
sabe sacar provecho de él. Un pueblo virtuoso vivird més feliz y mas rico que otro lleno

de vicios, y se defendera mejor de todo ataque” (O. C., 1976)

José Marti.



Introduccioén

La educacion en el mundo actual necesita ser cada vez més eficiente. Este es uno de los
grandes retos de la época contemporanea. Llevar una educacion de calidad a todos los nifios
del mundo es uno de los mas hermosos suefios de la humanidad y una condicién
indispensable para vencer el resto de sus males. En medio de la cotidianidad de la escuela
hay que educar en el nifio, el adolescente y el joven, en los mejores valores de su época y
de los mas avanzados adelantos de la ciencia y se les debe ayudar a manejar sus fuerzas con

seguridad e independencia.

El ministerio de Educacion de nuestro pais, ha formulado el fin de nuestra educacion:
Aspiramos a la formacion de un hombre nuevo, polifacéticamente educado, con una actitud
cientifica frente a los hechos y fendmenos, capaz de construir el socialismo y de colaborar
en las transformaciones sociales y humanas necesarias. Esta supone lo que se ha llamado la

formacion de un hombre nuevo.

Nuestro objetivo es formar a las nuevas generaciones y a todo el pueblo. Formar un hombre
libre y culto, apto para vivir y participar activa y conscientemente en la edificacion del
socialismo. Se trata de la formacion de seres humanos capaces de orientarse y actuar en un
universo marcado por los resultados de la tercera fase de la revolucidn cientifico- técnica.
Todo esto sirve de fundamento al reto que significa hoy, formar a los hombres que,
viviendo en el primer siglo del 111 Milenio, tienen que enfrentar los resultados del fabuloso
desarrollo cientifico y tecnolégico y al mismo tiempo, los graves males que se derivan del
hegemonismo y el uso de la fuerza. La lucha por la paz, por la cultura, por la defensa de
todo lo valioso creado por el ser humano, por la propia existencia como naciones 0 como

humanidad alcanza honda significacion en el presente.

La base de sustentacion politica de la Revolucion Cubana no ha cambiado; Cuba sigue

transformandose, en medio de la escalada de bloqueo y hostilidad norteamericana, sin



renunciar a sus principios de nacion soberana que opt6 por avanzar hacia una mayor justicia

social y crear las bases para construir la sociedad socialista.

En las concepciones de la Pedagogia cubana revolucionaria, ocupa un lugar cimero el
ideario del maestro José Marti, luchador infatigable por la ensefianza cientifica, por la
vinculacion de la escuela con la vida. No existe otro modelo educacional en el mundo que
se acerque al modelo cubano en cuanto a equidad, sin marginacion de ningudn tipo, con un
nivel de calidad uniforme, y ayuda personal para el que mas la necesita de modo que la

universalidad en el acceso sea verdaderamente efectiva y no formal.

Es por eso que en los ultimos afios se ha desarrollado la Batalla de Ideas con el
objetivo de elevar la cultura general integral de la poblacién cubana llevando

implicito el mejoramiento de las condiciones de vida.

Entre los principios de nuestra educacion se encuentra la formacion de valores
qgue encierra un conjunto de interrogantes a través de las cuales se expresan sus
diversas dimensiones, la relacion entre los proyectivo y lo real, su caracter
multifactorial. Desde el ¢por qué? hasta el ¢ para qué?, el proceso de formacién de
valores abarca un conjunto de cuestiones que revelan la imagen que lo

caracterizan.

La aproximacion al proceso de formacién de valores, desde la escuela teniendo en cuenta
tales presupuestos y problemas, requiere comprenderlo desde su proyeccién hasta el
control. Ello supone atender a los componentes del proceso, que incluyen tanto la
experiencia practica (vivencias), el fundamento ideol6gico-cultural (legado cultural), el
elemento cognitivo (“aprendizaje” del valor) y la esfera afectivo-emocional y volitiva (rol
del sentimiento).

A la escuela le corresponde desempefiar un papel determinante en la formacion de valores,
para ello es necesario efectuar transformaciones en el trabajo educativo por lo que resulta
fundamental que este se oriente de forma tal que permita potenciar en cada estudiante,

aquellos aspectos que le permitan conocer de una manera mas significativa el momento

10



historico que vive. En la institucion educacional el maestro es el méximo responsable de la
educacion de sus alumnos, y la clase es la via que ofrece multiples alternativas y

posibilidades para lograrlo.

Muchas son las vias y alternativas que tiene la escuela para trabajar en funcion
gue los estudiantes interioricen y hagan suyos los valores del socialismo, lo que se
obtiene, en la medida que se logra motivarlos e interesarlos de forma que los
hagan suyos y estén dispuestos a defenderlos hasta sus ultimas consecuencias.
Tener valores es estimar un objeto, un principio. Es ubicar las cosas por orden de
importancia, es decidir lo que es mas importante en un determinado momento y luchar por

ello. Es ubicar y jerarquizar los bienes materiales y espirituales en orden de importancia.

Esto, sin dudas, deviene una clave esencial para entender los “mecanismos” psicoldgicos
que intervienen en la actividad valorativa del individuo.

» La personalidad como categoria psicoldgica: Sobre la base de su comprensién como
nivel superior y mas complejo de regulacién psicoldgica, se requiere tener en cuenta
como principios entre otros.

» La determinacion social de la personalidad, sus interrelaciones con el medio y los
demas.

» La naturaleza sistémica e integral de la formacion de la personalidad.

» La unidad de lo cognitivo y lo afectivo como ceélula esencial de la regulacion de la
conducta.

» Los diferentes niveles de regulacion de la personalidad.

Por eso, la educacidn en el patriotismo, como componente esencial del trabajo Politico
Ideoldgico constituye y constituira una direccion principal de la labor educacional de la

nacién cubana, sus maestros y de la formacion y superacién de los mismos.

¢Podra alguien dudar de la importancia de la Educacion en el patriotismo desde las

primeras edades?

¢Podré subestimarse el papel trascendental del educador en este noble empefio?
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Como las respuestas son obvias, de lo que se trata de aunar esfuerzos, de convocar a la
inteligencia colectiva de nuestros educadores para perfeccionar el contenido, las vias y los

métodos de la educacion en el patriotismo.

El autor del trabajo para dar respuestas a estas interrogantes, tiene en cuenta que José Marti,
en la Edad de Oro, insistio en la formacion politica de los nifios de América para hacerlos

participar desde las mas tempranas edades de la vida social de sus paises:

“El nifio, desde que puede pensar, debe pensar en todo lo que ve, debe padecer por todos
los que no pueden vivir con honradez, debe trabajar porque puedan ser honrados todos los
hombres, y debe ser un hombre honrado. El nifio que no piensa en lo que sucede a su
alrededor y se contenta con vivir sin saber si vive honradamente, es como un hombre que

vive del trabajo de un bribon, y esta en camino de ser bribon”. (José Marti, 2006, p. 4)

La educacion de los nifios en el patriotismo no se enmarca en un proceso que se realiza
espontaneamente sino que requiere de una direccidn sistematica, concediendo una gran

importancia a la practica social como factor determinante.

Por eso afirmamos que la educacion patridtica es un componente imprescindible de la labor
pedagdgica, pues los sentimientos, los valores, las convicciones y las actitudes se van
desarrollando como producto de la tarea educativa, sistematica y coherentemente dirigida,
gue comienza en la edad preescolar. Es precisamente en esta etapa donde tienen su origen
estos importantes elementos. Obviarla seria pasar por alto un periodo sensitivo

determinante en el desarrollo del nifio.

Partiendo de la premisa de que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién tienen
un auge cada vez mayor en las diferentes esferas de la sociedad a nivel mundial. El
desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha llevado al planeta a entrar al nuevo milenio

inmerso en lo que se ha dado por llamar “La era de la informacion”.
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La amplia utilizacion de las Tecnologias en el mundo; que no solo se habla de la sociedad

de la informacion, sino también de la sociedad del conocimiento.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos que contribuyen al
proceso docente educativo, este trabajo tiene como caracteristica fundamental la
interaccion de los educandos con el medio de ensefianza de forma amena,
dinamica, organizada que le permite al nifio apropiarse de conocimientos donde

desarrolle sentimientos de patriotismo desde edades tempranas.

En la revision bibliografica de los documentos rectores se pudo constatar que:
El Programa Director de valores editado por el Comité Central del Partido plantea:

¢Qué son los valores?

Los valores son determinaciones espirituales que designan la significacion positiva de las
cosas, hechos, fendmenos, relaciones y sujetos, para un individuo, un grupo o clase social,

0 la sociedad en su conjunto.

Al respecto el Comandante en Jefe sentencid: “Para mi educar es sembrar valores, inculcar
y desarrollar sentimientos, transformar a las criaturas que vienen al mundo con imperativos
de la naturaleza, muchas veces contradictorios con las virtudes que méas apreciamos, como

solidaridad, desprendimiento, valentia, fraternidad y otras”. (Castro Ruz, Fidel, 2002. p. 5)

Los medios de ensefianza en el contexto de la Tecnologia Educativa.

Los medios de ensefianza son uno de los componentes del proceso — educativo y si nos
referimos a ellos en el contexto de la tecnologia educativa lo asociamos entonces al proceso
pedagdgico asociado directamente a la produccion de conocimientos, al desarrollo
intelectual y de los valores en el ser humano resulta l6gico comprender, que los medios de
enseflanza como componente deviene elementos importantes para la materializacion de
nuestra concepcion.

Analizando el planteamiento anterior debemos sefialar que si se trata de una concepcion

pedagdgica innovadora, teoria y practica constituye una unidad indisoluble y deben
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expresar cambios en los componentes del proceso pedagdgico (objetivo, contenido,
métodos, medios, evaluacion y forma de organizacion). Por otra parte la tecnologia
Educativa no es privativa de un nivel de ensefianza en particular, sino de todos y cada uno
de ellos con sus particularidades. Como su propdsito debe ser transformador debe tenerse
en cuenta los aspectos que conforman la personalidad, es decir sus esferas de regulacion:
afectivo motivacional y cognitivo — instrumental, de manera que se propicie el desarrollo de
conocimiento, habilidades, y valores, permitiendo su actuacion como agente transformador
de la realidad social en los diferentes contextos de actuacion (escuela — familia —
comunidad).

Siguiendo la l6gica anterior caracterizamos al componente medio de ensefianza como el
componente portador del contenido que materializa las acciones del maestro y los alumnos
para el logro de los objetivos.

Un elemento esencial que identifica al medio lo constituye el hecho de que es portador de
los conocimientos, habilidades y valores que el maestro y los alumnos en el proceso
permanente de interaccion forman, desarrollan y evalGan. Permite materializar las acciones
de ensefianza y aprendizaje.

El trabajo con los medios de ensefianza comprende tres fases muy relacionadas entre si pero
las que se requiere de la capacitacion didactico — metodologica del maestro y del alumnos

al ser este el que dirige el proceso pedagdgico, ellos son:

Seleccidn:

Como lo indica su nombre, es en esta fase donde se decide el medio o conjunto de ellos que
resultan factibles para los propositos a alcanzar. Resulta necesario tener en cuenta para ello
algunos requisitos didacticos, tales como:

» Caracteristicas de maestro y los alumnos.

» Objetivos, contenidos y métodos.

» Condiciones materiales existentes y / 0 a crear.

» Dominio del lenguaje del medio.
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Todos estos requisitos deben verse en sistemas para lograr una correcta seleccion, sin

embargo, el conocimiento profundo de las posibilidades y limitaciones de cada medio

a partir de los cddigos que este emplea constituye un elemento que todo maestro debe

dominar y por tanto capacitarse en este sentido.

Disefio

Esta fase comprende la elaboracién de aquellos medios donde intervienen el maestro y

los alumnos haciendo una de las combinaciones pertinentes de los diferentes codigos a

emplear:
» Forma
» Color
» Tamafo
» Letras
» Relacion figura —fondo
» Margenes
» Indicadores, entre otros.
Utilizacion
» Comprende aquellos aspectos del manejo del medio que el maestro y los alumnos
deben tener en cuenta en el momento de su utilizacion. Entre ellos podemos
mencionar:
» Momento de su empleo
» Lugar de colocacion
» Tiempo de permanencia o exposicion
» Elementos a emplear para concentrar la atencion del alumno
» Relacion palabra- imagen.

De lo anterior expresado se deriva la importancia de la preparacion del maestro para la

direccion del aprendizaje.

El doctor A. Garcias caracterizo el conjunto de cualidades que debe reunir el maestro para

el trabajo con los medios que devienen parte esencial de su formacion y superacion

sistematica y que asumimos por su importancia.

Esta capacitacion puede ser analizada desde diferentes puntos de vista:

15



» General y especifica.
» Didéactica-metodologicas y técnicas —organizativas.

» Durante la formacion y superacion de loa profesores.

La capacitacion general y especifica viene dada por la formacion de conocimiento tedricos
y habilidades précticas para ser aplicadas en el trabajo docente, por ejemplo estrategias de
seleccion, el papel de los medios en el cumplimiento de las funciones didacticas en la clase

o el estudio de las invariantes metodoldgicas para su utilizacion.

Desde el punto de vista didactico- metodoldgico y técnico- organizativo se estudia los
principios, métodos de trabajo y deméas componentes del proceso, es decir, la integracion de
los medios a la estructura didactica de la clase y su dptima utilizacion desde este punto de
vista. La capacitacion técnico organizativa se relaciona con el desarrollo de capacidades
para la manipulacién, elaboracion, explotacion y organizacion de los medios de ensefianza

en el contexto de las condiciones materiales de las instalaciones docentes.

El objetivo de la capacitacion durante la formacion y superacion de los maestros es el
analisis del grado de preparacion que requiere el estudiante durante el periodo de su
formacién para el trabajo con los medios.

Si se logra esta capacitacion con los medios de ensefianza, conocer el por qué y para que de
estos en el proceso pedagdgicos, estaremos contribuyendo a la necesaria union entre la
teoria y la practica. Los medios de ensefianza pueden verse nunca como un fin; solo la
educacion como fendmeno social sera el verdadero fin, la meta que todo maestro y

profesores estamos en obligacion de alcanzar.

Algunas definiciones sobre medios de ensefianza nos hacen pensar que este componente es
imprescindible para elevar la calidad de la clase al respecto:

Lothar Kinberg (1970) plantea que los medios de ensefianza son medios de objetivacion y
de trabajo y estan vinculados a los objetivos materiales, sirven de apoyo al proceso de

ensefianza y contribuyen decisivamente al logro de sus objetivos.
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Segln la Doctora C. Fatima. Addine Ferndndez (2004) plantea que son componentes del
proceso que establece una relacion de coordinacion muy directa con los métodos, en tanto
que el “como” y el “con qué” — pregunta a la que responde — ensefianza y aprende son casi
inseparables, de igual forma, en ocasiones resulta que puede funcionar lo mismo como uno

u otro, tal es el caso del libro de texto.

De todo lo antes expuesto podemos plantear que los medios de ensefianza permiten la
facilitacion del proceso, a travées de objetos reales, sus representaciones e instrumentos que
sirven de apoyo material para la preparacion del contenido, complementando al método,

para la consecucion de los objetivos.

El autor asume el criterio de que los medios de ensefianza son el componente portador de
los contenidos que materializa las acciones del maestro y los alumnos para el logro de los

objetivos

La computadoray software como medios de ensefianza.

La utilizacion de la computadora y los softwares educativos como medios de
ensefianza resulta un eficiente auxiliar del profesor en la preparacion e imparticion
de las clases ya que contribuye una ganancia metodolégica y a una
racionalizacion de las actividades del profesor y los alumnos.
Partiendo de los beneficios pedagogicos que proporciona su incorporacion en la
docencia tenemos los siguientes:
» Las operaciones automéaticas pueden liberar al individuo para acometer
tareas conceptuales mas importantes
» Los estudiantes del primer y segundo nivel reciben estimulos importantes al
percibir que no deben ser brillantes manipuladores algebraicos para
dominar el pensamiento abstracto
» El estudio de los algoritmos subyacentes ayuda a entender la naturaleza de

las operaciones
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» El permitir al usuario construir operaciones mas complejas de las habituales
se traduce en el mejor entendimiento conceptual.

» Trabajar con la computadora dota al estudiante del factor experimental, lo
qgue lleva al establecimiento de conjeturas, ejemplos y contra ejemplos,
simulaciones, etc.

A diferencias del profesor la computadora no manifiesta impaciencia alguna al
cometerse errores repetidamente. El uso de la computadora y por ende de los
software permite agrupar una serie de factores presentes en otros medios pero a
la vez agregar otros hasta ahora inalcanzables ellos son:

» Permite la inactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando
lo aprendido, a través de ella podemos demostrar el problema como tal

» Facilita las representaciones animadas

» Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion. Permite
simular procesos complejos.

» Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado y introduciendo a los
estudiantes con los medios computarizados.

» Facilita el trabajo independiente y a | a vez un tratamiento individual de las
diferencias.

» Permite al usuario (estudiante) introducirse en las téecnicas mas avanzadas.

Dentro de los aspectos sefialados anteriormente hay uno en particular que constituye una
caracteristica de la tecnologia y que por tanto merece un comentario, nos referimos a la
interactividad que debemos entenderla como la posibilidad que ofrece esta tecnologia para
que en la relacién directa —usuario-maquina, pueda intercambiarse en un momento
determinado el papel que desarrolla y establece una comunicacion activa que propicie una
actitud dindmica del usuario en el aprovechamiento de las posibilidades que le ofrece la

maquina para lograr el fin que persiguen.

Este canal de informacion que se establece entre usuario y maquina hoy en dia va mucho

mas alla de la idea tradicional que tenemos cuando nos sentamos frente a una computadora
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y el sistema con el cual trabajamos nos emite un mensaje de advertencia que nos posibilita

ajustar la accion.

La redes de computadoras, las técnicas virtuales han elevado considerablemente el papel de
la interaccion hombre-maquina a un nivel donde practicamente se pierde la frontera fisica a
la cual hemos estado acostumbrado y donde conceptos de espacio y tiempo ya no

constituyen barreras para establecer una comunicacion.

Por su puesto en todo ello se requiere conocimiento de las posibilidades de estas

tecnologias actuales para que realmente el aprovechamiento sea eficiente y eficaz.

Uso educativo de computadora.

La computadora en la ensefianza esta reconocida que puede ser utilizada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de tres formas fundamentales:

» Como objeto de estudio.

» Como medio de ensefianza.

» Como herramienta de trabajo.

Como objeto de estudio tiene como principal objetivo la formacion informatica de los
escolares cubanos, quienes desde el preescolar hasta la ensefianza superior reciben esta
disciplina, propiciando que todos ellos aprendan el funcionamiento de textos, gréficos,
tablas, creacidn de presentaciones electronicas, pagina web asi como la solucion de

problemas vinculados con diferentes areas del conocimiento.

Como medio de ensefianza tiene como proposito central potenciar el aprendizaje de los
alumnos en las diferentes areas del conocimiento. Para ello se cuenta con colecciones de
software educativos, que se caracterizan por ser altamente interactivos, cuentan ademas con
componentes didacticos para maestro y profesores entre los cuales se encuentran temas de

actualizacion y recomendaciones metodoldgicas para su uso.
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Como herramienta de trabajo en este caso la relacion es mas operativa, es el uso que un
estudiante puede hacer de un recurso informatico para desarrollar una accion que por este
medio le puede reportar beneficio en el ahorro de tiempo, confiabilidad en los resultados
matematicos, ahorro de esfuerzos, productividad, etc, asi como para adquirir habilidades

necesarias teniendo en cuenta las necesidad educativa.

Teniendo en cuenta que en el Modelo de la Escuela Primaria un objetivo de 2do grado es
ofrecer razones de por qué se siente cubano y describir en forma sencilla los simbolos
patrios. Entonar correctamente y con sentimiento el Himno de Bayamo. Mostrar respeto por
los simbolos patrios, asi como por los lideres, héroes y martires, estudiados en el grado.
Programa de segundo grado plantea:
» Apreciar como la actitud de los cubanos y sus hechos han contribuido al desarrollo
y la libertad de la Patria al identificar figuras y hechos relevantes de nuestras luchas
por la libertad en las diferentes etapas de la historia de Cuba.
» Sentir amor por su Patria, por sus héroes y martires. Conocer, amar y respetar los
simbolos de la Patria.
» Sentir el orgullo de ser cubano y revolucionario y expresar su amor Yy solidaridad

con otros pueblos.

En estos tiempos, nuestro pais lleva a cabo la masificacion de la cultura
informética de nuestra sociedad, debido al desarrollo acelerado de la Ciencia y la
Técnica y la introduccion de las nuevas tecnologias. La preparacion de maestros,
estudiantes y pueblo en general también ha sido posible gracias la movimiento de
los Joven Club de Computacién y Electronica como uno de los programas de la
Revolucion ya que ha contribuido a la tarea de generalizar la cultura y la
educacion de toda la poblacion. Un pais como el nuestro que se enorgullece de
una educacion de calidad — en ascenso — al alcance de todos, puede demostrar
que la defensa de nuestra historia, es decir de nuestra identidad, incluye la

atencion esmerada de los Simbolos y Atributos.

Como antecedente de este proyecto tenemos que se tomo un grupo de segundo grado de la

escuela primaria Celia Sanchez Manduley del municipio de Palmira. Sus edades oscilan
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entre 7 y 8 afos. Se le aplicaron preguntas escritas y orales relacionadas con los simbolos y

atributos, no lograndose resultados satisfactorios.

También se trabajo con los expedientes acumulativos de los escolares en los diferentes
ciclos y se les realizd entrevistas a los maestros llegando a la conclusion de que los nifios si
conocen los simbolos y atributos pero no son capaces de diferenciarlos y hablar de ellos.
Luego se trabajé con la estructura del municipio donde se nos comunicé que la dificultad
era una generalidad en las escuelas, es decir la dificultad existia y habia que buscar una

solucion. Asi surge nuestro proyecto.

Por lo que nos planteamos el siguiente problema a resolver:

¢Como contribuir a que los estudiantes de la ensefianza primaria sean capaces de

conocer los simbolos y atributos, asi como diferenciarlos y hablar de ellos?

Objeto de estudio:
El proceso ensefianza aprendizaje de los Simbolos y Atributos en los nifios de ensefianza

primaria.

Objetivo
Realizar un software educativo para la Ensefianza de los Simbolos y Atributos en la

Educacién Primaria.
Campo de accion

La formacion y obtencion de habilidades de reconocer los simbolos y atributos en la

enseflanza primaria.
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Idea a defender

El disefio de la multimedia educativa que permita identificar
los simbolos y atributos de forma amena e interactiva
contribuira a una mejor preparacion de los alumnos en esta
tematica y una herramienta eficaz en manos de los profesores
en la ejercitacion y aprendizaje de este tema.

TAREAS

A\

Resumir aspectos tedricos necesarios a conocer por estos estudiantes.

A\

Revisar bibliografias existentes, utilizar libros de textos, hacer busquedas en
Internet.

Estudiar y analizar las investigaciones y colecciones confeccionadas en el pais.
Confeccionar instrumentos que permitan constatar el objeto de estudio.

Consultar a especialistas y maestros.

YV V V V

Elaborar una multimedia como herramienta o soporte informatico para la utilizacion

de la investigacion.

METODOS Y TECNICAS A UTILIZAR;

Métodos del Nivel Teorico: analisis-sintesis para procesar la informacion

relacionada con los aspectos abordados, utilizando técnicas de observacion para

recogida de datos.

Métodos del Nivel Empirico: encuestas, entrevistas a estudiantes y profesores

para conocer sobre el proceso de ensefanza y aprendizaje y los efectos antes y

después de la investigacion.

Métodos Estadisticos: para resumir los criterios.
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Aporte practico
La multimedia como medio de ensefianza en las escuelas primarias donde los alumnos

logren saber identificar y la vez diferenciar los Simbolos y Atributos de nuestro pais.
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CAPITULO |

Fundamentacion tedrica

1.1. Introduccién

En este capitulo se brindan las bases que fundamentan el presente trabajo, que consiste en
informacion general de los Sistemas Multimedia y de algunas de las principales

caracteristicas y conceptos.

Se define tambien el objeto de estudio, los objetivos generales y especificos de este trabajo.

1.2. Multimedia

¢ Qué es un producto multimedia?

Multimedia es la forma de presentar informacion que emplea una combinacion de texto,
sonido, imagenes, animacién y video. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas
corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como el
presente software. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la

informacion de modo mas intuitivo e interactivo.

Es cualquier combinacion de texto, arte gréfico, sonido, animacién y video que llega a

nosotros por computadora u otros medios electronicos. Es un tema presentado con lujos de

detalles. Cuando conjuga los elementos de multimedia - fotografias y animacion
deslumbrantes, mezclando sonido, video clips y textos informativos - puede electrizar a su

auditorio; y si ademas le da control interactivo del proceso, quedaran encantados.
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Multimedia estimula los o0jos, oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, el cerebro

como érgano rector del ser humano.

Multimedia se compone, como ya de describio, de combinaciones entrelazadas de

elementos de texto, arte gréfico, sonido, animacion y video.
Multimedia Interactiva:

Es cuando se le permite al usuario final - el observador de un proyecto multimedia -

controlar ciertos elementos de cuando deben presentarse.
Hipermedia

Es cuando se proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede

navegar, entonces, multimedia interactiva de convierte en Hipermedia.

Aunque la definicién de multimedia es sencilla, hacer que trabaje puede ser complicado.

No sélo se debe comprender como hacer que cada elemento se levante y baile, sino también

se necesita saber como utilizar las herramientas computacionales y las tecnologias de

multimedia para que trabajen en conjunto. Las personas que tejen los hilos de multimedia

para hacer una alfombra esplendorosa son desarrolladores de multimedia.

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para Illamarse multimedia: los

usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al

televisor. En tales casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final, cuando

se da el control de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el contenido,

multimedia se convierte en no - lineal e interactiva, y es un puente personal muy poderoso

hacia la informacion.
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Herramientas de Desarrollo de Multimedia

Estas herramientas de programacién estan disefiadas para administrar los elementos de

multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de
proporcionar un metodo para que los usuarios interactden con el proyecto, la mayoria de las

herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear y editar

texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los reproductores de video disco,

video y otros periféricos relacionado. El conjunto de lo que se produce y la forma de
presentarlo al observador es la interfaces junto de lo que se reproduce y la forma de
presentarlo al observador es la interfaz humana. Esta interfaz puede definirse tanto por las
reglas de lo que debe suceder con los datos introducidos por el usuario como por los
gréficos que aparecen en la pantalla. El equipo y los programas que rigen los limites de lo

que puede ocurrir es la plataforma o ambiente multimedia.

Los productos multimedia, bien planteados, permiten que una misma informacion se

presente de multiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las
que emplea la mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que
los programas multimedia no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y sonido,

sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, que suelen estar almacenados en
discos compactos (CD-ROM o DVD). También pueden residir en World Wide Web
(paginas de Web). La vinculacion de informacion mediante hipervinculos se consigue

utilizando programas o lenguajes informaticos especiales.

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas memoria y capacidad de proceso que la
misma informacion representada exclusivamente en forma de texto. Por ejemplo, una
computadora que ejecute aplicaciones multimedia tiene que tener una CPU réapida (es el
elemento electronico del ordenador que proporciona capacidad de célculo y control). Un
ordenador multimedia (se llama asi al que tiene capacidad para ejecutar aplicaciones

multimedia) necesita memoria adicional para ayudar a la CPU a efectuar calculos y permitir
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la representacion de imagenes complejas en la pantalla, tarjetas de sonido y video
avanzadas, altavoces y otros tipos de hardware y software que faciliten la ejecucion de

audio, video y animaciones.

¢Donde se utiliza Multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacidn electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaz tradicional

basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la

atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion presentada, cuando

esta bien disefiada puede ser enormemente divertida.

También proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que

presenta la informacion en diferentes formas a la que estan acostumbrados.

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacion. Los sobre cargas de aviacion
aprender a manejar situaciones de terrorismo internacional y sequridad a través de la
simulacion. Los mecénicos aprenden a reparar motores, los vendedores aprenden acerca de
las lineas de productos y ofrecen a sus clientes programas de capacitacion. Los pilotos de

combate practican ejercicios de asalto antes de arriesgarse a una situacion real.

Multimedia en las escuelas

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia. Multimedia causara

cambios radicales en el proceso de ensefianza en la proximas décadas, en particular cuando

los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos
de ensefianza tradicionales. Proporciona a los médicos mas de cien casos y da a los
cardidlogos, radiélogos, estudiantes de medicina y otras personas interesadas, la
oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clinicas de imagenes de percusion cardiaca

nuclear.
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Los discos laser traen actualmente la mayoria de los trabajos de multimedia al salon de
clases, en 1994 estaban disponibles mas de 2.500 titulos educativos para diferentes grados

escolares, la mayoria dirigidos a la ensefianza de las ciencias basicas y ciencias sociales. El

uso de discos l&ser sera muy probablemente sustituido por CD - ROM y despues, cuando
aquellas lleguen a ser parte de la Infraestructura Nacional de Informacién (NII), multimedia

Ilegaré por medio de fibra optica y red.

1.2.1. Elementos visuales

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones multimedia. Cuanto mayor y méas
nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas dificil es de presentar y manipular
en la pantalla de un ordenador. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben
pasarse a un formato que el ordenador pueda manipular y presentar. Entre esos formatos

estan los gréaficos de mapas de bits y los gréficos vectoriales.

Los gréficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes como filas
y columnas de pequefios puntos. En un gréafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar
preciso, definido por su fila y su columna, igual que cada casa de una ciudad tiene una
direccion concreta. Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas comunes son
el Graphical Interchange Format (GIF), el Joint Photographic Experts Group (JPEG), el
Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Los graficos vectoriales emplean formulas matematicas para recrear la imagen original. En
un gréfico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccién de filay columna, sino
por la relacion espacial que tienen entre si. Como los puntos que los componen no estan
restringidos a una fila y columna particulares, los gréaficos vectoriales pueden reproducir las
imagenes més facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las
pantallas e impresoras. Entre los formatos de graficos vectoriales figuran el Encapsulated
Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard Graphics
Language (HPGL).
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Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes y programas
informaticos especiales. Los ficheros de video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que
suelen reducirse de tamafio mediante la compresion, una técnica que identifica grupos de
informacion recurrente (por ejemplo, 100 puntos negros consecutivos), y los sustituye por
una Unica informacion para ahorrar espacio en los sistemas de almacenamiento de la
computadora. Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio Video
Interleave (AV1), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o0 MPEG2).
Estos formatos pueden comprimir los ficheros de video hasta un 95%, pero introducen

diversos grados de borrosidad en las imagenes.

1.2.2. Elementos de sonido

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de manera
que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Dos tipos frecuentes de
formato audio son los ficheros de forma de onda (WAYV) y el Musical Instrument Digital
Interface (MIDI). Los ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los ficheros WAV pueden ser muy grandes y
requerir compresion. Los ficheros MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que
permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.
Los ficheros MIDI son mucho més pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la

reproduccion del sonido es bastante menor.

Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de
compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en los
productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM como en los que se
alojan en la Web. En concreto, el formato MPEG Audio Layer 3 (MP3), desarrollado en
Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio (WMA), de Microsoft;
sus algoritmos acttan eliminando las frecuencias de sonido que no son perceptibles para el
oido humano, lo que permite reducir el tamafio del archivo de audio a menos de su décima

parte, sin apenas perdida de fidelidad.
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1.2.3. Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una aplicacidn necesitan un entorno que lleve al
usuario a interaccionar con la informacion y aprender. Entre los elementos interactivos
estan los mends superiores, pequefias ventanas que aparecen en la pantalla del ordenador
con una lista de instrucciones o elementos multimedia para que el usuario elija. Las barras
de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la pantalla, permiten al usuario

moverse a lo largo de un documento o imagen extensa.

La integracion de los elementos de una presentacion multimedia se ve reforzada por los
hipervinculos. Los hipervinculos conectan de manera creativa los diferentes elementos de
una presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o de una pequefia
imagen denominada icono, que el usuario sefiala con el cursor o puntero y activa haciendo

clic con el Ratoén.
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1.2.4. Hipertexto

Los textos tradicionales siguen una secuencia lineal para su lecturay comprension, se
leen las paginas en un orden numérico sucesivo. Pero en el hipertexto se accede a
pequefios trozos o partes de informacion de manera diferente, aqui se rompe con la
estructura lineal, no hay ni principio ni fin, por eso es no secuencial.

El hipertexto ofrece diferentes caminos para el lector, y es éste el que determina a cuéles

de ellos va seguir para continuar su lectura a traves del texto.

1.2.5 Hipermedia

Cuando la informacién que contienen los nodos ademas de textos incluye gréaficos, sonido,

video u otro medio valido, estamos en presencia de un sistema Hipermedia.

Establecer las diferencias entre Multimedia e Hipermedia como aplicaciones, toda
Hipermedia es una Multimedia, pero solo una Multimedia serd una Hipermedia si cumple

con las caracteristicas anteriormente citadas.

1.2.6 Ventajas y posibilidades del uso de la multimedia

La utilizacion de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del proceso de
aprendizaje. Por un lado, al posibilitar que el usuario interactué con un programa de
computo para complementar y reforzar el aprendizaje; o bien como taller de refuerzo en
donde se puede repasar para mejorar su desempefio en elementos especificos o generales de
una manera facil y sencilla, ya que en diferencia de otras formas visuales de aprendizaje

con los productos multimedia tiene la posibilidad de interactuar y experimentar.

Sin duda, el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia puede favorecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus principales

aportaciones son las siguientes:
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Los usuarios suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacion (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento.
Por otro lado, la motivacion hace que se dedique més tiempo a trabajar y, por tanto, es

probable que aprendan mas.

Los usuarios estan permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un
alto grado de implicacion e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e interactividad del

ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su atencion.

Los materiales didacticos informéticos constituyen un recurso formativo complementario

que debe utilizarse de la manera adecuada y en los momentos oportunos.

1.2.7 Herramienta utilizada para la realizaciéon del software

Mediator
Se selecciona Mediator por sus extraordinarias posibilidades y variadas prestaciones.

Mediator es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado

las mejores expectativas de sus creadores.

Permiten usar potentes videos, multimedia y desarrollar aplicaciones que se traducen en un
mayor dinamismo en las interfaces de usuario, la publicidad en linea, los cursos de

aprendizaje electronico y el frontis de las aplicaciones empresariales.

Puede crear animaciones vectoriales profesionales muy optimizadas para paginas web.
Podré exportar tus peliculas e imagenes creadas al tradicional formato .swf o a estandares
.GIF para la animacion por frames. Incorpora a su vez un editor script para la programacion

avanzada.
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Mediator por su entorno comodo Yy facil para el disefio de aplicaciones y las maltiples
herramientas que poseen, esta encaminado a este tipo de trabajo, sin olvidar las bondades

estéticas que son capaces de ofrecer al usuario final.

Mediator es facil de aprender, nos invita a sentarnos y pasar horas creando lo que nos dicte

nuestra imaginacion, es el preferido por los disefiadores profesionales.

1. 9 Conclusiones

En este capitulo se detallaron las condiciones y problemas que rodean el objeto de estudio;
y a traves de los conceptos y definiciones planteadas, se determinaron las condiciones
especificas que rodean al problema y se obtuvo el objetivo general para este trabajo, que

constituyen la base para el posterior desarrollo de este trabajo.

Se abordan los principales conceptos que sirven de base para el desarrollo de
este trabajo; las caracteristicas de las multimedia y distintos medios que la

componen y se fundamenta la seleccion del Sistema de Autor.
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CAPITULO Il

Caracterizacion del software

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen algunas actividades de la entidad en que se desarrolla
el trabajo, asi como la definicion de los objetivos de la aplicacion y la identificacion de la
audiencia. Los aspectos aqui presentados forman parte de la metodologia MULTIMET que

fue la utilizada para la confeccion de este documento.

2.2 Tecnologia minima necesaria para el desarrollo del producto

Esta aplicacion multimedia esta compuesta por los diferentes medios entre los que se
encuentran textos, imagenes, sonido, animaciones que requieren de un procesamiento con
software especializado que consumen gran cantidad de recursos del procesador y de la
memoria de la computadora, a continuacion mencionamos los requerimientos minimos de

Hardware necesarios para el desarrollo de esta aplicacion y las aplicaciones utilizadas:

Hardware

Celerom 466 MHz o superior

128 MB de RAM o superior

Disco duro de 6 GB ¢ superior

Tarjeta de video SVGA. Resolucién minima 800x600.

Software

Mediator

Adobe Photoshop 8
Adobe Audition
Microsoft Office 2003
BPM Studio

34



2.3 Tecnologia minima para la ejecucion del producto

La aplicacion obtenida para el usuario final de este producto necesita de determinados
recursos de ordenador para su Optima corrida, seguidamente se recomienda el Hardware

minimo necesario:

Hardware

Celerom 466 MHz o superior

128 MB de RAM o superior

Disco duro con espacio libre superior a 6 MB
Tarjeta de video SVGA

KIT de Multimedia (Sonido y Raton)

Rendimiento
La computadora debe presentar un rendimiento estable y la velocidad de respuesta debe ser
alta durante la ejecucién del mismo, en caso de algln tipo de demora de respuesta se

recomienda cerrar todas las aplicaciones abiertas y dejar solamente a la Multimedia.

Soporte

Caracteristicas con las que cuenta esta aplicacion.
Extensibilidad: Debe poder asimilar nuevas categorias y médulos.

Mantenimiento: Debe dar facilidad de mantenimiento.

Instalacion: Instalacion facil y fiable.
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2.4 Definicion del equipo técnico de trabajo

El desarrollo de aplicaciones multimedia rompe con el esquema de pensar que las
aplicaciones desarrolladas en la computadora son del dominio de los informéticos, el
desarrollo va orientado al trabajo en equipo, a continuacién definimos los personajes que

intervienen:

Productor
Es el encargado de la coordinacién de todos los aspectos relacionados con el proyecto.
Interactlia directamente con el cliente y asume las cuestiones organizativas. Ademas,

atiende situaciones de cualquier indole que presenten durante el desarrollo del mismo.

Experto en contenido

Se encarga de recopilar, revisar y corregir la informacion que sera incluida en la aplicacion.

Editor corrector

Su funcion consiste en la edicidn, correccion y formateo de todos los textos.

Disefiador grafico
Es el encargado de todo lo referente a la apariencia de la aplicacion. Disefia todo los
fondos, botones e iconos de la misma y establece la uniformidad en la presente de la

informacion.

Disefiador de animaciones

Es el encargado de disefiar las animaciones de la aplicacion.
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Técnico de video
Realiza el estudio y seleccidn de los métodos a utilizar para procesar el video. Digitaliza y
prepara los videos a incluir en la aplicacion y vela por el correcto funcionamiento de este

medio en todos los aspectos.

Programador
Es el encargado del montaje e integracion de los medios en una aplicacion mediante el uso

de Sistema de Autor y cualquier otra herramienta de software necesaria.

En el caso de nuestra aplicacion, el equipo estd formado por un productor que es el autor de
dicho trabajo, asi como el programador y disefiador, en la aplicacién no se utilizan videos
por lo que no requiere de Técnico en video; el autor reemplaza a los otros autores que
debieran intervenir llevando la evolucion del producto hasta el final sin necesidad de un

equipo multidisciplinario.

Esta aplicacion se desarrollo teniendo en cuenta que:

» Los usuarios estén familiarizados de alguna manera con el uso del ordenador.

» El usuario puede tener conocimientos sobre el tema y consultar la aplicacion para
aclarar algun aspecto, o puede no tener conocimientos y consultar para adquirirlos.

» Se consultara cada vez que el usuario determine que necesita algun apoyo en la
toma de decisiones.

» Es un producto atrayente y facil de usar.

2.5 Desarrollo del proyecto

Esta aplicacion se realiz6 en Mediator ya que nos da la facilidad de realizar un
trabajo con mayores posibilidades de interactividad con el usuario, también cuenta
con un compilador que nos permite crear una instalacion rapida y eficaz trayendo
consigo su facil desarrollo a la hora de ponerlo al servicio del Sistema Nacional de

Educacion (SNE). Cuenta con una gama de efectos y de sonidos muy amplia, por
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lo que se convierte en una herramienta para la creacion de programas de gran

calidad.

Este Software llamado “Simbolos y Atributos ” se realizé con el objetivo de
reafirmar nuestros principios revolucionarios, contando con una presentacion en la
gue se aprecian los simbolos y atributos de nuestra Patria ademas de grandes

figura de nuestra historia.

PO
LA
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En la parte superior derecha encontramos 4 opciones:

e Simbolos v Atributos: Al ser activada muestra una pagina donde el usuario, al

activar el boton simbolos, podréd interactuar con la parte inferior izquierda,
encontrando en ella los botones para trabajar, al presionar uno de ellos le mostrara
el simbolo escogido, también deberd presionar uno de los botones del centro
inferior como son (Lectura, Significado, Poema). De la misma manera se debe
proceder con los atributos, de esta forma se despertara el interés de alumno por el
aprendizaje y el reconocimiento de los simbolos y atributos de nuestra Patria,
logrando la fijacion del conocimiento. En ella se encuentra una opcién llamada

“Juega y Aprende”, que una vez puesta en uso mostrara una nueva pagina donde se
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reafirmara lo aprendido mediante un juego. Cuando es presionada la opcién
(Volver) se regresa a la pagina principal.

Juega vy Aprende: Al presionar esta opcion llegamos hasta un juego que le

permite al estudiante interactuar con el ordenador, aqui puede demostrar sus
habilidades y conocimientos respondiendo todas la interrogantes que se le
presenten. Si lo hace bien se le ird completando un recuadro con los simbolos y
atributos que lo llevardn a obtener su premio. Si es incorrecta su respuesta, tendra
la oportunidad de rectificar. También encontramos la opcién “ Siguiente ” que nos
cambia de pregunta y el boton “ Simbolos y Atributos ” que nos lleva a la pagina
anterior
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e Diccionario: Cuando entramos a esta pagina nos encontramos un grupo de
palabras de dificil compresion. Para obtener su significado solo tendremos que
ubicar el puntero del raton encima de la palabra deseada. Si nos ubicamos sobre el
ayudante nos mostrara la forma de proceder. Como todas la péginas nos da la

opcion de volver a la pagina principal.
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e Salir: Esta opcion nos permite abandonar la aplicacion.

En todas las paginas aparece el ayudante (El tocororo). Solo debemos ubicar el
puntero del raton encima de el y nos explicard de manera escrita y hablada las

acciones que debemos realizar para trabajar en esa pagina.

El alumno puede utilizar este software solo, o con la orientacion del maestro, ya
gue cuenta con una ayuda hablada en cada pagina, que le permite la facil
manipulacién de la herramienta. Se puede utilizar en los grados de segundo en

adelante, haciendo énfasis en segundo y tercero.

40



Estructuracion técnico metodoldgica de Simbolos y Atributos.

2.6 Estructura general de un software

Segun Rodriguez, R. plantea que un software puede admitir la siguiente estructura

general:
Seccion Presentacion de Preguntas y Anélisis de la
introductoria | la informacion respuestas respuesta

Cierre o Fin

Evaluacion

Conclusiones

Retroalimentacion o
remedial

En cada uno de estos modulos estructurales se debe tener en

determinadas acciones o procesos para lograr el objetivo trazado:

En la seccion introductoria se debe tener presente entre otras cosas:

» Pagina de titulo llamativa.

Presentacion de los objetivos del material y la tematica que aborda.

>
» Laorientacion para que el estudiante pueda guiarse y avanzar solo.
>

cuenta

Estimular el conocimiento previo que debe tener el estudiante para enfrentarse con

los nuevos contenidos.

» Instrucciones para retroceder, avanzar terminar, conseguir ayuda, etc.

Hay tres procesos que tienen una relacién muy estrecha:

1- En la presentacion de la informacion hay que considerar:

» Modo de presentacion de la informacién.

» Longitud de los textos.
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» Textos atractivos y correctos tanto ortograficamente como objetivamente.

A\

Usar como apoyo: graficos, animaciones, etc.
» Hacer un adecuado uso de las teorias de los colores para destacar aspectos
interesantes en cada momento.

» Una adecuada organizacion de la informacion en la pantalla.

Y

Siempre debe aparecer una ayuda en linea.

» Posibilidades de navegacion.

Dentro de las formas de estructuracion de la informacién pueden predominar la verbal, la

conceptual, las reglas y principios y las habilidades.

2- Con relacion a las preguntas y respuestas se debe considerar:
» La funcion de la pregunta en el momento en uso.
Frecuencia de uso de las mismas.
El tipo de pregunta a emplear para cada momento.
Poder valerse de un sistema de ayuda para cuando no se comprenda la pregunta.

Evitar el uso de palabras negativas en todo momento.

vV V. V V V

El empleo de gréficos, animaciones, iméagenes, etc.

3- Alahorade juzgar una respuesta se debe tener en cuenta:

» La longitud de la respuesta la cual no debe ser excesiva.
El control del tiempo limite para emitir una respuesta.
Considerar las formas de abandonar y/o apoyarse de una ayuda.
Capacidad de ignorar palabras extras.
Reconocer sinénimos.
Notar errores gramaticales.

Clasificar los tipos de respuestas.

vV V.V V V V V

Llevar el record de respuestas dadas.
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Ademas, se debe tener en cuenta qué tipo de respuesta se va a considerar, 0 sea,
si correcto, incorrecto, parcialmente correcto, incompleta con errores esperados o

con errores inesperados.

En el caso de la retroalimentacion el factor esencial es que se considere el empleo de la
misma para apoyar la ejecucion del software y que ésta no contenga textos ofensivos

ademas de estimular al estudiante a que realice nuevos intentos.

En las conclusiones lo importante es la manera que se utilice de reforzar la caracterizacion

del concepto, o de los pasos del procedimiento, etc.

La evaluacion constituye la via de permitir que por un lado, el estudiante pueda conocer en
que medida ha logrado apropiarse del nuevo conocimiento y por otro lado al profesor

conocer como se ha desarrollado el alumno en el trabajo con el software.

En el cierre o fin se debe considerar:
» Una informacion sobre el rendimiento del aprendiz.

> Forma de abandonar el sistema.

Hay un grupo de principios pedagogicos de caracter general inherentes a todo material que
se recomiendan se analice su instrumentacion cuando se aborda la elaboracién de un

tutorial:

Considerar una estrategia pedagogica en el logro del objetivo fundamental.
Descomponer el material en unidades pequefias.

Al menos cada cuadro debe exigir una respuesta del estudiante.

Cada respuesta debe ser recompensada con un estimulo.

Cada cuadro debe tener la posibilidad de que el alumno pueda avanzar.
Tener en cuenta la fatiga del estudiante por el tiempo de ejecucion.

Asegurar el nivel minimo de conocimientos previos.

YV V. V V V V V V

Realizar una evaluacion.
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» Brindar un sistema de ayuda.
» Evitar que el alumno memorice informacion de otro cuadro no visible.
» Guardar el resultado en una base de datos.

Estructura general de la multimedia Simbolos y Atributos.

Retomando lo planteado por Rodriguez, R. considero que el software Simbolos y Atributos

tiene la siguiente estructura general:

Pantalla inicial.

»  Simbolos y Atributos.
» Juegay Aprende

» Diccionario

» Salir

Al seleccionar Simbolos y Atributos aparece una pantalla donde se encuentran al extremo
izquierdo un boton con la palabra Simbolos y al lado derecho otro boton con la palabra
Atributos.

Si el pionero selecciona Simbolos aparecen varios botones més, donde aparecen los
simbolos Bandera, Escudo y el Himno todo esto al lado izquierdo, en el centro tendremos
diferentes botones con Lectura, Significado y Poema, y en el extremo derecho con los
Atributos Tocororo, Mariposa, y la Palma Real.

Al seleccionar por ejemplo la Bandera, si doy un clic en la Lectura, pues aparece una
lectura alegorica a ella, si se selecciona el Significado pues veremos el significado de la
bandera, también veremos letras calientes donde aparecen el significado por ejemplo de las
franjas blancas de la bandera reflejadas en una ventana y también hay un boton de volver a
la Lectura, y lo mismo ocurre si se selecciona el Poema, veremos un Poema alegoérico a la

misma. Esto ocurre con todos los Simbolos y Atributos.
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Al volver a la pantalla inicial y seleccionar Juega y Aprende aparece varios botones: en la
parte central un Simbolo y el pionero debe seleccionar la respuesta correcta teniendo en
cuenta la lectura anterior, si lo hace pues le da el resultado de la evaluacion y como premio
le obsequia el dibujo del Simbolo o el Atributo en una ventana en la parte inferior. Aparece

un boton para volver a la pantalla inicial.

Si seleccionamos Diccionario aparecera una pantalla con varias palabras que el alumno vio
en la Lectura, Significado, y Poema, y si no sabe el significado de esa palabra tiene la
posibilidad de aprenderla al pasar el ratoén por encima de ella. Al igual que en los anteriores

tiene un boton de volver que te lleva a la pantalla inicial.

El otro botdn es Salir, que por supuesto salimos del software.

En el contexto de la ensefianza de una disciplina especifica se puede caracterizar el
concepto de ejercicio como: “La actividad que exige del alumno la realizacion de acciones
y operaciones especificas para la fijacién de determinado conocimiento, habilidad o
habito”.

Teniendo en cuenta esta definicion es que se decide que el software Simbolos y Atributos

incluya un médulo précticas el cual responde a esta definicion.

Ejercicios practicos: Se le propone al estudiante que resuelva los ejercicios que aparecen
en esta seccion. Los cuales estan organizados teniendo en cuenta los niveles de desempefio
cognitivo. Los ejercicios que se muestran en las practicas de Nivel 1 son ejercicios de
seleccion, los que a su vez, ofrecen la posibilidad al estudiante de consultar la leccion en la
cual aparece el contenido que guarda relacién con el ejercicio ¢ visualizar la respuesta.

El Nivel 2 muestra ejercicios que le permiten al estudiante reconocer, describir, interpretar
y aplicar los conceptos a una situacion relacionada con su préctica cotidiana, ademas de
reflexionar sobre sus relaciones internas que no llegan a ser completamente reproductivos

ni completamente productivos, constituyendo el primer paso en el desarrollo de la
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capacidad de aplicar sucesiones de indicaciones con caracter algoritmico dentro de la

aplicacion.

El Nivel 3 son ejercicios donde el estudiante trabaja de forma independiente y aplicando
todos los conceptos y herramientas aprendidos, ademas es capaz de pensar cientificamente

desarrollando un conocimiento nuevo e integrador aplicado de caracter heuristico.

Teniendo en cuenta la tipologia de ejercicios que se pueden confeccionar en computacion

se crearon los mismos atendiendo a su funcion u objetivo:

1- Dado el procedimiento, algoritmo o programa, analizar elementos o partes de este.
Este tipo de ejercicio contribuye a la fijacion de conceptos béasicos del recurso
informatico que se estudia y a la fijacion de la accion.

Estos ejercicios estan dirigidos a:

» La fijacion de conceptos basicos del recurso informatico que se estudia.

» La fijacion de la accién “Dado el problema, elaborar el algoritmo y probar su
solucion en el recurso informatico que se trabaja”, como parte del desarrollo de

la habilidad para resolver problemas mediante computadoras.

Criterios didacticos para la seleccidn de los ejercicios:
Para elaborar los ejercicios se tuvieron en cuenta algunos criterios didacticos tales como:
» Las habilidades o habitos fundamentales a desarrollar de acuerdo con los objetivos
de la ensefianza.

» Laactividad mental que deben desarrollar los alumnos en el proceso de solucion.

A\

El contenido de las acciones caracterizadas por:

» Objeto de las acciones: elementos del contenido informatico, es decir, conceptos,
instrucciones, algoritmos y procedimientos.

» Tipos de acciones: Identificacion y realizacion (acciones fundamentales) tales

como: ordenar, clasificar, reconocer, describir, fundamentar, entre otras.
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En cuanto a las exigencias que el ejercicio plantea, a la actividad mental de los alumnos
para su solucion, tenemos que considerar también:
» El grado de dificultad o complejidad.

> El nivel de actualizacion.

La graduacion de los ejercicios, de acuerdo al grado de dificultad, se realizd comenzando
por ejercicios sencillos, que garantizaran el éxito de todos los alumnos. La dificultad mayor

debe ser resuelta, al menos, por los alumnos de mayor desarrollo en el grupo.

Con la elevaciéon del grado de dificultad esta relacionada también la cuestion de la variedad
de los ejercicios y el nivel o grado de complejidad. El grado de complejidad esta
estrechamente vinculado con el grado de actualidad de los conocimientos necesarios. El

grado de actualidad depende del momento en que se plantea el ejercicio.

Ventajas y desventajas del software “Simbolos y Atributos”

Simbolos y Atributos como software para el aprendizaje de los contenidos en la
enseflaza primaria, dinamiza y hace mas asequible la asimilacién de todas las

herramientas para su posterior aplicacion en la vida diaria y profesional.

Ventajas

» Esta estructurado y agrupando los contenidos segun los niveles de
complejidad.

» Tiene incluidos ejercicios estructurados segun los tres niveles de
desempefio cognitivo.

» Realiza activacion de las funciones didacticas, posibilitando asegurar el
nivel de partida del conocimiento a recibir por el alumno y concluye en la
dindmica de la interactividad cada uno de los contenidos, activando de
forma muy especifica el control como funciébn dentro del proceso de
aprendizaje de este tipo de contenidos.

» Permite la posibilidad de actualizaciones con otros temas.
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Desventajas
» Su funcionamiento depende de la instalacion en las PC que garantiza la

posibilidad de que el alumno pueda utilizarlo en su escuela.
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2.7Diagrama del flujo de navegacion del software “Simbolos y Atributos”

Significado de la simbologia

v

El rectangulo es simbolo utilizado para
representar la pantalla principal de

informacion.

Este simbolo es utilizado para representar la

pantalla de informacion complementaria.

Este simbolo es utilizado para representar una
bifurcacion dentro del software indicando las
diferentes opciones a las que puede acceder el

usuario.

Este simbolo es utilizado para indicar la

navegacion del software.
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DIAGRAMA DE FLUJO DE

NAVEGACION.

Pantalla
general de
informacion
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Pantalla de Diccionarjo

Pantalla de informacién
de Juegay Aprende.
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2.8 Conclusiones

En este capitulo profundizamos en la caracterizacion del producto en la que se desarrolla el
proyecto y definimos el trabajo que realizaremos. Ademas de dejar definidos los

requerimientos minimos para realizar la aplicacion multimedia.
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CAPITULO I

Descripcion de la solucion técnica

3.1. Disefio de lainterfaz

El disefio de la interfaz de una aplicacién multimedia es uno de los principales aspectos a
tener en cuenta y al que mas tiempo hay que dedicarle, ya que estamos hablando del
entorno que compartird el usuario y para que éste pueda sentirse comodo, tiene que ser

agradable a la vista.

Es necesario que el disefio de la interfaz del producto sigan los mismos principios y estos
estan en correspondencia con los intereses de los usuarios finales. Todo esto redunda en la
reduccion del tiempo de aprendizaje del usuario sobre como se usa el software, para que se

centre en al aprendizaje del contenido que se muestra.

El color ayuda a separar los diferentes elementos dentro de la pantalla y a establecer
jerarquias visuales. El color asignado de fondo debe permitir la lectura del texto con
claridad y a la vez proporciona al entorno digital la “ergonomia éptica” adecuada. El texto
debe ser utilizado con colores contrastantes con el fondo, para incrementar la legibilidad y
el dibujado de la letra. Por esto se recomienda usar colores claros para el fondo, y colores

mas oscuros para la fuente.

3.2 Confeccion del guion multimedia

3.2.1 Definicion del Producto

a) Necesidades del usuario y objetivos del producto: El producto surge debido al
insuficiente conocimiento de los nifios para diferenciar los Simbolos y
Atributos. Y debe resolver que sean capaces de diferenciarlos y hablar de

ellos.
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b) Tecnologia necesaria para el desarrollo del producto: scanner, camara digital, Adobe

Photoshop, Paint, 3DS, Mediator 6.0 y computadora capaz de correr esas aplicaciones.

c) Tecnologia necesaria para la ejecucion del producto: Lector de CD, Memoria RAM

minima 32 Mb, 300 MHz o més de velocidad, tarjeta de sonido, speakers.

d) Personal que trabajara en el desarrollo del producto:

3.2.2 Estudio de factibilidad:

Factibilidad Econdmica: Con la utilizacién de este software en las escuelas no es necesario

hacer gastos en la impresion, ni edicion de ningun documento referente al tema, el costo
estd en dependencia de las horas de trabajo dedicadas al mismo, en el momento de surgir la

multimedia, no se ha tenido en cuenta su comercializacion.

Factibilidad Técnica: Disponemos de todo el personal técnico, asi como de la tecnologia

necesaria tanto desde el punto de vista del hardware como del software, por lo tanto nos es
factible desarrollar el producto y existen en las escuelas primarias los profesores y los

laboratorios para su explotacion.

Por tal motivo teniendo en cuenta la factibilidad econdmica y técnica entendemos que es

factible seguir con el resto de las etapas del producto.

3.3 DEFINICION DEL CONTENIDO DE LA APLICACION

3.3.1. Definicion de los objetivos de la aplicacion

e Desarrollar sentimientos de amor y respeto hacia los simbolos y atributos de nuestra
revolucion.

e Reconocer e identificar las principales caracteristicas de los Simbolos y Atributos
de nuestra Patria.

e Diferenciar un simbolo de un atributo a partir de sus caracteristicas.

Esta aplicacion es educativa, informativa, y demostrativa.
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3.3.2 ldentificacion de la Audiencia

Para realizar este trabajo tomamos un grupo de segundo grado de la escuela primaria Celia
Sanchez Manduley del municipio de Palmira. Sus edades oscilan entre 7 y 8 afios. Se le
aplicaron preguntas escritas y orales relacionadas con los simbolos y atributos, no
lograndose resultados satisfactorios, (Ver Anexos 1,2,3,4). También se trabajé con los
expedientes acumulativos de los escolares en los diferentes ciclos y se les realizo
entrevistas a los maestros llegando a la conclusion de que los nifios si conocen los simbolos
y atributos pero no son capaces de diferenciarlos y hablar de ellos. Luego se trabajo con la
estructura del municipio donde se nos comunico que la dificultad era una generalidad en las
escuelas, es decir la dificultad existia y habia que buscar una solucién, por tanto el producto

debe ser utilizado por nifios de segundo y tercer grado.

Factores a tener en cuenta:

Habilidades en el uso de la computadora: los alumnos de estos grados poseen habilidades con el
raton y saben leer.

Conocimiento del tema: mediante el libro de texto de segundo y tercer grado.

Como utilizara la informacion que se presenta: de forma interactiva, mediante efectos y sonidos.
Necesidad que tiene del producto: es necesario ya que no saben diferenciar los simbolos y
atributos.

Frecuencia de consulta a la informacion: en los horarios de tiempo de maquina planificados para
estos grados

En qué ambiente se ejecutara la aplicacion: en un ambiente grafico.
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3.3.3 Especificacion del contenido:

Contiene 3 temas principales o0 Médulos:

» Simbolos y Atributos.
» Juegay Aprende.

» Diccionario.

» Salir.
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3.4. Definicién de los medios y sus objetivos:

Tema Medio Objetivo Disponible Fuente
Poder interactuar Libro de texto
con los Simbolos
y Atributos, 2doy 3er

. Textos, mediante un
Simbolos y .y p o . .
. imagenes, botdn que el nifio Si grado, Libro de
Atributos. ; . ) o
sonidos. seleccionara. Civica 5to.
Elaborado por la
especialista en
didactica.
Le permite al Elaborado por el
estudiante especialista
interactuar con el didacticaeny
ordenador, aqui por el disefiador
Textos, puede demostrar gréficoy
Juegay . . .
imagenes, sus habilidades y Si programador
Aprende. ; I
sonidos. conocimientos
respondiendo
todas la
interrogantes que
se le presenten.
El estudiante Elaborado por el
encontrara un especialista
grupo de palabras didacticaeny
de dificil por el disefiador
Textos, compresion. Para gréfico.
. . g obtener su .
Diccionario imagenes, L Si
. significado solo
sonidos.
tendremos que
ubicar el puntero
del raton encima
de la palabra
deseada.
Permite al nifio Elaborado por el
_ Textos, abandonar la ) 3“?’3?(:'?“%
Salir imagenes, o Si ldactica.

3.5. Establecer normas de disefio:

Textos:

* Porciento méximo de ocupacion de pantallas: 50 %.
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* Fuentes utilizadas para titulos. Miandra GD.
* Fuentes utilizadas para texto normal. Arial 14.
* Formato: doc, rtf.

Iméagenes:
» Tamarfio: Max: 600 Kb y Min 20 Kb

* Resolucion de las imagenes : Max: 640 x 480 pls y Min: 50 x 30 pls.
* Formato: jpg, gif.

Sonido:
* Formato: mp3, wav.

« Atributos: 16 bits, Mono, 22Khz

4 ESPECIFICACION DEL CONTENIDO DE LA APLICACION:

4.1. Recopilaciony preparacion de los medios:

Mddulo Simbolos y Atributos: Al ser activada muestra una pantalla donde el usuario, al

activar el boton Simbolos o el boton Atributos, de los simbolos podra escoger (Bandera,
Escudo y Himno) y de ellos seleccionar las opciones (Lectura, Significado y Poema).

Por lo que quedaria:

Simbolos Lectura | Significado Poema
Bandera Tl T2 T3
Escudo T4 T5 T6
Himno T7 T8 T9

T1
Nuestra bandera es muy linda.

Cuando vemos la bandera, enseguida pensamos en Cuba. Por eso decimos que la bandera
representa a la Patria.

Tu la ves ondear diariamente en tu escuela, en muchos otros edificios, en los barcos que
salen de Cuba para recorrer el mundo.

Y como queremos mucho a Cuba, también queremos a la bandera.

T2
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Las tres franjas azules de nuestra bandera nacional representan los tres departamentos en
que estaba dividida la isla de Cuba en la época de la colonia: Occidente, Centro y Oriente.

Las dos franjas blancas representan la pureza de los ideales de la lucha de los cubanos.

El triangulo rojo simboliza la sangre derramada en la lucha por la libertad, y

la estrella solitaria, que Cuba es y serd siempre un Estado libre y soberano.

T3
Mi bandera.
Mi bandera querida
tiene una sola estrella
que es mas que las del cielo
radiante y bella.

Mira como en el aire

flota y vuela liviana

al Sol esplendoroso
de la mafana.

Se deshoja en sus pliegues
toda la primavera...
iNo hay bandera mas linda
que mi bandera!
Dulce Maria Borrero.
T4
Ariel regresa de la escuela con su papé. Por el camino le cuenta lo que aprende cada dia.

-Hoy leimos sobre el escudo cubano. Mi maestra nos explicé como es nuestro escudo.
-, Y como es? - le preguntd el padre.

-Tiene un paisaje cubano. Al lado estéan las listas azules y blancas de la bandera. También
se ve, arriba, un sol y una llave dorada en medio del mar.

-lgual que nuestra isla -dijo el papa-. Todos los paises tienen un escudo, hijo. El nuestro es

muy bonito. Lo ves en tu escuela, en las asambleas, en nuestras monedas. EI nos representa.

T5
Tiene forma de adarga ojival. Esta Dividido en tres partes: la superior muestra la posicion

geografica de Cuba, como llave del golfo de México, entre las peninsulas de Yucatan y la

Florida. En el horizonte aparece un sol naciente, que representa la republica que nace.
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La parte inferior derecha simboliza nuestra bandera, y el espacio inferior izquierdo, un

paisaje de nuestro pais.
El escudo esta sostenido por un haz de varillas que representa la union de todos los
cubanos, colocado en su parte superior, un gorro frigio simboliza la republica, y la estrella

que lleva en su centro, la libertad.

T6
El escudo
Severo y mudo,
he aqui el escudo.
No tan severo,
que tiene palmas ,
montes y cielo
y la frescura
de un sol abierto.
Y no tan mudo,
porgue nos habla
de héroes y triunfos
gue conguistamos
luchando mucho.
Pero es severo
como el acero.
David Cherician
T7
Nuestro himno es muy lindo; nos recuerda las luchas de los cubanos por la libertad .

Al igual que la bandera, el himno representa también a la Patria. Por eso debemos aprender
a cantarlo bien.

T8
Es un himno de combate. Su musica y su letra, creadas por Perucho Figueredo,

enardecen la sangre de todo cubano que siente en su corazon la gloriosa historia
de nuestra Patria y conoce las gestas heroicas de nuestras luchas
independentistas durante mas de cien afos. El aire marcial de su hermosa musica
nos hace sentir que en el momento que fuere necesario daremos nuestras vidas

defendiendo la Patria.

De los Atributos (Tocororo, Mariposa y Palma) al presionar uno de ellos le mostrara el
simbolo escogido, también debera presionar uno de los botones del centro inferior como

son (Lectura, Significado, Poema).
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Atributos Lectura | Significado Poema

Tocororo T10 T11 T12
Mariposa T13 T14 T15
Palma T16 T17 T18

T10

En Cuba, el pajaro de més bello plumaje es el tocororo.

Cuando vuela por entre las ramas y bejucos, parece un relampago rojo, que baja y sube
rapidisimo.

Pero esto es cuando vuela, porque el tocororo es un pajaro muy tranquilo.

Se pasa los ratos posado en las ramas de los arboles casi sin moverse. Unicamente sale
para coger algo de comer.

El tocororo es un pajaro elegante y hermoso.

T11

El plumaje del tocororo es un brillante, blanco en el pecho, rojo en el vientre y azul en la
cabeza; los tres colores de nuestra bandera.

Por eso se le ha sefalado como el ave nacional de Cuba.

T12
El tocororo
Este es mi hogar y aunque en él
no hay relucientes tesoros,
a plumas de tocororos
tengo en mi puerta un dosel.
T13

En el jardin de la escuela, conversaban dos nifias:

- Mira, Arlin, jqué linda flor! - exclam6 Mariela.

- Si -contestd Arlin-, jy qué perfume tiene ! Sus pétalos parecen alas.
- ¢Como se llamara ? Vamos a preguntarle a la maestra.

- Maestra, {Cémo se llama esta flor ?
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- Esa es la mariposa. Es una flor que adorna los campos cubanos. Es la flor que representa a
Cuba. Es nuestra flor nacional.

- ¢Y por qué es la flor nacional ?

- Se escogio por su delicadeza, su perfume suave ... ya las mujeres mambisas la usaban en
sus cabellos.

- ¢Para que la usaban, maestra ?- preguntd otra nifa.

- En aquellos momentos lo hacian para demostrar que eran cubanas.

- i Qué cosas tan lindas nos ha dicho de la mariposa ! -dijo ~ Arlin.

Maestra, me gusta que la mariposa sea la flor nacional.

T15

La mariposa

Es mi flor tan ligerita
Que casi se echa a volar.
Por eso fue que la brisa
La crey6 una mariposa

Cuando venia del mar.

T16

El adorno méas hermoso de nuestros campos es la palma real. Su tronco, redondo v liso,
alcanza una gran altura y termina en una cabellera de pencas verdes .

T17

La palma real es el arbol nacional de Cuba. Nuestros poetas y escritores le han cantado
mucho. Y puede decirse que pensar en ella es pensar en nuestros campos, pensar en Cuba .
Durante todo el afio la palma real florece y da frutos. Cada planta da tres , cuatro y hasta
ocho racimos de palmiche al afio.

Son varias las especies y variedades de la palma. La mas conocida es la palma silvestre o de
monte, que es muy elevada y de tronco muy derecho.

T18

Palma real

Palma real bandera viva
en el paisaje clavada,
tu nombre lo mece el viento
el viento que llega y pasa.

Cuando al ondular susurras
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fina, libre, verde y blanca,
ique cerca te ve la nube
y que firme la sabana!

Palma real, jque nombre el tuyo
Para evocar a mi patrial
Dora Alonso.
De esta forma se despertar el interés de alumno por el aprendizaje y el reconocimiento de
los simbolos y atributos de nuestra patria, logrando la fijacion del conocimiento. Desde esta
pantalla se encontrara también la opcion “Juega y Aprende”, que una vez puesta en uso
mostrara una nueva pantalla donde se reafirmara lo aprendido mediante un juego. Cuando

es presionada la opcion (Volver) se regresar a la pantalla principal.

Modulo Juega y Aprende: Al presionar esta opcion llegamos hasta un juego que le
permite al estudiante interactuar con el ordenador, aqui puede demostrar sus habilidades y
conocimientos respondiendo todas la interrogantes que se le presenten. Si lo hace bien se le
ird completando un recuadro con los simbolos y atributos que lo llevaran a obtener su
premio. Si es incorrecta su respuesta, tendra la oportunidad de rectificar. También
encontramos la opcion “siguiente” que nos cambia de pregunta y el boton “Simbolos y
Atributos ” que nos lleva a la pagina anterior.

Mddulo Diccionario: Cuando entramos a esta pagina nos encontramos un grupo de

palabras de dificil compresion. Para obtener su significado solo tendremos que ubicar el
puntero del ratén encima de la palabra deseada. Si nos ubicamos sobre el ayudante nos
mostrara la forma de proceder. Como todas la paginas nos da la opcién de volver a la

pagina principal.

Palabras:

Ondear T1 Liviana T6 Severo T11
Colonia T2 Pliegues T7 Horizonte T12
Simboliza T3 Dosel T8 Peninsula T13
Soberano T4 Evocar T9 Cabellera T14
Radiante T5 Adargas Ojival T10 Silvestre T15
T1

1- Hacer Ondas.
2- Mecerse en el aire.
T2
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Establecimiento fundado por una nacién en otro pais, gobernado y explotado por la
metropoli.
T3
Que representa una cosa.
T4
Que ejerce la autoridad suprema.
T5

1- Que radia.

2- Brillante resplandeciente.
T6
Liviana de poco peso.

T7

Arrugas o dobles.

T8

Colgadura que se coloca detréas del sitial.
T9

Traer algun recuerdo a la memoria.

T11

Riguroso, duro, aspero.

T12

Linea aparente que separa la tierra del cielo.
T13

Tierra cercana de agua y unida solo por una parte al continente.
T15

1- Planta que crece naturalmente.
2- Propio de la selva.



4.2. Elaboracion del diagrama de flujo:

Presentacion

A

Médulo Principal

) =

Modulo Modulo Madulo Madulo
Simbolos y Juegay Diccionario Salir
Atributos Aprende
4.3. Confeccion del guion:
Tema Posicion Entradas Alcance Acciones Respuesta
Diagrama Informacion usuarios sistema
Presentacion 1 Hasta pantalla
principal
Pantalla Mostrar
Principal 9 Mend 4 Médulos Selecuqnar pantalla
Menu referente a la
seleccion.
Pantalla . Muestra la
’ Menu de
Modulo . . pantalla de
. 3 Seleccion de 6 Temas Seleccionar Y
Simbolos y Temas visualizacion
Atributos del tema.
Pantalla . Debe
. Seleccionar Responder
Modulo Juega 'y 4 responder de 3 .
tema - seleccionando
aprende posibilidades
Pantalla Seleccionar Muestra
Modulo 5 Seleccionar | significado de
. . palabra
Diccionario la palabra
Modulo Salir 6 Seleccionar
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5. DESARROLLO DE LA APLICACION:
5.1 Comprobacion del Diagrama de flujo y acciones de acuerdo al guion:

En este punto debe hacerse la comprobacidn del diagrama de flujo contra el guion, para

verificar que no existe una coherencia entre ambos.

5.2 Seleccion del lenguaje de programacion o sistema de autor:

Para el desarrollo de la aplicacion utilizaremos el Sistema de Programa de Autor Mediator
6.0.

5.3. Pruebas de Aplicacion:

Las pruebas de aplicacion se realizaran con los estudiantes de segundo grado de las

escuelas primarias del municipio.

6. Preparacion para su distribucion:

La instalacion del producto debe ser homogénea y flexible, permitiendo diferentes
facilidades:

- que se pueda correr desde CD

- instalacion hacia el disco duro.
El instalador debe garantizar de manera transparente la corrida exitosa de todos los
componentes del programa, debe flexibilizar el directorio de instalacion del producto, debe

exhibir las caracteristicas del producto en el proceso de instalacion.

6.1 Herramientas para la preparacion de los medios.
En los proyectos Multimedia en la etapa de desarrollo se utilizan diversas herramientas
bésicas o0 aplicaciones para la: edicion de textos, tratamiento de sonido, tratamiento de

imagenes.
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Los Textos

Los procesadores de textos facilitan la entrada de éste en el ordenador, brindan varias
funciones para el trabajo con los tipos de letras y formatos, ademas de ser flexibles con la
creacion de tablas, correccion ortografica, entre otras funciones.

Todo el procesamiento de textos se realizo con Microsoft Word 2003, que forma parte del

paquete Microsoft Office 2003, un excelente producto para Windows.

Los graficos

Las imégenes se procesan en formato en JPG. Escogemos el JPG por su alta calidad de

imagen y compresion en espacio de disco, ademas de ser un estandar de estos tiempos.

Las imégenes fueron editadas y retocadas con Adobe Photoshop 8, por ser este una
herramienta profesional para el trabajo con imagenes, ademas de permitir el trabajo con

capas Y filtros de efectos.

El sonido

Para la edicion del sonido se utilizaron varias herramientas como el Adobe Audition 1.0
para hacer cortes y limpiezas de las pistas, y el BPM Studio Pro 4.9 para grabacion y

mezclas de algunos sonidos.

6.2 Integracion del contenido y los medios en su forma final
Una vez que la implementacion de la metodologia llegue a este punto, se procedera a
integrar todos los medios en el sistema autor con los elementos de disefio y la estructura

descrita a traves del diagrama de flujo y el guion.
Con la integracion se pretende lograr un producto final, altamente interactivo con acceso a
la informacion mediante varias rutas y la presentacion de la misma apoyada por varios

medios, lo que determinara la culminacion satisfactoria del mismo.

6.3 Principios para el disefio de la aplicacion
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En el disefio de este producto se tuvieron en cuenta un conjunto de principios generales que
determinaron las caracteristicas del producto. Estos principios son “de libertad, de
interactividad, de retroalimentacion y de economia”, los cuales se cumplieron de la

siguiente forma:
Principio de libertad

El disefio de la interfaz permite que el usuario sienta que navega libremente, que él dirige a
su avance por el libro, pasando por todos los contenidos o consultando informacién

especifica que sea de interés.

Principio de interactividad

El usuario tiene la actitud activa ente al producto ya que el controla el contenido que se

muestra y el flujo de la informacidn.

Principio de retroalimentacion

Asociado al principio anterior, este principio estipula que las acciones del usuario tenga una

respuesta del sistema; lo que permite la correcta comunicacion entre usuario y producto.
Principio de economia

Implica el uso minimo de pantallas, ahorro de secuencias narrativas e imagenes y de
profundos caminos. Todo esto minimiza el tiempo y permite una asimilacion mayor del

contenido.
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6.4 . Pruebas delaaplicacién

La mejor fuente de retroalimentacion en la realizacion de un proyecto es la realizacion de
pruebas. Las ideas del equipo de trabajo son importantes para el buen desenvolvimiento del
producto y la opinién de otra persona que no esté familiarizado con la confeccion del

mismo es de gran importancia.

El producto se somete a una serie de pruebas que se llevan a cabo por los creadores y otras
personas no familiarizadas con la aplicacion. Dichas pruebas son para detectar y corregir

detalles y posibles errores, para perfeccionar la multimedia antes de pasar a produccion.

Elementos principales que se deben tener en cuenta en esta etapa:

Cumplimiento de las normas de disefio.

Verificacion de todos los caminos posibles por que se pueda navegar.
Correcto funcionamiento de la aplicacion.

Comprobar si se ajusta a las necesidades del usuario.

Verificar la calidad con que fueron mostrados los diferentes medios.

Verificar si se corresponden el tema tratado con los textos y medios que aparezcan.

YV V V V V V V

Verificar que no existan errores ortogréaficos.
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6.5 Conclusiones

En este capitulo se comentd la propuesta de solucion mediante la confeccion de los
diferentes diagramas, tabla de medios y guién. Quedando conformada la aplicacion
Multimedia que cumple con las normas de disefio aqui expuestas. Pasando por la etapa de

pruebas de la que sale un producto mas acabado y corregido de posibles errores.
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CONCLUSIONES

Con este software pretendemos que los alumnos tengan en sus manos una potente
herramienta con la que puedan primero aprender y ejercitar los Simbolos y Atributos de
nuestro pais.

Profundizar en el aprendizaje de los simbolos y los atributos nacionales.

Diferenciar un simbolo de un atributo.

Fomentar en los alumnos la formacion de valores.

Los maestros han logrado:

Utilizar y explotar los ordenadores instalados en las escuelas como medio de ensefiaza.
Desarrollar sus clases con mayor creatividad.

Incrementar en los alumnos sentimientos de amor por los simbolos y atributos.
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RECOMENDACIONES

Utilizarlo en otras escuelas primarias del municipio.

El alumno puede realizar ejercicios en sus libretas relacionados con las lecturas y
poemas, con la previa orientacion del maestro.

Incentivar a los alumnos para que puedan aplicar los conocimientos adquiridos a

nuevas situaciones.
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Anexo 1

Prueba pedagdgica inicial para constatar el conocimiento de los Simbolos y Atributos
en los educandos.

Tipo: Diagnostico.

Obijetivo: Constatar el conocimiento de los Simbolos y Atributos en los escolares de la
muestra.

Indicadores a evaluar:
» Reconocimiento de los Simbolos y Atributos.
» Diferenciacion de un Simbolo de un Atributo.
» Descripcion de los Simbolos y Atributos.
Actividad # 1.
Marca con una X:
1. Los simbolos de la Patria son:
La mariposa.
La bandera de la estrella solitaria.
El escudo de la palma real.
El tocororo.
El Himno de Bayamo.

La palma real.

2. Describe la bandera de la estrella solitaria.
3. Lamariposa es un atributo: porque:

Representa la pureza y era utilizada para enviar mensajes.
Es originaria de Cuba.
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Después de haber revisado la encuesta de los alumnos llegamos a la siguiente
conclusion:

La pregunta 1 la supieron responder 12 alumnos.
La pregunta 2 la supieron responder 15 alumnos.

La pregunta 3 la supieron responder 18 alumnos.

E.-"

ME- -

all
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Anexo 3
Entrevista al docente.
Tipo: Estructurada, individual e informativa.

Objetivo: Constatar las opiniones del docente sobre el conocimiento de los simbolos y
atributos que poseen los educandos.

» Apertura o inicio.

» Saludo.

» Conversacion sobre el objetivo, conocer la disposicién del entrevistador a
cooperar.

Parte Central.
Cuestionario

1. Considera que puede ensefiarse sobre los simbolos y atributos de nuestra Patria

dentro de nuestras clases.

Fundamente la respuesta anterior.

3. Seleccione los elementos que considere importantes para evaluar de 6ptimo el
conocimiento que poseen nuestros educandos sobre los simbolos y atributos de
nuestra Patria. Organicelos en orden de prioridad.

4. Sefiale cuales son las clases en que vinculas el trabajo con los simbolos y
atributos con mayor facilidad.

5. Seleccione las dificultades mas frecuentes en los educandos a la hora de trabajar
con los simbolos y atributos.

no

Cierre o Conclusiones.
» Ofrecer un resumen de la entrevista al entrevistador.

» Se le pregunta si desea agregar algo mas.
» Se le da las gracias por su cooperacion.
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Anexo 4
Encuesta a los educandos.

Obijetivo: Constatar el nivel de conocimientos que poseen los educandos acerca de los
simbolos y atributos de nuestra Patria.

Parte inicial.
Querido pionero, estamos realizando una investigacion, y para su desarrollo
necesitamos que sus respuestas sean muy sinceras y claras, pues esto posibilitara
cumplir con nuestro objetivo.
Parte central.

1. ¢Conoces los simbolos y atributos nacionales?

si los conozco no los conozco

2. ¢Crees importante conocer acerca de ellos?

Si No
3. Argumenta la respuesta anterior.
4. ¢Por qué vias desearias que llegaran los conocimientos acerca de los simbolos y
atributos?
por clases por actividades en el recreo otras.

5. Te sientes con alguna dificultad en el aprendizaje de los simbolos y atributos.
¢Cuales?

Cierre:

Si usted desea agregar algo mas, puede hacerlo agradecemos la atencion que nos ha
brindado.
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