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RESUMEN
" Salud paralaVida™

La elaboracién de una multimedia que contenga elementos que propicien el
desarrollo de una correcta salud en los escolares, constituyen la esencia de este
trabajo de investigacion. En el mismo se explica la amplia utilizacién de las TIC en el
mundo y la presencia de las computadoras en las instituciones escolares de nuestro
pais, se ha convertido en la realidad en un hecho comun. También se explica la
utilizacion del software educativo como medio de ensefianza y los beneficios
pedagogicos de los mismos. Se expone todo lo relacionado con las ventajas vy
desventajas de la computadora como medio de ensefianza, el programa de
informatizacién de la sociedad y la concepcidon de la multimedia desde la perspectiva
pedagdgica y los elementos estructurales basicos. Todo este estudio teodrico,
realizado con ayuda de los métodos tedricos de la investigacion educacional permitio
fundamentar desde el punto de vista pedagogico la Multimedia elaborada para el
desarrollo de los contenidos del Programa Director de Educacién para la Salud en la
Secundaria Basica. Multimedia que fue evaluada de acuerdo a los criterios y
opiniones criticas de especialistas del territorio, que emitieron sus valoraciones
acerca de la calidad de la multimedia a partir de determinados indicadores, asi

como sus posibilidades para ser utilizada por los Profesores Generales Integrales.
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Introduccién

Resulta innegable el auge cada vez mayor de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El
impetuoso desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar al
nuevo milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar “la era de la informacion” e
incluso, se habla de que formamos parte de la “sociedad de la informacién”. Sin
lugar a duda, estamos en presencia de una revolucion tecnolégica y cultural de
alcance insospechado.

La amplia utilizacién de las TIC en el mundo, ha traido como consecuencia un
importante cambio en la economia mundial, particularmente en los paises mas
industrializados, sumandose a los factores tradicionales de produccion para la
generacion de riquezas, un nuevo factor que resulta estratégico: el conocimiento.

La presencia de las computadoras en las aulas de instituciones escolares de todo
tipo, se ha convertido en la realidad en un hecho comun. No obstante, la efectividad
de su utilizacion en el proceso educativo durante la pasada década ha sido y es
todavia muy cuestionada, sin dejar de reconocer algunos resultados catalogados
como buenos.

Cuba no se ha quedado rezagada en este proceso de informatizacion de la sociedad.
De hecho las aspiraciones con respecto al desarrollo de una cultura informatica en
las nuevas generaciones ha quedado claramente expresada en el Programa del

Partido Comunista de Cuba. En uno de sus acapites se plantea:

“El perfeccionamiento de la educacion es un proceso continuo del que forma parte la
asimilacién del progreso cientifico — técnico, consecuente con la influencia que
ejercen las diferentes ramas de avanzada de la ciencia, particularmente..., la
automatizacion.”

En respuesta a lo anterior en otro de sus acapites se plantea, en relacién con la

ensefanza de la computacion, lo siguiente:

! Programa del Partido Comunista de Cuba.--La Habana: Editorial Politica, 1987.-- p.4.



“...se introducira el estudio de la Computacién, asi como el empleo de esta como
medio de ensefianza en todos los institutos preuniversitarios, en la educacion técnica
y profesional y centros pedagdgicos y, en menor grado en las escuelas secundarias
basicas"

De esta manera los esfuerzos del pais desde las ultimas décadas del pasado siglo
han estado dirigidos a dotar a los centros educacionales de todo el equipamiento
necesario para la ensefanza de la computacion en todos los niveles educacionales.
El creciente numero de computadoras en los centros de ensefanza, en todos los
niveles de la misma, se interpreta como una prueba de que nos movemos hacia un

modelo de sistema educativo en el cual el ordenador juega un papel muy importante.

Hoy la dificultad no radica en la introduccién de la Computacién como una disciplina
mas del curriculo escolar, sino en la utilizacion de esta como medio de ensenanza,

sino en cémo utilizarla de forma efectiva en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Hablar de la computadora como medio de ensefianza, exige reflexionar en aquellos
recursos informaticos que se emplean con mucha frecuencia en el proceso de
ensefanza — aprendizaje, es decir, los software educativos. Es importante sefalar,
que aunque el mercado de software educativo ha tenido una explosion en la ultima
década, todavia no se ha logrado un promedio de calidad alta en estos, y por lo
tanto, lastran la eficiencia del uso de la computadora en la ensefianza.

La introduccion y utilizacion de las computadoras con fines docentes es un fenédmeno
complejo, de amplias perspectivas y cuyos resultados seran mas favorables a largo
plazo.

La clave principal del papel que se le asigna a la computadora en la educacion no
radica en las -caracteristicas del sistema de transmisidon-interaccion (léase:
ordenador), sino en los sistemas de simbolos que se pueden manejar con él.

Habria que analizar cémo se puede utilizar el ordenador (computadora) y el software

educativo como medios de ensefianza.

2 Programa del Partido Comunista de Cuba.--La Habana: Editorial Politica, 1987.-- p.10.
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Un analisis de este tipo exige de una revision profunda del concepto “medios de
ensefianza”, las distintas clasificaciones de estos y los diferentes aspectos o puntos

de vistas desde los cuales se pueden fundamentar los medios de ensefanza.

Lo cierto es que los recursos informaticos son utilizados desde Preescolar hasta el
Pre - Universitario en el proceso docente - educativo, y no se cuestiona su
contribucion a la elevacion la calidad de este proceso y sus ventajas para una mejor
atencion al tratamiento de las diferencias individuales en correspondencia con el

diagnostico de los educandos.

En cada una de las Ensefianzas existe las colecciones de softwares educativos y la
concepcidon pedagodgica para la elaboraciéon de los mismos contempla la realizacion
de una interfaz estandarizada de disefio y programacién que facilita la navegacion
por los softwares, asi como un enfoque multidisciplinario; presenta ejercicios de
diferentes niveles de complejidad y juegos instructivos con videos, imagenes, tablas,
graficos, locuciones y animaciones, ademas registra los resultados individualizados
de los alumnos.

Mdédulos que generalmente contienen los softwares educativos de la Coleccion

EL NAVEGANTE para la Secundaria Basica:

e Mb6dulo Clase o (Tema). (Contiene la explicacion de los contenidos que aparecen
en los softwares).

e Modulo Ejercicios (0o Juegos). (Presenta variedad de ejercicios o juegos que
permiten ejercitar el contenido que aparece en el mddulo clase. En algunos
softwares esta dividido por niveles).

e MOodulo Biblioteca. (Aparecen las palabras de dificii comprension para los
alumnos diccionario y en ocasiones ilustraciones y / o videos).

e Modulo Registro. (Aparece la puntuacion obtenida por el alumno o maestro en la
solucion de los ejercicios).

e MOdulo Galeria. (Aparece en algunos softwares educativos para ilustrar,

ejemplificar o ampliar la informacion).
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e También aparecen diferentes iconos donde los usuarios pueden comprobar las
respuestas, volver al ejercicio anterior o al siguiente, ver videos o fotos, activar
musica ir a la pantalla principal, recibir ayuda o salir del médulo.

e Modulo Profesor. (Contiene informacion para los docentes sobre los contenidos
del software y el tratamiento metodoldgico del mismo).

Después de analizar la Coleccion El Navegante, se pudo constatar que esta

solamente recoge aquellos contenidos que forman parte del curriculo de cada una de

las asignaturas, es decir, no contiene aspectos que tengan que ver con la formacion
integral del alumno. Por ejemplo, no hay temas relacionados con la Educacion para

la Salud, a pesar de que este tema aparece en el curriculo de la asignatura Biologia.

La educacion para la salud es un componente importante de la formacion integral de
la personalidad del estudiante de la Educacion Secundaria, lo cual aparece
claramente reflejado en el PROGRAMA DIRECTOR DE PROMOCION Y
EDUCACION PARA LA SALUD EN EL SISTEMA NACIONAL DE EDUCACION.
El Programa Director de Promocién y Educacién para la Salud en el Sistema
Nacional de Educacion es una expresion de la voluntad politica y la decisién del
Ministerio de Educacion de “...que hay que trabajar para que (...) los problemas de
salud estén integrados al proceso pedagogico y que parte de nuestra Pedagogia y de
nuestra Educacion sea educar a nuestros nifios y jovenes para que sean ciudadanos
MAas sanos, plenos, para que tengan una nocion de la vida cualitativamente superior.”
3
En una encuesta realizada a una muestra integrada por 30 Profesores Generales
Integrales de Secundaria Basica (Anexo # 1) se pudo constatar que:
e El 100% de los encuestados manifiestan dominar los objetivos formativos
generales de la Secundaria Basica.
e EI 100% reconocen que la Educacion para la salud es un objetivo formativo
que aparece claramente expresado en el Modelo de escuela Secundaria

Basica.

% Gémez Gutiérrez, Luis I. Ministro de Educacién Reunién Conjunta MINED — MINSAP. Camaguey, 13 de
noviembre 1993.--p.1.



12

e EI 80% expresa que la Educacion para la Salud se desarrolla desde la clase,
pero reconocen las actividades extra - docentes y extraescolares como
escenarios propicios para esta tarea.

e El 100% coincide en afirmar que la mayor dificultad que presentan para
cumplimentar los objetivos referentes a la Educacién para la salud, radica en
la falta de documentacion, es decir, materiales actualizados para ello.

e EI 60% considera no estar lo suficientemente preparado para realizar esta

tarea.

Lo anterior permite afirmar que la carencia de materiales docentes para
cumplimentar los objetivos del Programa Director de Educacion para la Salud es una
dificultad objetiva que conspira no solo contra el logra de estos objetivos, sino
ademas contra la preparacion de los Profesores Generales Integrales para
desempenfar con eficiencia esta tarea.

Esto permite identificar como problema de investigacion el siguiente:

¢,Como lograr que los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica
dispongan de la documentacion necesaria para desarrollar los contenidos
relacionados con la Educacion para la Salud?

El objeto de esta investigacion es el proceso formativo de los escolares en la
Secundaria Basica y el campo de accién los medios de ensefianza para el
desarrollo de los contenidos de la Educacién para la Salud en los alumnos de la

Secundaria Basica.

El objetivo de la presente investigacion es la elaboracion de una multimedia, que
recoja un conjunto importante de materiales y documentos relacionados con los
contenidos de del Programa Director de Educacion para la Salud, que pueda ser
utilizada por los profesores Generales Integrales de Secundaria Bésica, para

promover estilos de vida mas saludables en sus alumnos.
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Para el logro de este objetivo se desarrollaron las siguientes tareas cientificas:

1. Sistematizar los conocimientos tedricos existentes sobre los medios de
ensefianza y su contribucion al logro de una mayor efectividad de los procesos
de ensefanza y aprendizaje, utilizando bibliografia nacional y extranjera.

2. Valorar criticamente el rol de la Informatica Educativa como medio de
ensefnanza.

3. Elaborar la multimedia que permita desarrollar los contenidos del programa
Director de Educacion para la Salud en la Secundaria Basica.

4. Validacion de la multimedia elaborada.

La idea a defender es la siguiente:

Una multimedia que recoja los contenidos del Programa Director de Educacion para
la Salud, pudiera constituir un recurso didactico de incuestionable valor para el logro
de los objetivos de la Educacion para la Salud identificados en el Modelo de

Secundaria Basica.

En la realizacion de esta investigacion se utilizaron los siguientes métodos,

procedimientos y técnicas de la investigacion cientifica:

De nivel tedrico: el analisis-sintesis, el inductivo - deductivo. Se emplearon al
estudiar los documentos rectores del grado y de la asignatura para conocer las
normativas establecidas y los antecedentes del tema, y en la revisidon bibliografica,
para hacer inferencias y generalizaciones necesarias para la elaboracion de la
multimedia. Se emple6 ademas el método sistémico — estructural y funcional ya
que los componentes estructurales de la multimedia constituyen un sistema en el que
cada uno de ellos, ademas de tener una funcién especifica, estan interrelacionados

para el logro de los objetivos de la multimedia.

Del nivel empirico: el andlisis de documentos para verificar la carencia de
software educativos para el desarrollo de los contenidos del programa Director de
Educacion para la Salud y las encuestas a Profesores Generales Integrales para

corroborar la existencia del problema en la practica educativa. Se utiliz6 ademas el
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criterio de especialistas para que estos emitieran sus criterios y opiniones sobre la

multimedia elaborada.

Del nivel matematico y estadistico: se utilizaron basicamente métodos de la
estadistica descriptiva (tanto por ciento, tablas, distribucion de frecuencias)
para organizar y procesar la informacién obtenida como resultado de la aplicacion de

los diferentes instrumentos de investigacion.

Lo novedoso de este trabajo esta en la elaboracién de un medio de ensefanza que
permita unificar la bibliografia necesaria en torno a los temas de Educacion para la
Salud que deben ser trabajados con los alumnos de la Secundaria Basica para lograr
los objetivos formativos que en esta direccion se plantean en el Modelo de

Secundaria Basica.

El aporte practico lo constituye el software educativo (multimedia) el cual puede
ser utilizado como medio de ensefanza y aprendizaje por profesores y alumnos de la
Secundaria Basica para ampliar y profundizar en los conocimientos relacionados con

la promocién de la salud para lograr estilos de vida mas saludables.

El trabajo se estructura en introduccion, tres capitulos, conclusiones,

recomendaciones, bibliografia y anexos.
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CAPITULO I: Fundamentos Teéricos de los medios de ensefianza

1.1. Concepto “medios de ensefianza”

El concepto medio de ensefianza ha sido ampliamente abordado en la literatura
pedagdgica.

Detallemos la siguiente definicién segun el Ministerio de Educacion en 1980, plantea
que los medios de ensefianza, constituyen distintas imagenes representaciones de
objetos y fendmenos que se confeccionan especialmente para la docencia, también
abarcan objetos naturales e industriales, tanto en su forma normal como preparada,
los cuales contienen informacion y se utilizan como fuente de conocimiento.

Entre los materiales del IV Seminario Nacional, para dirigentes, metoddlogos e
inspectores del MINED, se precisa que: “Los medios de ensefianza son distintas
imagenes y representaciones de objetos y fendmenos, que se confeccionan
especialmente para los docentes. También objetos naturales e industriales, tanto en
su forma normal como preparada que contiene informacién y se utilizan como fuente
del conocimiento”.*

Segun L. Klinberg, medios de ensefianza son: “todos los medios materiales
necesitados por el maestro o el alumno para una estructuracion y conduccion
efectiva y racional del proceso de educacion e instrucciéon a todos los niveles, en
todas las esferas de nuestro sistema educacional y para todas las asignaturas, para
satisfacer las exigencias del plan de ensefianza”.’

V. Gonzalez Castro expresa que: “En sentido restringido, es decir, circunscrito al
proceso docente—educativo, podemos referirnos a los medios de ensefianza como
todos los componentes de este proceso que actuan como soporte material de los
métodos (instructivos o educativos) con el proposito de lograr los objetivos

planteados”.®

4 . . o . o -
Gonzélez Castro, Vicente. Teoria y practica de los medios de ensefianza.--La Habana: Ed. Pueblo y Educacion,
1986.-- p.47.

° Klinberg, L. Introduccién a la Didactica General.--La Habana: Ed. Pueblo y Educacion, 1978.--p.420.

6 . . P . o -
Gonzélez Castro, Vicente. Teoria y practica de los medios de ensefianza.--La Habana:Ed. Pueblo y Educacion,
1986.--p.47.
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Otra definicién dada por Carlos M. Alvarez de Zayas: “El medio de ensefianza es el
componente operacional del proceso docente-educativo que manifiesta el modo de
expresarse el método a través de distintos tipos de objetos materiales: la palabra de
los sujetos que participan en el proceso, el pizarron, el retroproyector, otros medios
audiovisuales, el equipamiento de laboratorios, etcétera”’.

Frente a las conceptualizaciones de los medios que subyacen a las anteriores
definiciones se ha encontrado una que se ajusta a la visidon que tiene el autor de
este trabajo sobre los medios, a la vez que es lo suficientemente completa, en el
sentido que incluye los atributos criticos definitorios de los medios de ensefianza e
incluye las Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion. Esta definicion es la
ofrecida por Escudero, 1983 — citado por B. Fainholc: "... medio de ensefianza es
cualquier recurso tecnoldgico que articula en un determinado sistema de simbolos
ciertos mensajes con propésitos instructivos".®

En este trabajo se asume la definicion desarrollada en nuestro pais por el Instituto
Central de Ciencias Pedagdgicas porque se ajusta a nuestra vision de los medios de
ensefianza a la vez que es lo suficientemente completa en el sentido que incluye los
atributos criticos definitorios de los medios de ensefianza y la cual se recoge en la
Norma Cubana No. 57-08 de 1982, donde se reconoce como medios de ensefianza
a las distintas imagenes y representaciones de objetos y fendémenos, que se
confeccionan  especialmente para la docencia; también objetos naturales e
industriales, tanto en su forma natural como preparados, que contienen informacion
y se utilizan como fuente de conocimientos. Esta definicion amplia e integradora ha
servido como obligado punto de referencia de los posteriores trabajos e
investigaciones realizadas en este campo en nuestro pais.

Garcia Garcia, 1988; Valdés Guada 1990, reconocen que un sistema de medios de

ensefianza esta determinado por el conjunto de medios de ensefianza seleccionado

T .
Alvarez de Zayas, Carlos. Didactica. La escuela en la vida.-- La Habana:Ed. Pueblo y Educacién, 1999.-- p.18.

8 Fainholc, B. Nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion en la ensefianza.—Argentina: Aique Grupo
Editor S. A, 1997.--p.91.
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para satisfacer las necesidades de los objetivos, contenidos y estructura didactico-
metodoldgica del proceso docente-educativo. Supone esto que los elementos
componentes del sistema de medios de ensefianza se caractericen por su
interrelacién, tanto por el lenguaje de transmisibn de la informacién, la
complementacion y el equilibrio de sus posibilidades didactico- metodologicas, como
por su influencia en la formacién de multiples aspectos de la personalidad de los
estudiantes

Este autor da una explicacién precisa del concepto de medio de ensefanza por lo
que se plantea que el proceso docente educativo se desarrolla con ayuda de algunos

objetos que se consideren como medios de ensenanza.

1.1.1. Analisis de los diferentes aspectos de los medios de ensefianza

Los medios de ensefianza y su importancia en el proceso pedagogico no deben
analizarse solo desde el punto de vista pedagdgico, es necesario, partiendo de las
relaciones que existen entre la Pedagogia y otras ciencias que también estudian al

hombre, analizarlos desde los puntos de vista psicoldgico, filosofico y fisioldgico.

» Los medios de ensefianza desde el punto de vista pedagdgico.
Los medios de ensefianza permiten intensificar el PDE, porque con su utilizacién se
logra que los estudiantes aprendan mas y memoricen mejor y ademas una
racionalizacion del tiempo necesario para el aprendizaje.
El procedimiento verbal es el mas manido entre los profesores, pero no es el mas
rapido ni el mas completo, eso si, ciertamente facilista, porque no demanda la
preparacion de locales ni de recursos, pero lo aprendido resulta pobre y poco eficaz.
Los medios de ensefianza permiten elevar la efectividad del sistema escolar,
garantizando una docencia de mas calidad, un mayor numero de promovidos y con
mejores resultados. Ademas, permiten racionalizar los esfuerzos del profesor y de los
estudiantes proporcionando un mejor aprovechamiento de la fuerza laboral.
La objetivacién de los conocimientos y el uso cientificamente apropiado de los
medios de ensefanza, proporciona mejores rendimientos en la asimilacion y hacen

mas productivo el trabajo del maestro.
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Se puede afirmar, segun, V. Gonzalez Castro, que: “una de las premisas para
liquidar la contradiccion que existe entre las demandas crecientes que se plantean a
la escuela y el bajo nivel de la efectividad del trabajo docente educativo lo constituye
la incorporacién de los medios de ensefianza al trabajo cotidiano del aula, a la clase
como forma fundamental del proceso docente educativo”.’
El especialista D. Galkan- citado por V. gonzdlez- enumera las funciones
pedagogicas (instructivas y educativas de los medios de ensefanza).
o Relevar la importancia y las formas de empleo de los conocimientos cientificos
en la vida diaria, asi como sus implicaciones dentro de la economia nacional.
o Comunicar a los estudiantes los nuevos conocimientos, formando en ellos una
concepcidén materialista del mundo y sus normas de comportamiento.
o Relacionar a los estudiantes con las experiencias de la construccion
comunista.
o Convertir a los estudiantes en participantes directo del proceso docente
educativo.
a Desarrollar las cualidades y capacidades cognoscitivas de los estudiantes.
o Relacionar en la ensefianza, la teoria con la practica.
Klinberg, por su parte afade que el trabajo con los medios de ensefianza estimula la
auto actividad creadora y fomenta la formacion de valiosas propiedades del caracter,
tales como la actividad, iniciativas, conciencia de responsabilidad y otras mas. Y en
el terreno educativo adiciona que son de gran importancia los medios audiovisuales

de ensefanza, a causa de su gran efecto emocional sobre los alumnos.

- Los medios de ensefianza desde el punto de vista filosoéfico
El empleo de los medios de ensefanza en la pedagogia socialista se sustenta en la
teoria leninista del conocimiento.
Es necesario, primeramente, recordar que el proceso del conocimiento ocurre en dos

grandes niveles, en lo sensorial (las sensaciones, percepciones y representaciones)

9 . . P . ~ L.
Gonzalez Castro, Vicente. Teoria y practica de los medios de ensefianza.--La Habana:Ed. Pueblo y Educacion,
1986.--p.48.
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y en lo racional (el pensamiento en sus diversas formas: conceptos, juicios,
deducciones, hipotesis y teorias).

V. I. Lenin, en su obra Materialismo y Empirocriticismo, ya establece que la primera
premisa de la teoria del conocimiento es, indudablemente, las sensaciones son el
unico origen de nuestros conocimientos, pero la teoria del conocimiento no queda
ahi, pues Lenin sefala también que todas las abstracciones cientificas reflejan la
naturaleza en forma mas profunda, veraz y completa. De la percepcion viva al
pensamiento abstracto y de este a la practica: tal es el camino dialéctico del
conocimiento de la verdad, del conocimiento de la realidad objetiva.

Resumir el papel de los medios a la simple funcion de ser el contacto sensorial, el
enfrentamiento con la naturaleza, limita sus posibilidades, y conduce a una posicién
puramente sensualista, los cuales consideraban que en la cognicion, el papel
decisivo correspondiente al elemento sensorial: las sensaciones y las percepciones.
Lejos de eso, el papel de los medios de ensefanza esta (ademas de presentar al
alumno la realidad objetiva o sus presentaciones materiales mas concretas cuando
no estan al alcance del maestro), en proporcionar verdaderamente el puente o
vinculo entre las percepciones concretas y el proceso logico del pensamiento el
estudiante es capaz de vincular esos conocimientos con los que ya poseian, aportar
nuevos elementos, comprender el funcionamiento de lo que se ilustra, a partir de ahi
formarse un concepto, establecer un juicio valorativo, deducir hipétesis y comprender

teorias mas profundas y amplias.

« Los medios de ensefianza desde el punto de vista fisiol6gico

La argumentacion fisiologica del papel del conocimiento visual en el proceso de
ensefianza se basa en la teoria de Pavlov. Segun esta teoria el nexo reciproco entre
la imagen y la palabra desempefia un papel muy importante en el desarrollo del
pensamiento humano. La palabra no reforzada de lo que se percibe visualmente
hace mas pobre y tergiversado el reflejo de la realidad. Asi se expresa |. S. Khorin.

K. Tomaschevski, enfatiza en la gran cantidad de reacciones nerviosas que durante
la actividad practica dejan en el cerebro, especialmente el “aparato motor” (Pavlov),

sus “Rastros”.
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También aqui las células nerviosas estimuladas son finalmente reunidas en un
sistema dinamico de enlaces nerviosos. Este sistema, una vez formado se puede
excitar a voluntad para repetir la misma actividad por la cual fue desarrollado al
principio. Asi, llegamos a los fundamentos fisiolégicos de la habilidad, destreza y los
habitos.

El adecuado equilibrio entre las palabras y las imagenes, facilitan los procesos de
desarrollo del pensamiento en general, y en particular en el proceso de ensefianza,
es por eso que los pedagogos y psicélogos subrayan que sin sensaciones,
percepciones y representaciones, no hay desarrollo del pensamiento. Por esto es tan
importante, siempre que sea posible, impartir los conocimientos no solamente sobre
la base de las palabras sino también de las representaciones visuales.

Es necesario considerar, como sefiala L. S. Vigotsky-citado por V. Gonzalez- que
“...Ia relacién entre el pensamiento y la palabra no es un hecho, sino un proceso, un

continuo ir y venir del pensamiento a la palabra y de la palabra al pensamiento...”*

- Los medios de ensefianza desde el punto de vista psicolégico

En lo psicoldgico, los medios de ensefianza encuentran una amplia justificacion en el
proceso de ensefianza. Dentro del aprendizaje humano la mayor interrelaciéon con el
mundo exterior se da a través del o6rgano visual, es decir, del mecanismo
sensoperceptual de la vista por eso el empleo de los medios de ensefanza y en
esencial de los medios visuales, facilita el 6ptimo aprovechamiento de nuestros
mecanismos sensoriales.

La intensidad de los estimulos y su significacion subjetiva para el individuo hacen
mas prolongada la memoria de las cosas aprendidas. Que también aumenta la
motivacion por la ensefianza y por la asignatura en particular.

Por otra parte, los medios de ensefianza pueden crear intereses por el conocimiento
desde el momento en que se muestran aplicaciones de las leyes y fendmenos

estudiados en la clase a la vida social, cientifica y su influencia para el individuo.

10 . . . f o . ~ -
Gonzélez Castro, Vicente. Teoria y practica de los medios de ensefianza.--La Habana: Ed. Pueblo y Educacion,

1986.-- p.48.
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Por su parte I. S. Khorin- citado por V. Gonzalez- alega que: “...la ausencia de las
sensaciones y las percepciones inmediatas en el proceso de ensefianza influyen
negativamente en la concentracion de la atencién, en la exactitud de las
representaciones, en la profundidad del pensamiento y en la solidez de la
memorizacion. Resulta mas dificil la asimilacion del material de caracter
generalizador cuando se imparte verbalmente™!

Otro aspecto psicologicamente importante al que contribuyen los medios de
ensefianza es el factor emocional de los conocimientos.

No menos importante son los resultados emocionales del aprendizaje en los medios
de simulacién o entrenamiento, en los laboratorios escolares, donde se vinculan a la
actividad de aprendizaje, otras experiencias sociales, etc.

Ciertos medios de ensefianza contribuyen también a reforzar el sentido del
colectivismo en el trabajo cientifico y en su vida personal, por cuanto conocen que el
trabajo colectivo es la fuente esencial de creacion social.

Por eso se hace necesario escoger el momento mas idoneo para el uso de los
medios. El uso de los medios en forma armonica es una necesidad higiénica para el
desenvolvimiento de la clase.

Los medios pueden ayudar considerablemente, porque proporcionan en si mismo
cambios de actividad (visual, auditivas, practicas, etc.) a la vez que son mas
atractivos que la exposicion oral pura, porque proporcionan estimulos mas intensos.
Para constituir un medio de ensefianza es necesario considerar criterios del tipo
pedagdgico, higiénico y econdmico.

En lo que concierne a los criterios pedagogicos es necesario respetar entre otros, los
siguientes: la relacién estrecha entre objetivos, contenidos, métodos y medios; el
empleo minimo posible de los medios de ensefianza sin sacrificar la objetividad y la
calidad. La correspondencia entre los medios y las particularidades de la edad de los
alumnos; la adecuacion de los medios de ensefianza al caracter de la actividad

cognoscitiva de los alumnos. El empleo de medios que facilitan la ensefianza activa.

11 . . f o . ~ -
Gonzalez Castro, Vicente. Teoria y practica de los medios de ensefianza.--La Habana: Ed. Pueblo y Educacion,
1986.-- p.55.
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Como criterio de higiene pueden mencionarse los siguientes: la correspondencia
entre medios de ensefianza y las reglas establecidas de seguridad e higiene; que no
contengan ni produzcan elementos nocivos a la salud.

Que permitan la observacion y lectura facil y la mayor simplicidad y facilidad posible
para la manipulacion.

Los criterios econdmicos procuran el gasto minimo, pues una reduccion en el costo

del medio permite una mayor difusién del mismo.

1.1.3. Clasificacién de los medios de ensefianza

Hasta el presente existen varias clasificaciones de los medios de ensefianza. Cada
autor tiene su propia clasificacién, como por ejemplo Wilbur Schramn (una de las
mas clasicas), J. M: Llerena, Edgar Dale, Lothar Klingberg, etc,- citados por V.
Gonzalez Castro- algunas de estas clasificaciones tienen dificultades, en ellas no se
contemplan los talleres y laboratorios como medios de ensefianza. Por esta razén se
prefiere utilizar aquella que esta basada en un trabajo de P. F Jamov, que determina
cinco grupos, atendiendo a sus funciones didacticas. Esta clasificacion tiene la
ventaja de que es amplia y operativa, y posibilita analizar a un mismo medio segun
diferentes funciones. Los grupos que incluye esta son:

1. Medios de transmision de informacion. Su funcion esencial es la transmision
de las particularidades de los contenidos de estudio de los alumnos. Son
predominantemente informativos (pizarras, fotografias, maquetas, laminas, la
radio, la television, etc.).

2. Medios de experimentacion escolar.

Los cuales agrupan a todos los laboratorios y equipos de demostraciéon para la

ensefianza de las asignaturas cientificas.

3. Medios de control del aprendizaje.

Que consisten en los dispositivos que se emplean para el control individual y

colectivo de los resultados del aprendizaje. Sirven como mecanismos de

retroalimentacion de la ensefianza.

4. Medios de autoaprendizaje y programacion.
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Con estos equipos se logra que los alumnos puedan vencer un programa de
trabajo para que aprendan por si solos. Lo constituyen las conocidas “maquinas
de ensefar”.
5. Medios de entrenamiento.
Lo constituyen los simuladores y entrenadores, cuya funcion esencial es la formacion
de habitos y habilidades. Equipos de diferentes estructuras técnicas que van desde
relojes hechos en cartulina para que los niflos aprendan la hora hasta entrenadores
para cosmonauta.
Dentro de los medios de transmision de informacién, se puede mencionar a la
computadora, que ha ampliado las posibilidades de su uso en el proceso
pedagdgico, precisamente permite aprovechar otros recursos supongase medios

dentro de la computadora, es decir, el software educativo o multimedia.

1.2. El Programa de informatizacién de la sociedad cubana

La tecnologia educativa, concebida como el uso de técnicas dirigidas a propiciar
cambios en los educandos y a validar métodos, teorias y condiciones que
favorezcan dichas transformaciones, constituye hoy dia una ciencia en pujante

desarrollo.

Le corresponde entonces a la escuela, en el marco de la Tercera Revolucion
Educacional, preparar al hombre de este siglo, con un pensamiento légico, flexible y
creador, para que pueda transformar e interactuar con el medio social, cultural y
economico en que vive; empleando para ello las nuevas tecnologias que se
encuentran a su alcance. Solo asi lograremos dar respuesta a las aspiraciones de
nuestra sociedad, que estan plasmadas en el FIN de la Educacién y que su salida
coherente la alcanza la sistematizacion de los programas de estudio y el Programa

Director de las Asignaturas Priorizadas.

La progresiva introduccién de las tecnologias de la Informatica y las comunicaciones
en la Ensefanza Secundaria Basica ha de llevar consigo fundamentalmente la
modificacion de las funciones que tradicionalmente ha asumido el docente. Si bien la

introduccion de todas estas tecnologias es ya una realidad en el espacio fisico de
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nuestras aulas, es la introduccion de la Informatica y sus paquetes didacticos los que
nos ocuparan de ahora en adelante. La introduccion de las herramientas
computacionales y los software educativos poseen grandes potencialidades
educativas y si se utilizan correctamente pueden convertirse en importante apoyo
para el desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje de calidad,
proporcionando un acceso mejorado al conocimiento, tanto de profesores como de

alumnos.

Se hace necesario que el profesor para la Ensefianza Basica de la Computacion, el
profesor general integral del aula, los miembros del Consejo de Direccion tengan
profundo conocimiento e informacion de los contenidos con que cuenta cada uno
para que su utilizacion no sea soélo una actividad privativa del especialista en
Informatica sino una accién integradora de todos los que ejercen alguna influencia

sobre los estudiantes en formacion.

Hoy es una realidad en nuestras escuelas el empleo de las computadora y los
software educativos para la solucion de problemas de contenido curricular, nuestros
docentes (en mayor o menor medida) hacen uso de estas alternativas para fortalecer
la interdisciplinariedad y enriquecer sus clases incrementando la motivacién a través
de actividades vinculadas al Laboratorio de Computacion; aunque aun predomina el
desconocimiento por parte de algunos docentes de los contenidos de algunos
paquetes didacticos y no trabajan directamente con ellos las diferencias individuales

de sus estudiantes.

Debemos sefialar que es raro encontrar en nuestras aulas maestros que dentro de
su contenido curricular y en los debates con sus estudiantes, realicen comentarios
sobre la Informatica: sus ventajas, desventajas y desarrollo de esta ciencia en
nuestra sociedad. Existe desconocimiento del vocabulario técnico de esta asignatura
y de sus problematicas fundamentales; por lo que es muy comun ver que ante
determinadas situaciones el maestro del aula, debe acudir al profesor de la

Ensefanza Basica de Computacion, para su solucion.
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Analizando detalladamente estas situaciones, nos hemos dado a la tarea de ofrecer
indicaciones y sugerencias generales, que consideramos Uutiles para el futuro
desemperio de los profesores generales integrales y los especialistas en Informatica

en sentido general.

1.2. La Computadora como medio de ensefianza

La computadora, como medio de ensefianza resulta un eficiente auxiliar del profesor
general integral en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuye a una
mayor ganancia metodologica y a una racionalizacion de las actividades del profesor

y los alumnos.

Las maquinas computadoras representan un nivel nuevo y cualitativamente superior
dentro de la escala de los medios de ensefanza. Ellas aportan una cualidad nueva:
la interactividad, que las diferencia de todo lo antes empleado como medio y que

debe ser considerado como el principal indicador de la necesidad de su uso.

A diferencia de los retroproyectores, la television, el cine y el video, o cualquiera otro
de los medios de ensefianza que se han popularizado en nuestro siglo, y que sélo
pueden establecer la comunicacion con el estudiante en una sola direccion,
brindando informacion bajo el control del profesor que dirige la actividad docente, las
computadoras son capaces, ademas, de recibir y procesar informacién procedente
del profesor o de los estudiantes y puede, inclusive, de acuerdo a esta informacioén y
a las caracteristicas del programa que la controla, modificar convenientemente la
secuencia de la informacién ofrecida de forma tal, que su exposicion resulte lo mas

apropiada posible a la dinamica interna del proceso docente durante la clase.

Con sus posibilidades graficas que cada dia nos ofrecen recursos mas sofisticados y
poderosos, en estos tiempos de los discos laser y la multimedia, las computadoras
pueden emular exitosamente el funcionamiento de cualquiera de los medios de
ensefanza tradicionales antes mencionados. Pero seria absolutamente inapropiado
emplearlas con esos fines, ya que resultan medios sensiblemente mas delicados y
costosos que un retroproyector o un televisor. Lamentablemente, a cada paso nos

tropezamos con programas disefiados con el propdsito de ser empleados como
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medios de ensefianza que no son mas que una lastimosa secuencia de pantallas
cargadas de informacién que se sustituyen unas tras otras con sélo oprimir una tecla,
tal y como pudiera hacerse a mucho menos costo con un retroproyector, o que
simulan experimentos con determinados efectos de animacion, lo mismo que pudiera
hacerse con mucho mayor realismo y efectividad mediante un video tape o

empleando el cine.

Y si bien es cierto que estos productos de software poseen un determinado nivel de
aceptacion entre los estudiantes y los profesores, ello se debe unicamente a lo
novedoso que resulta en estos momentos el empleo de la computadora como medio
de ensefanza y al factor motivacional que como todo lo nuevo, despierta entre sus
potenciales usuarios. Pero, en la medida en que las computadoras continuen
ganando terreno hasta convertirse en un elemento mas de nuestra cotidianeidad,
como lo son ahora el televisor y la radio, solamente resultaran atractivos aquellos
softwares que exploten convenientemente los recursos particulares de la maquina.
Precisamente, vemos la necesidad de emplear la computadora como medio de
ensefianza cuando el problema pedagdgico que nos propongamos resolver y la
estrategia que tracemos para resolverlo requieran especificamente de un medio

interactivo de ensefianza.

Particularidades de la computadora como medio de ensefianza y sus

diferencias con otros medios

Las maquinas computadoras representan un nivel nuevo y cualitativamente superior
dentro de la escala de los medios de ensefianza. Ellas aportan una cualidad nueva:
la interactividad, que las diferencia de todo lo antes empleado como medio y que

debe ser considerado como el principal indicador de la necesidad de su uso.

A diferencia de los retroproyectores, la televisién, el cine y el video, o cualquiera otro
de los medios de ensefanza que se han popularizado en nuestro siglo, y que solo
pueden establecer la comunicacion con el estudiante en una sola direccion,
brindando informacion bajo el control del profesor que dirige la actividad docente, las

computadoras son capaces, ademas, de recibir y procesar informacion procedente
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del profesor o de los estudiantes y puede, inclusive, de acuerdo a esta informacion y
a las caracteristicas del programa que la controla, modificar convenientemente la
secuencia de la informacion ofrecida de forma tal, que su exposiciéon resulte lo mas

apropiada posible a la dindmica interna del proceso docente durante la clase.

Con sus posibilidades graficas que cada dia nos ofrecen recursos mas sofisticados
y poderosos, en estos tiempos de los discos laser y la multimedia, las computadoras
pueden emular exitosamente el funcionamiento de cualquiera de los medios de
ensefanza tradicionales antes mencionados. Pero seria absolutamente inapropiado
emplearlas con esos fines, ya que resultan medios sensiblemente mas delicados y
costosos que un retroproyector o un televisor. Lamentablemente, a cada paso nos
tropezamos con programas disefiados con el proposito de ser empleados como
medios de enseflanza que no son mMas que una lastimosa secuencia de pantallas
cargadas de informacion que se sustituyen unas tras otras con sélo oprimir una
tecla, tal y como pudiera hacerse a mucho menos costo con un retroproyector, o que
simulan experimentos con determinados efectos de animacion, lo mismo que pudiera
hacerse con mucho mayor realismo y efectividad mediante un video tape o

empleando el cine.

Y si bien es cierto que estos productos de software poseen un determinado nivel de
aceptacion entre los estudiantes y los profesores, ello se debe unicamente a lo
novedoso que resulta en estos momentos el empleo de la computadora como medio
de ensefanza y al factor motivacional que como todo lo nuevo, despierta entre sus
potenciales usuarios. Pero, en la medida en que las computadoras continuen
ganando terreno hasta convertirse en un elemento mas de nuestra cotidianeidad,
como lo son ahora el televisor y la radio, solamente resultaran atractivos aquellos
softwares que exploten convenientemente los recursos particulares de la maquina.
Precisamente, vemos la necesidad de emplear la computadora como medio de
ensefianza cuando el problema pedagdgico que nos propongamos resolver y la
estrategia que tracemos para resolverlo requieran especificamente de un medio

interactivo de ensefianza.

Posibilidades y riesgos
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El asombroso desarrollo de las Nuevas Tecnologias de la Informaticas crea una
situacion muy favorable para su introduccion en los sistemas educacionales, sobre

todo en aquellos que utilizan la metodologia activa y participativa.

Las Nuevas Tecnologias Informatica posibilitan, de manera mas efectiva, la atencién
a las diferencias individuales, propiciando una mayor explotacion de las capacidades
de cada cual, no solo pensando en los pleténicos de talento y creatividad, sino
también en aquellos discapacitados por razones anatomicas o funcionales. Estas
nuevas tecnologias han propiciado, ademas, el desarrollo de la ensefianza a
distancia, elemento crucial para lograr el reciclaje continuo y la superacién
permanente, lo cual constituye una de las macrotendencias del desarrollo social

moderno.

Las Nuevas Tecnologias Informaticas permiten también la ejecucion de nuevos
métodos y modelos instructivos que antes resultaban imposibles de aplicar; sin
embargo, introducen un riesgo altamente peligroso para la Educacion integral, como
ejemplificaremos a continuacion. Evitar esos riesgos depende, en gran medida, de la
participacion activa y consiente del personal pedagdgico (maestros, profesores,
psicologos y sociologos) haciendo prevalecer el precepto que: entre la computacion

y el nifio lo importante es el nifio.

1.2.1. Ventajas y desventajas del empleo de la computadora como medio de

enseflanza

La computadora desempefia un papel importante en la realizacion del trabajo de los
profesores generales integrales y alumnos en la educacién media, influyendo

positivamente sobre la calidad del proceso a partir de las siguientes Ventajas:
¢ La materializacion y algoritmizacién del contenido de las disciplinas.
¢ La reduccion del tiempo de transmision y asimilacidon de los contenidos.

¢ L posibilidad de estudiar procesos que no es posible observar directamente.



29

¢ La representacion visual de objeto estudiado.

¢ La interaccion entre la fuente de informacion el profesor e el alumno, lo que permite

el analisis de multiples alternativas de solucion.

¢ La individualizacion de la ensefanza que se refleja en la posibilidad de utilizar
programas repasadores, tutoriales, entrenadores, simuladores, expertos, entre otros,
de formular nuevos problemas no resueltos en clases que estimulen el espiritu de
investigacion cientifica de los profesores generales integrales y alumnos, asi como
automatizar el control del nivel de conocimiento adquiridos por el profesor general

integral y los alumnos.
¢ Motivacion.

¢ Informacion inmediata que proporciona al profesor general integra y al alumno

sobre sus respuestas permitiéndole volver sobre sus pasos.

e La automatizacién de los experimentos cientificos que desarrollan habitos vy
habilidades en el disefio de experimentos y el procesamiento de la informacion de

forma interactiva.

¢ El desarrollo de habitos y habilidades profesionales en el trabajo con sistemas

automatizados de proyectos y de procesos tecnolégicos.
¢ Auto control del ritmo de aprendizaje.

¢ Interaccion ambiental del profesor general integral y el alumno con el medio que lo
rodea, destacandose la importancia de las discusiones entre profesores y alumnos

sobre contenidos estudiados.
¢ Posibilidad de repeticion del contenido en multiples ocasiones.

e Permite la interactividad con los profesores y alumnos, retroalimentandolos y

evaluando lo aprendido, a través de ella podemos demostrar el problema como tal.



30

¢ Facilita las representaciones animadas.

¢ Incide en el desarrollo de habilidades a través de la ejercitacion. Permite simular

procesos complejos.

e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las

diferencias.
Entre las desventajas se pueden mencionar las siguientes:

e Pueden reemplazar una buena ensehanza- aprendizaje por mala, por lo que es
preciso usarlas con prudencia en dependencia de los objetivos, contenidos a tratar y

tipologia de la clase.

e Pueden que no logren el objetivo para el cual han sido disefiados, ya que el propio

atractivo del software desvie la atencion del alumno.

e Puede provocar la perdida de habilidades basicas si no se utilizan en el momento

adecuado.

e Pueden provocar en los profesores y alumnos una idea distorsionada de las

ciencias.

e Pueden favorecer la pérdida del sentido critico de los profesores y alumnos, si

estos confian ciegamente en las potencialidades de la computadora.

En resumen la computadora constituye un novedoso medio de ensefianza que
puede, si se usan adecuadamente, elevar la calidad del proceso ensefanza-
aprendizaje. Este medio no se debe absolutizar, hay que utilizarlo en momentos
oportunos para dar la posibilidad de utilizar otros medios de ensefianza en

dependencia de los objetivos que se persigan.

1.3. Los software educativos

Un software educativo, segun Rodriguez Lamas, 2000:"Es una aplicacion

informética, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagodgica, apoya
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directamente el proceso de ensefanza-aprendizaje constituyendo un efectivo

nl2

instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo™.

La utilizacion de los software educativos en el proceso de ensefianza — aprendizaje

tiene ventajas y desventajas, las cuales han sido identificadas por A. Garcia, A.

Martinez y R. Mifano, 1995, en el libro Nuevas Tecnologias y Ensefianza de la

Matematicas

Entre las ventajas se pueden mencionar las siguientes:

1.

Exigen de un cambio del rol tradicional del profesor. Este no solo es fuente de
conocimientos, sino un mentor o animador del aprendizaje.

Ayudan a los estudiantes a trabajar en diferentes niveles y contenidos segun su
grado de desarrollo y sus necesidades.

Abren nuevas posibilidades para la ensefianza diferenciada, por lo que permiten
atender mejor el aprendizaje y desarrollar las potencialidades individuales de
cada uno de los alumnos.

Ofrecen nuevas posibilidades para evaluar el aprendizaje de los alumnos. La
evaluacion se puede realizar en cualquier momento y lugar, proponiendo
actividades de acuerdo a los logros que vayan alcanzando los estudiantes.
Permiten integrar lo aprendido en la escuela con lo que se aprenda en otro lugar.
Elevan la efectividad de los métodos de ensefianza, a la vez que imponen nuevas
exigencias para su utilizacion.

Para los sujetos que requieren atenciones educativas especiales (alumnos
deficientes y alumnos talentosos) proporcionan el acceso a los materiales mas
utiles y le permite expresar sus pensamientos de diversas maneras - en palabras,
dibujos, etc.

Reducen el tiempo que se dedica al desarrollo de algunas habilidades
especificas, lo que permite al estudiante dedicarse mas profundamente al
desarrollo de conceptos e ideas sobre como resolver problemas.

Permiten, unido a un cambio en la metodologia de cada asignatura, que los
alumnos se involucren mas en el desarrollo de los conceptos y realicen a través

de la experimentacién sus propios descubrimientos matematicos.

12 Rodriguez Lamas, Raul. Introduccion a la Informatica Educativa.-- La Habana: Editado por la Universidad de

Pinar del Rio, 2000.-- p.54.
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Entre las principales desventajas se pueden mencionar las siguientes:

1.

Pueden reemplazar una buena ensefanza por mala, por lo que es preciso
usarlas con prudencia.

Puede que no logren los objetivos para el cual han sido disehados, ya que el
propio atractivo del software desvie la atencion del alumno.

Pueden provocar la pérdida de habilidades basicas si no se utilizan en el
momento adecuado.

Pueden favorecer la pérdida del sentido critico de los alumnos, si estos confian

ciegamente en las capacidades del software.

La utilizacion del software educativo como medio de ensefianza en la Educacién

Primaria ofrece beneficios pedagdgicos, los cuales se concretan en:

La aplicacion de juegos instructivos con la computadora eleva el nivel de

motivacion del alumno y contribuye a acelerar el desarrollo intelectual del mismo.

Las actividades de computacion enriquecen las vivencias del nifio y le brindan

contenido para expresarse.

Los juegos contribuyen ademas a la formacién de valores estéticos, morales,

ideoldgicos, de los estudiantes.

El trabajo con la computadora eleva el nivel de motivacion de los nifios para la

actividad.

Inciden en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion. Permiten

simular procesos complejos.
Facilita las representaciones animadas.
Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos.

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual a la
diversidad.

En el caso de los softwares, segun Rodriguez Lamas, es posible considerar como se

enfocan atendiendo a los polos en los cuales se ha movido la educacion.



33

Un software educativo de tipo algoritmico es aquel en que predomina el aprendizaje
via transmision del conocimiento. Aqui el disefador del software educativo se
encarga de encapsular las secuencias de las actividades de aprendizaje que
conducen al estudiante desde donde esta hasta donde desea llegar. El rol del
estudiante es asimilar el maximo de lo que se le transmite.

Un software de tipo heuristico es aquel en el que el estudiante descubre el
conocimiento interactuando con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.
Es indudable que para el logro de ello deben fomentarse en el propio estudiante
determinadas capacidades de autogestion.

Evidentemente, es necesario introducir nuevos enfoques a nuestro proceso de
ensefianza-aprendizaje con nuevos modelos didacticos, proceso en el cual, la
computadora debe jugar un papel muy importante y alcanzamos el propdsito general
de la Informatica Educativa Cubana como ciencia en proceso de desarrollo, que
requiere una serie de investigaciones para continuar con el empleo de esta
estrategia. Sin embargo, a pesar de que en el entorno educativo habia comenzado
su empleo antes de que fueran utilizados en otros sectores no se ha alcanzado su
mas efectiva y racional utilizacion. Este es un fendmeno complejo y de largo alcance
en el marco de la revolucion tecnoldgica que esta sufriendo toda la sociedad.

A medida que se realiza investigaciones sobre la relacion inter-materias, o sea, la
interdisciplinariedad que en ellas se muestra tendencias pedagogicas, que
actualmente juega un papel decisivo.

Entre los principios fundamentales que se han considerado en la elaboracion del
programa de estudio de la Ensefianza Secundaria se ha destacado el de la relacién
inter-materias, reconocida como una de las cuestiones pedagogicas mas importantes
por el significado cientifico y practico que tiene para el perfeccionamiento del proceso
docente-educativo.

Entonces, nos preguntamos ;Cuales son las ventajas del software teniendo en
cuenta las caracteristicas del escolar de la Ensefianza Secundaria?

En esta etapa el estudiante casi adolescente es impaciente, le cuesta concentrarse
un largo tiempo en una actividad determina, cuando esto sucede tienden a distraerse

y por ende, se pierden los objetivos perseguidos. Una de las ventajas de los
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software educativos, es precisamente que reduce el tiempo que se dispone para
impartir gran cantidad de conocimientos lo que garantiza en alguna medida que el
alumno se centre mas en las actividades propuestas.

En esta etapa desde el punto de vista afectivo-emocional, los alumnos comienzan a
adoptar una conducta que se pondra claramente de manifiesto en la etapa posterior:
la adolescencia.

Por tanto, a la hora de elaborar un soporte multimedial hay que tener presente que
los software educativos no pueden carecer de motivacion y creatividad, muchos de
ellos por sus caracteristicas multimediales, ademas de propiciar un mayor interés por
el estudio con el empleo de imagenes y sonidos se logra de una forma amena
atractiva que el alumno se relaje tome interés y se concentre en la actividad.

De especial importancia resulta la relacion inter-materias con respecto a la formacion
de convicciones ideoldgicas fundamentales que objetivamente se realiza sobre la
base de los conocimientos cientificos, capacidades, actitudes y conducta, mediante
un largo proceso en el que intervienen las diferentes asignaturas y, ademas, la propia
vida extraescolar de los alumnos.

Para nadie es desconocido que con los software educativos se fortalece
notablemente la relacion inter-materias y los contenidos curriculares que el nifio
recibe, los puede ampliar, profundizar y ejercitar, de acuerdo al nivel de asimilacion y
fundamentalmente con la motivacion a anticipar, constituyendo mas que un facilitador
del aprendizaje; un medio o herramienta de trabajo, que posibilite el desarrollo de
habilidades que da resolucién a los problemas informaticos. Sin embargo, se dificulta
el goce de la utilizacion de un software educativo por los factores que intervienen el
proceso docente educativo ya planteados anteriormente, aspectos que seran temas
de investigacion.

Ya se ha planteado que la informatica educativa se encarga de utilizar la informatica
para favorecer el desarrollo de ensefanza aprendizaje en una disciplina, por tanto es
imprescindible el uso de aquellos medios que satisfagan necesidades priorizadas, en
este caso, de la historia local, por lo que el empleo de los soportes digitales es facil
de interaccion y adquisicion de conocimientos, ademas de ejercer los mismos, por

parte de los estudiantes de sexto grado.
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Podemos decir que la introduccién de la computacion en el proceso de ensefanza no
ha logrado el mismo ritmo que la lograda en la propia introduccién de la informatica
en otras esferas. Segun las tendencias actuales tecnologicas que nos permita
identificar los procesos y destrezas necesarias a lograr y de alli generar una nueva
composicion del sistema de conocimiento asi como de orientaciones metodoldgicas
que nos permitan la preparaciéon de un profesional facilitando el uso de sistemas que
apoyen el Programa de Informatica Educativa, entiéndase software educativo.

En resumen los software educativos constituyen un novedoso medio de ensefanza
que puede, si se usa adecuadamente, elevar la calidad de la ensefianza. Este medio
no se puede absolutizar, sino que hay que utilizarlo en momentos oportunos para dar
la posibilidad de utilizar otros medios de ensefianza en dependencia de los objetivos
que se persigan.

El analisis de las ventajas y desventajas de su utilizacién indica la necesidad de
disefiar una metodologia que indique cdmo y cuando emplearlos en el proceso de
ensefanza aprendizaje, aunque este trabajo sélo se dirige a la elaboracion de un

software (multimedia).

1.3.1. Clasificacién de los softwares para ser empleados como medios de

enseflanza

Hoy en dia los maestros que deciden emplear la computacidn como medio de
ensefianza tienen a su disposicidon una amplia gama de programas que pueden ser
empleados por ellos con ese propdsito. Unos han sido desarrollados expresamente
con ese fin por equipos multidisciplinarios integrados por pedagogos, psicologos,
artistas y programadores, otros por solitarios programadores que se apoyan en sus
conocimientos sobre su especialidad para apuntalar su discutible experiencia (o a
veces intuicién) pedagdgica, y otros, son simples programas comercia-les que por
algunas de sus caracteristicas pueden ser empleados con provecho dentro de la

actividad docente.

Cada uno de estos programas tiene propdsitos especificos, dirigidos a contribuir con

el desarrollo de alguno (a veces con mas de uno) de los aspectos del proceso
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docente. Unos pretenden ensefiar al alumno un contenido nuevo, otros simulan el
desarrollo de un proceso fisico, los hay que intentan contribuir al desarrollo de
alguna habilidad, intelectual o motora; otros solo pretenden evaluar los

conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.

En dependencia de estas caracteristicas de los softwares se ha venido
estableciendo una agrupacion y una clasificacion de los mismos tomando como
elemento clasificador la funcién que realizan dentro del proceso docente. Es usual

encontrar en la literatura clasificaciones como la siguiente:

- Tutoriales.

- Entrenadores.

- Repasadores.

- Evaluadores.

- Simuladores.

- Libros electronicos.
- Juegos Instructivos.
- Multimedia.

- Realidad virtual.

Sin embargo esta clasificacion no resulta totalmente satisfactoria, ya que la misma
considera en plano de igualdad, por poner un ejemplo, a un simulador, que puede
ser un software totalmente pasivo, que necesite que el alumno le suministre un
conjunto de datos para a partir de ahi, realizar la simulacion del proceso en cuestion,
y a uno que puede ser un programa activo, que contenga una estrategia pedagdgica
de como y con qué datos realizar la simulacién para que el provecho instructivo de la
misma sea el maximo posible, y de cuando, en qué momento y bajo qué

condiciones, permitir que el alumno suministre los datos y dirija el proceso.

También debemos tomar en consideracion que algunos de estos softwares estan

concebidos para ser empleados dentro de una actividad docente regular, orientada y
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dirigida por el profesor, mientras que otros estan disefiados para ser empleados por
el estudiante en su actividad independiente, después de recibir una orientacién
previa para su uso, o simplemente, para ser empleados en un aprendizaje

autodidacta, sustituyendo por completo, en este ultimo caso, al profesor.

Evidentemente las caracteristicas de estos softwares son diametralmente diferentes,
lo cual no es reflejado en forma alguna por la clasificacién antes enunciada. Por otra
parte, la inclusion en la clasificacion, con rango de entidad o familia, de los items
"Multimedia" y "Realidad virtual" no representa otra cosa que un grueso error
conceptual, ya que se esta confundiendo la funcién o las caracteristicas didacticas
del medio con las caracteristicas de la tecnologia sobre la que el mismo ha sido

elaborado.

Por todo este conjunto de razones preferimos modificar los criterios de clasificacion
hasta ahora existentes para los medios de ensefianza computarizados,
estableciendo uno que responda a las funciones o propdsitos con que se disefa el
medio de ensefanza. En esta clasificacion establecemos tres grandes grupos, ellos

son:
Medios de ensefianza activos

En este grupo colocaremos a todos aquellos medios disefiados para intentar sustituir
al profesor y dirigir el proceso docente que tendra un marcado caracter autodidacta.

En este grupo se incluirian los:
- Tutoriales.
- Entrenadores.
- Repasadores.
- Evaluadores.

Medios de ensefianza pasivos
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Son aquellos medios que se desarrollan para ser empleados en una actividad
docente conducida por el profesor, no pretendiendo sustituirlo. Se asemejan en este
proposito a los medios de ensefanza tradicionales. Aqui incluiremos entre otros a

los:
- Libros electronicos.
- Simuladores.
Medios de ensefianza de accién indirecta

Son, aquellos medios que el alumno emplea sin el propdsito consciente de aprender
algo con ellos, pero que por sus caracteristicas ejercen sutiimente su accién

didactica. En este grupo se encuentran por derecho propio los: Juegos Instructivos.
A continuacién se hace un analisis de la esencia de cada uno de ellos.

Tutoriales: Llamamos tutoriales a los softwares que tratan de emular la accién del
maestro que imparte un contenido nuevo. A diferencia de otros autores que emplean
el término en forma mas general englobando en la categoria "Tutorial" a
practicamente todos los softwares de intencion docente, nosotros preferimos
restringir el mismo a aquellos que se proponen especificamente ensefiar y no, a los
que se proponen repasar, ejercitar o consolidar un conocimiento previamente

impartido.
Estos productos generalmente estan organizados estructuralmente en tres modulos:

Un modulo principal o "Maestro" donde se encuentra algoritmizada la estrategia

pedagdgica a seguir para impartir la materia en cuestion.

Una base de conocimientos que habitualmente es una base de datos
convenientemente organiza-da de la que el modulo maestro pueda extraer con

facilidad la informacién que necesite en cada momento.
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- Una interfaz con el usuario, en este caso con el alumno, que permita una
comunicacion eficaz y sencilla. De la calidad de este modulo, de la sencillez de su
manejo y de lo agradable de sus efectos visuales depende en gran medida la
aceptacion del tutorial por el potencial alumnado al que va dirigido, pues el efecto
motivacional de los productos de computo depende en las primeras sesiones de
trabajo con ellos, mucho mas de su presentacion que de la real calidad de su
contenido, que sélo va siendo apreciada al adentrarse el alumno en el trabajo con el

sistema.

Entrenador: Designamos con este nombre a los softwares disefiados con el
proposito de desarrollar una determinada habilidad, especificamente una habilidad
manual o motora, en el estudiante que lo emplea. Lo mas usual dentro de este grupo
es el empleo de simuladores, que reproducen con mayor o menor fidelidad una
situacion real en la cual el estudiante debe actuar en tiempo real, resolviendo tareas

que aumentan gradualmente su nivel de complejidad.

Debe contar al igual que los anteriores con un médulo "maestro” o "entrenador" que
también debe ser capaz de identificar y caracterizar al estudiante que lo emplea y

seguir una estrategia de entrenamiento de acuerdo a sus capacidades y progresos.

Repasador: Designamos con este nombre a los softwares disefiados con el
proposito de desarrollar una determinada habilidad, especificamente una habilidad
intelectual, en el estudiante que lo emplea. En algunas clasificaciones estos

softwares se incluyen dentro del grupo de los entrenadores.

Evaluador: Este es un tipo de programa que se propone simplemente medir el nivel
de los conocimientos que posee un estudiante sobre una determinada materia. Para
ello debe contar con una base de preguntas que pueden ser aplicadas de acuerdo a
un guion establecido directamente por el profesor o seleccionadas aleatoriamente por
el moédulo maestro de acuerdo a una determinada estrategia preestablecida por su

disefador.
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Visto en forma aislada resulta tal vez el mas pobre de los sistemas, limitado
principalmente por ser el que mas sufre las consecuencias de lo pobre del estado
actual de la comunicaciéon hombre - maquina. Lo ineficiente de la comunicacion en
lenguaje natural limita sensiblemente el universo de preguntas a realizar, las que

pueden ubicarse dentro de alguno de los siguientes tipos de pregunta:

Preguntas de Verdadero o Falso.
Preguntas de seleccion.
Preguntas de completamiento.

Simuladores: Tal y como su nombre lo indica estos productos se dirigen a simular en
tiempo real o convenientemente controlado, la ocurrencia de determinados procesos
o fendmenos que sean objeto de estudio en nuestras aulas. Pueden ser muy Uutiles
para la representacion de procesos o experimentos que por lo costoso, por lo
peligroso o por la duracion de los mismos (como pueden ser el ciclo de vida de un
arbol o una reaccion nuclear) no es econdmico u aconsejable realizarlos en la

escuela.

Un simulador puede aparecer formando parte de un tutorial, un entrenador o
cualquier otro de los productos que hemos caracterizado, pero también puede

presentarse como producto independiente.

Libro (o Guia) Electrénico: En este grupo se clasifican a los softwares que brindan
informacién sobre un determinado tema -con mayor o menor nivel de especificidad
de acuerdo a su disefo- pero que no se plantean una determinada estrategia para
impartir ese conocimiento, y dejan a la libre determinacion del usuario la seleccion
del tema sobre el que se va a informar y el orden en que abordara los diferentes

temas.

El empleo de estos productos durante una clase puede resultar contraproducente, ya
que la libertad de accion que ellos ofrecen puede hacer dificil el control de la
actividad por parte del maestro, siendo preferible su utilizacion por parte del

estudiante en su trabajo independiente, a diferencia entre el libro electrénico y
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algunos tutoriales del grupo de los tutoriales abiertos debe buscarse mas en el estilo

de la exposicion que en el esquema funcional de los mismos.

Juegos Didéacticos: También llamados Juegos Instructivos mediante Ordenadores
(JIMO). Dirigidos fundamentalmente a nifios y adolescentes son productos que
pretenden despertar mediante el juego el suficiente nivel de motivaciéon y de
predisposicion para la asimilacién del contenido instructivo, enmascarado en mayor
o menor medida dentro del mismo. Pretende usar el interés por el juego en la misma
forma en que una capa azucarada recubre una pastilla amarga de tragar. Un juego
didactico puede responder al esquema de un entrenador, un evaluador o cual-quiera

otro de los anteriormente expuestos.

En realidad el problema fundamental con que se enfrentan los juegos didacticos y
gue ha hecho poco exitoso a un buen numero de los productos desarrollados en esta
linea, radica en lo dificultoso de disefar y elaborar un juego que realmente atraiga la
atencidén de sus potenciales usuarios. Para el desarrollo de juegos didacticos debe
recurrirse a la conformacion de equipos multidisciplinarios donde intervengan
maestros, programadores y también psicologos ya que el diseiio del juego debe

responder a las caracteristicas sicolégicas del grupo de edades al que esté dirigido.

1.4 Concepto multimedia

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente
en los ultimos afios es multimedia. Tanto es asi que en muchas ocasiones se
considera como totalmente nuevo. En cierta oportunidad alguien sefialé no sin razén
que hablar sobre multimedia es un poco como hablar del amor: todo el mundo esta
de acuerdo en que es algo bueno, todos lo quieren, todos quieren participar en él,

pero todos tienen una idea diferente de lo que en realidad es.

En el trabajo se identifica como multimedia a la integracion de dos o mas medios de
comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario en una
computadora. O sea, es un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario,

que integra diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las
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animaciones segun plantea Labafino Rizzo en su libro multimedia para la educacion
p-18.

Los sistemas multimedia pueden presentar caracteristicas diferentes en cuanto a su
utilizacion en entornos de aprendizaje. Con relacion a ello suelen distinguirse dos
tipos: la presentacion multimedia y el multimedia interactivo. Cuando s6lo usamos la
potencialidad multimedia para ofrecer una informaciéon en la que el usuario no
participa de manera activa, es decir, a lo sumo la pone en marcha, estamos ante una
presentaciéon multimedia. Si por el contrario el usuario va a interactuar con el sistema
de forma tal que él pueda elegir la forma de presentacion de la informacion, si se le
ofrecen alternativas por parte del sistema atendiendo a su actuacion, se dice que el

sistema dispone de interactividad.

Para que una aplicacion multimedia cumpla eficientemente su papel pedagdgico, la
informacién brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a determinadas
premisas, entre las que se pueden citar: visualizacion atractiva, coherencia entre la
informacién textual y grafica, evitar la monotonia y el tedio, accesibilidad, variedad,

versatilidad e interactividad.

Este ultimo es un concepto de particular importancia para la integracion multimedia y
se entiende basicamente como el control en tiempo real de un dispositivo o proceso.
Luego, la interaccién es la capacidad del usuario de relacionarse con un sistema, con
vistas a modificar en todo momento sus parametros de funcionamiento; actividad que
incluye, ademas, la posibilidad de controlar la navegacion, es decir, decidir en qué
parte de la aplicacion se quiere estar y qué acciones se desean desarrollar. Requiere

el empleo de dispositivos de entrada, como son el teclado y, sobre todo, el raton.

No podemos confundirnos y pensar que la posibilidad de hacer un conjunto de clics
transforma una presentacion multimedia en interactiva. No se trata sélo de propiciar
respuestas motoras sino también la realizacién por parte del alumno de actividades
mentales que desarrollen la imaginacion y la improvisacién ante situaciones nuevas,
que expresen sentimientos y opiniones, que desarrollen su inteligencia y su

pensamiento logico, etc.
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1.4.1. Concepcion de la multimedia desde la perspectiva pedagogica
ELEMENTOS ESTRUCTURALES BASICOS

En los entornos formativos multimedia, cuya razén de ser es facilitar determinados
aprendizajes a los estudiantes usuarios de los mismos, podemos distinguir los

siguientes elementos estructurales béasicos:
4+ Planteamientos pedagdgicos:

- Modelo pedagdgico: concepcion del aprendizaje; roles de los estudiantes, docentes,

materiales didacticos.

- Plan docente: objetivos, secuenciacion de los contenidos, actividades de

aprendizaje, metodologia, evaluacion.
- ltinerarios formativos previstos.
- Funciones de los profesores, consultores y tutores

4+ Bases de datos, que constituyen los contenidos que se presentan en el
entorno; los aprendizajes siempre se realizan a partir de una materia prima

que es la informacion.
- Textos informativos: documentos, enlaces a paginas web.

- Materiales didacticos, que presentan informacién y utilizan recursos didacticos para

orientar y facilitar los aprendizajes.
- Guias didacticas, ayudas, orientaciones.

- Fuentes de informacion complementarias: listado de enlaces a paginas web de

interés, bibliografia, agenda.

- Pruebas de autoevaluacion.
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+ Actividades instructivas, que se proponen a los estudiantes para que
elaboren sus aprendizajes. Los estudiantes siempre aprenden interactuando
con su entorno (libros, personas, cosas.) y las actividades instructivas son las
que orientan su actividad de aprendizaje hacia la realizaciéon de determinadas
interacciones facilitadoras de los aprendizajes que se pretenden.

Distinguimos:
- Actividades autocorrectivas.
- Actividades con correccion por parte del profesor o tutor.
- Otras actividades: trabajos autbnomos de los estudiantes, actividades en foros.
+ Entorno tecnoldgico - interfaz interactiva que se ofrece al estudiante:
- Entorno audiovisual: pantallas, elementos multimedia.
- Sistema de navegacion: mapa, metafora de navegacion.

- Instrumentos para la gestion de la informacion: motores de busqueda, herramientas

para el proceso de la informacién, discos virtuales.

1.4.2. Aspectos o criterios para el disefio de una multimedia

Funcional

- Facilidad de uso del entorno. Los materiales deben resultar agradables, faciles de
usar y autoexplicativos, de manera que los wusuarios puedan utilizarlos
inmediatamente, y descubran su dinamica y sus posibilidades, sin tener que realizar
una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion. El
usuario deberia conocer en todo momento el lugar del programa donde se encuentra y
las opciones a su alcance, y deberia poder moverse en €l segun sus preferencias. Un

"sistema de ayuda", accesible desde el mismo material, deberia solucionar las dudas.

- Facilidad de acceso e instalacion de programas y complementos. La instalacion

y desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente.
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- Consideracion de NEE. Todos los materiales deberian considerar su posible uso
por parte de estudiantes con necesidades educativas especiales: atendiendo
problematicas de acceso (problemas visuales, auditivos, motrices...) vy
proporcionando interfaces ajustables segun las caracteristicas de los usuarios

(tamario de letra, uso de teclado, raton o periféricos adaptativos.)

- Interés y relevancia de los aprendizajes que se ofrecen para los destinatarios. El
valor de un material sera mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos educativos
que se pueden lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los contenidos,

actividades y servicios para sus destinatarios.

- Eficacia didéactica: facilita el logro de los objetivos que se pretenden, bajo indice
de abandonos y fracaso. Un material formativo ante todo debe resultar eficaz, debe
facilitar el logro de los objetivos instructivos que pretende: localizar informacion,
obtener materiales, archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar materiales

didacticos, realizar aprendizajes.

- Versatilidad didactica: ajuste de parametros (dificultad, tiempo de respuesta,
usuarios, idioma, etc.), bases de datos modificables, registro de la actividad de cada
usuario, permite imprimir los contenidos (sin una excesiva fragmentacion) |,
proporciona informes (temas, nivel de dificultad, itinerarios, errores), permite
continuar los trabajos empezados con anterioridad. Para que los programas puedan
dar una buena respuesta a las diversas necesidades educativas de sus destinatarios,
y puedan ser utilizados de multiples maneras, conviene que tengan una alta

capacidad de adaptacién a diversos:

- Entornos de uso: aula de informatica, clase con un uUnico ordenador, uso

domeéstico.
- Agrupamientos: trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo.

- Estrategias didacticas: ensefanza dirigida, exploracion guiada, libre

descubrimiento.
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- Usuarios y contextos formativos: estilos de aprendizaje, circunstancias culturales
y necesidades formativas, problematicas para el acceso a la informacion (visual,

motriz.)

Técnicos y Estéticos

- Entorno audiovisual: presentacion, estructura de las pantallas, composicion,

tipografia, colores, disposicidon de los elementos multimedia, estética.

- Presentacion atractiva y correcta. Indicara también la resolucion optima para su
visualizacién (800 X 600)
- Disefo claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto, destacando lo

importante.

- Calidad técnica y estética en sus elementos: titulos, barras de estado, frames,
menus, barras de navegacion, ventanas, iconos, botones, textos, hipertextos,

formularios, fondos.

- Elementos multimedia: calidad, cantidad. Los elementos multimedia (graficos,
fotografias, animaciones, videos, audio.) deberan tener una adecuada calidad
técnica y estética. También se valorara la cantidad de estos elementos que incluya el

material, que dependera de sus propositos y su tematica.

- Navegacién: mapa de navegacion légico y estructurado; metaforas intuitivas,
atractivas y adecuadas a los usuarios. El entorno debe ser transparente, permitiendo
al usuario saber siempre donde esta y tener el control de la navegacién. Eficaz pero

sin llamar la atencion sobre si mismo.

- Hipertextos: actualizados, con un maximo de 3 niveles, enlaces descriptivos.
Tendra un nivel de hipertextualidad adecuado (no mas de 3 niveles), utilizara

hipervinculos descriptivos y los enlaces estaran bien actualizados.

- Didlogo con el entorno tecnoldgico: interacciones amigables, facil entrada de

ordenes y respuestas.
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- Herramientas para la gestion de la informacion. Indicar cuales se ofrecen (disco

virtual, listado de enlaces favoritos, motores de busqueda, calculadora, bloc.)

- Funcionamiento del entorno: fiabilidad, velocidad adecuada, seguridad... El
material debe visualizarse bien en los distintos navegadores, presentar una
adecuada velocidad de respuesta a las acciones de los usuarios al mostrar
informaciones, videos, animaciones. Si se trata de un programa informatico detectara
la ausencia de periféricos necesarios y su funcionamiento sera estable en todo

momento.

- Uso de tecnologia avanzada. Debe mostrar entornos originales, bien
diferenciados de otros materiales didacticos, que aprovechen las prestaciones de las
tecnologias multimedia e hipertexto yuxtaponiendo diversos sistemas simbdlicos, de
manera que el ordenador resulte intrinsecamente potenciador del proceso de

aprendizaje significativo y favorezca la asociacién de ideas y la creatividad.

Pedagogico

- Plan docente: presentando los objetivos de aprendizaje previstos claros y
explicitos, para que sepan con claridad lo que se espera que aprendan en cada

unidad didactica.

- Motivacion: atractivo, interés. Los materiales deben resultar atractivos para sus
usuarios. Asi, los contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la
curiosidad cientifica y mantener la atencion y el interés de los usuarios, evitando que

los elementos ludicos interfieran negativamente.

- Contenidos (documentos y materiales didacticos): coherencia con los objetivos,
veracidad (diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos

fantasticos), profundidad, calidad, organizacién légica y buena secuenciacion.

- Relevancia de los elementos multimedia: relevancia de la informacién que

aportan para facilitar los aprendizajes.
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- Guias didacticas y ayudas: informacién clara y util, buena orientacién al
destinatario. La documentacion que acompana al material debe tener una
presentacién agradable, buen contenido y textos claros, bien legibles y adecuados a
los usuarios. Distinguimos 3 partes:

- Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del material.
- El manual del usuario. Presentara el material, informara sobre su instalacion y
explicara sus objetivos, contenidos, destinatarios asi como sus opciones y

funcionalidades.

- La guia didactica o guia de estudio, con sugerencias didacticas y ejemplos de
utilizacion, propondra la realizacion de actividades, estrategias de uso e indicaciones

para su integracion curricular.

- Flexibilizacion del aprendizaje: incluye diversos niveles. Los materiales didacticos
se adaptaran a las caracteristicas especificas de los estudiantes (diferencias en
estilos de aprendizaje, capacidades) y a los progresos que vayan realizando los
usuarios, para que hagan un maximo uso de su potencial cognitivo. Esta adaptacion
se manifestara especialmente en la autorizacién en la progresion de las actividades
que se presenten a los estudiantes y en la profundidad de los contenidos que se
trabajen.

- Orientacion del usuario (a través del propio material, consultas o tutoria) sobre el
plan docente, los posibles itinerarios a seguir y las opciones a su alcance en cada

momento

- Tutorizacién de los itinerarios: en funcién de las respuestas (acertadas o
erroneas) de los usuarios en las actividades de aprendizaje sugiere automaticamente

determinados contenidos y/o actividades.

- Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la elecciéon de itinerarios,
recursos para la autoevaluacién y el autoaprendizaje. Los materiales proporcionaran
herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su

potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a
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cabo, el nivel de profundidad de los temas y autocontrolen su trabajo regulandolo
hacia el logro de sus objetivos. Facilitaran el aprendizaje a partir de los errores
tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no sélo mostrando) los
errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las
oportunas ayudas y refuerzos. Estimularan a los alumnos el desarrollo de habilidades
y estrategias de aprendizaje que les permitan planificar, regular y evaluar sus
aprendizajes, reflexionando sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan

al pensar.

Conclusiones parciales

En este capitulo se aborda todo lo relacionado con el programa de informatizacion
de la sociedad cubana. ElI empleo de la computadora como medio de ensefianza asi

como las Ventajas y desventajas.

Se enfatiza ademas en los softwares educativos y su clasificacion para ser

empleados como medios de ensefanza.

Ademas que identificamos el concepto multimedia y su concepcion desde la
perspectiva pedagogica y los aspectos o criterios para una multimedia como son el

funcional, técnicos y estéticos asi como el pedagadgico.
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CAPITULO Il. La educacion para la salud en la Secundaria Basica con la ayuda

de lainformatica

En el presente capitulo se analiza las exigencias del Programa Director de Educacion
para la Salud en la Secundaria Basica, se realiza la descripcion de la multimedia

para su uso asi como la propuesta del guion de la multimedia.

Salud para la vida, como multimedia educativa, propone hacer mas ameno e
interesante el estudio de las tematicas relacionadas para el desarrollo de actitudes y
practicas saludables que se deben lograr en educandos y trabajadores. Se han
enriquecido los temas con recursos mediaticos (imagen, video, animaciones, entre

otros), para lograr una mayor comprension por parte de los estudiantes.

2.1. Exigencias del Programa Director de Educacion para la Salud en la

Secundaria Basica

2.1.1. Conceptos béasicos. Fundamentacion

La concepcion del trabajo de Promocion y Educacién para la Salud en el Sistema
Nacional de Educacién asume, en su base tedrica los siguientes CONCEPTOS
BASICOS:

Salud
Bienestar fisico, psiquico y social del hombre como resultado de la equilibrada

interaccion con el medio ambiente en que se desarrolla.

Promocién de la salud

Propiciar a hombres y mujeres los medios necesarios para mejorar su salud y ejercer
un mayor control sobre la misma.

Educacién para la Salud

Proceso de educacion permanente basado en informaciones y acciones dirigidas a

adquirir conocimientos, habitos saludables y habilidades que nos capaciten y
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faciliten cambios de conductas negativas y el fortalecimiento de otras en el proceso

de fomentar estilos de vida mas saludables.

El Programa precisa los contenidos de Salud Escolar incluida la Educacion Sexual

como punto de partida para ordenar, articular y fortalecer las acciones de Promocion

y de Educacién para la Salud en el sistema de trabajo metodoldgico; en modo alguno

constituye un esquema rigido, su organizacion es flexible y puede ser enriquecido a

partir de la experiencia de los docentes y atendiendo a las caracteristicas concretas

del contexto donde se desarrolle.

Su caracter general permite el analisis particular en cada ensefianza para determinar

hasta donde llegar en el tratamiento de los temas relacionados con los contenidos de

Salud en los programas curriculares de las distintas asignaturas, actividades

programadas, independientes y procesos de todos los niveles y tipos de ensefanzas,

cada ano de vida, ciclo, grado o afios de las carreras pedagdgicas, utilizando

también las vias extracurricular, la educacion familiar y comunitaria para precisar los

objetivos a lograr en cada nivel.

Para la implementacion y desarrollo de este programa es imprescindible el trabajo

conjunto de los distintos niveles de direccién con las facultades de los ISP y los

centros de superacion y capacitacion de Salud Publica en los territorios a través de

la ejecucion de un plan de capacitacion sistematica al personal docente y de salud

fundamentalmente a los maestros y profesores que laboran frente a los alumnos y a

médicos y enfermeras ubicados en los centros educacionales.

El Programa Director de Promocion y Educacién para la Salud en el ambito escolar

se fundamenta en la siguiente concepcion tedrica y metodoldgica:

e Se aborda tanto en la educacion formal como en la no formal.

e Forma parte de los objetivos estatales del Ministerio de Educacién y de las
direcciones principales del trabajo educacional.

¢ Tiene un enfoque multisectorial y multidisciplinario.

e Se desarrolla basicamente a través de las vias curricular, extracurricular y

mediante la educacion familiar y comunitaria.
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Estad presente en todos los componentes del proceso ensefianza aprendizaje
(objetivos, métodos, contenidos, medios y evaluacion).

Su contenido se expresa de forma lineal y concéntrica en los programas de
estudio, atendiendo a las caracteristicas de las diferentes asignaturas, disciplinas
y niveles de ensefanza.

El Entrenamiento Metodolégico Conjunto es el método y estilo de trabajo para su
desarrollo e insercion en el sistema de trabajo metodoldgico.

Es un objetivo de trabajo para los 6rganos técnicos y de direccion.

Potencia la integracion médico-pedagdgica.

2.1.2. Objetivos y contenidos del Programa

PROPOSITO DE ESTE PROGRAMA.:

Contribuir a fomentar una cultura en salud que se refleje en estilos de vida mas
sanos de nifios, adolescentes, jovenes y trabajadores en el Sistema Nacional de
Educacion.

OBJETIVOS:

Fortalecer el tratamiento de los objetivos de salud a través de los contenidos de

los programas de las diferentes ensefianzas.

Contribuir a la formacion de valores, al desarrollo de conocimientos, habilidades,
habitos y conductas saludables en los nifios y adolescentes para que sean
capaces de asumir una actitud responsable ante la salud personal y colectiva.
Estimular el perfeccionamiento continuo del personal docente en ejercicio y en
formacion en materia de Salud Escolar.

Desarrollar trabajos e investigaciones cientificas que contribuyan al
enriquecimiento teorico, practico y metodolégico del trabajo de la Promocion y

Educacién para la Salud en el ambito escolar.

CONTENIDOS:

A partir del diagnéstico efectuado y sobre la base de los datos aportados por

diferentes fuentes, los ejes tematicos fundamentales a tratar son los siguientes:

A.- Higiene personal y colectiva
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B.- Educacién Sexual

C.- Educacion Nutricional e Higiene de los alimentos

D.- Educacion antitabaquica, antialcohdlica y antidroga.

E.- Prevencion de accidentes y Educacion vial

F.- Medicina Tradicional y Natural.

G.- Comunicacion y Convivencia

HIGIENE PERSONAL Y COLECTIVA.

Habitos de higiene personal: aseo, higiene buco dental, alimentacién, descanso y
suefo, habitos posturales, practica sistematica de ejercicios fisicos, deportes y
gimnasia. Recreacion y disfrute del tiempo libre. Higiene mental. Higiene colectiva.
Régimen de vida.

Higiene del medio ambiente. Saneamiento ambiental. Salud y desarrollo
sostenible.

Vida en colectivo: Formaciéon ciudadana. Relaciones interpersonales.
Comunicacion afectiva. Convivencia. Habitos de cortesia.

Enfermedades transmisibles y no transmisibles.

Proteccidén e higiene del trabajo en el huerto, agricultura, talleres y laboratorios,

entre otros.

EDUCACION SEXUAL

Sexo y sexualidad. La sexualidad como parte de la personalidad.

Identidad de género. Rol de género.

Orientacion sexual.

Dimensiones y cualidades de la sexualidad.

El amor como base de las relaciones interpersonales y de las relaciones sexuales.
Autoestima.

La sexualidad y la formacién de valores.

Salud sexual y reproductiva. Planificacién familiar. Métodos anticonceptivos.

El embarazo precoz. Causas y consecuencias, Cémo evitarlo.

Embarazo no deseado. Causas y consecuencias.

Enfermedades de transmision sexual. ETS/SIDA.
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Estabilidad de la familia.
La violencia y sus manifestaciones.

La sexualidad en la tercera edad

EDUCACION NUTRICIONAL E HIGIENE DE LOS ALIMENTOS

Alimentacion y nutricién. Diferencias.

Grupos basicos de alimentos. Importancia.

Régimen y frecuencia alimentaria.

Necesidades nutricionales en las diferentes etapas de la vida. Consecuencias de
la malnutricién.

Cadena alimentaria. Manipulacion higiénica de los alimentos.

Enfermedades transmitidas por alimentos. Etiologia.

Control sanitario del agua de consumo. Calidad y cantidad. El agua como alimento

fundamental en la dieta.
Habitos alimentarios y de mesa.

Vias que contribuyen a mejorar la alimentacién y nutricion.

EDUCACION ANTITABAQUICA, ANTIALCOHOLICA Y ANTIDROGA.

Antecedentes histéricos del tabaco y del alcohol

Caracteristicas botanicas y morfoldgicas del tabaco

Componentes del tabaco. Sus efectos en el organismo humano

Componentes quimicos del alcohol

Consecuencias para la salud del habito de fumar y del consumo excesivo de
alcohol. Su comportamiento como droga.

Definicion de fumador pasivo. Riesgos para su salud. Derecho al reclamo de no
agresion a su salud.

Cbomo se establece el habito de fumar y de beber. Papel del ejemplo.

Métodos para dejar de fumar y de beber

El alcoholismo como un problema familiar y social.

Quién es un alcohdlico.

Relacién entre tabaquismo, alcoholismo, sexo y sexualidad.
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Necesidad de conocer la naturaleza y prescripcion de los medicamentos.
Farmacodependencia.

Utilizacion innecesaria de medicamentos.

PREVENCION DE ACCIDENTES Y EDUCACION VIAL

Definicion de accidentes y de peligros potenciales de accidentes
Percepcién del riesgo. Medidas para la prevencion. Tipos de accidentes
Educacion vial

Los accidentes en la morbilidad y mortalidad en el ambito escolar

Consecuencias, personales, familiares, sociales y econdmicas de los accidentes

COMUNICACION Y CONVIVENCIA

Autoestima: sentirse miembro de una familia, aceptarse uno mismo, Vvivir
conscientemente, sentirse igual en la diferencia, reconocer las propias
capacidades, sentirse apreciado, valorar la diversidad, afirmar los propios
derechos.

Afrontar los desafios merecer la confianza ajena, ser consecuente, Vvivir
conscientemente, afrontar los fracasos, valorar el esfuerzo, aprender a conseguir
metas, experimentar poder.

Manejar tensiones: resolver conflictos, solicitar ayuda, afrontar la critica injusta,
buscar ayuda, dosificar el esfuerzo, aprender a relajarse, compartir las
preocupaciones expresar las emociones.

Relacionarse: acoger a los amigos, responder asertivamente, aprendiendo a decir
NO, a cumplir los compromisos, merecer la confianza ajena, saber escuchar,
dispensar buen trato, buscar ayuda, confiar en alguien.

Tomar decisiones: calcular los riesgos, superar las presiones, asumir los errores,
meditar sobre las consecuencias, decidir reflexivamente, reflexionar antes de
actuar, segun los propios valores, escoger por uno mismo, resistir las presiones,
reaccion ante la violencia, buscar y alcanzar acuerdos.

La violencia intra y extra familiar y sus consecuencias. Tipos de violencia.

MEDICINA TRADICIONAL. Y NATURAL

Concepcion. Antecedentes historicos. Sus diferentes variantes. Importancia y uso.

Medicina verde (fitofarmacos)
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Apifarmacos

Peloides o fangos medicinales
Aguas sulfurosas y termales
Tratamientos con cera
Acupuntura

Digitopuntura

Homeopatia

Belleza y salud

OBJETIVOS QUE DEBEN SER LOGRADOS POR LOS EGRESADOS DE

SECUNDARIA BASICA

Los y las adolescentes al terminar el noveno grado deben ser capaces de:

1.

Manifestar habitos de higiene personal y colectiva que se expresen en su

conducta ciudadana y su agradable apariencia personal.

. Expresar buenas relaciones interpersonales y normas de convivencia en su

actuacion diaria.

. Practicar ejercicios fisicos sistematicos y deportes y tener conciencia que

constituyen medios para promover y fortalecer su salud.

. Comprender la sexualidad como parte de su personalidad y actuar en

consecuencia. Asumirla como fuente de placer, alegria, comunicacion y bienestar
emocional.

Expresar con responsabilidad en su actuacion diaria que el amor es la base de
las relaciones interpersonales, del matrimonio y de la estabilidad de la familia.
Reflexionar sobre:

La planificacion familiar y la anticoncepcion.

El embarazo en la adolescencia, causas y consecuencias.

Enfermedades de transmision sexual ETS/SIDA.

Manifestar correctos habitos de educacidén nutricional y de mesa a partir del
consumo de los diferentes grupos basicos de alimentos, fundamentalmente
frutas, cereales, legumbres y verduras.

Practicar medidas higiénicas que contribuyan al mantenimiento de la salud

individual y colectiva partiendo del conocimiento de las consecuencias para el
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organismo humano del habito de fumar y el consumo excesivo de bebidas
alcohdlicas.

8. Expresar en su actuacion diaria sentimientos sobre la prevencion y percepcion de
riesgo de accidentes y la Educacion vial a partir de la comprensién de las
consecuencias personales, familiares, sociales y econémicas de los accidentes
fatales y de los que nos conducen a la muerte.

9. Utilizar la medicina natural y tradicional para el bienestar de la salud individual y
colectiva y saber cultivar plantas medicinales.

10.Cumplir con las normas de proteccion e higiene del trabajo en cualquier actividad

laboral que realicen y moderar estancias prolongadas a la exposicion del sol.
2.2. Andlisis de la metodologia seguida para el disefio de la multimedia

Etapa de Anélisis

El desarrollo alcanzado en la ingenieria de software permite a principios de los 90,
comenzar a estudiar la necesidad de una metodologia que guie a los desarrolladores
y que asegure la calidad de los productos multimedia generados. OOHDM (Object-
Oriented Hypermedia Design Meted) es una metodologia orientada a objetos que
propone un proceso de desarrollo de cinco fases donde se combinan notaciones
graficas UML con otras propias de la metodologia. En la siguiente figura se grafican

las cinco etapas de OOHDM.

- Disena de
Obfencion de Hisdahs Dizefia
HE-I]I.IEII"IIiEI'IIZ-'_'IS.;} Conoepilual ~::'|'-|il.'E|;|:‘|l.|l:l|‘|aI i} Inberfaz :}[ﬂ‘ﬂhﬂlmltﬁLm
fAhsiracta

Fig.2.1 Las cinco etapas de la metodologia OOHDM

2.2. Etapa de andlisis para larealizacion de la aplicacion informética

Nombre: Salud para la Vida.
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Fundamentacion: La presencia de computadoras en las aulas de instituciones
escolares cubanas se ha convertido en un hecho real. Teniendo en cuenta la
necesidad de que los estudiantes cubanos cuenten con los programas necesarios
para contribuir a su formacién general integral a través de las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacion, se desarrollan los programas de apoyo al
conocimiento, es clara la idea que en nuestro educando se debe crear una cultura
alimentaria y de educacion para mantener una salud adecuada lo que posibilita
mejorar su nivel de vida y salud simultdneamente. Es necesario que esta educacién
comience desde edades tempranas para que se convierta en una practica habitual

de los ciudadanos.

Es un problema real el hecho de que la sociedad no tiene habitos correctos de una
educacion para su salud y por ende esta se ve con problemas que afectan el
desarrollo de una vida sana es ya un problema universal y que se encuentra dentro
de las lineas y estrategias de el Ministerio de Educacion. A través de investigacion
realizadas se detectan con frecuencia problemas de diversa indole que han sido
estudiados y abordados por especialistas de los diversos niveles y que son atendidos
en el programa de estudio de Biologia, a esto se vincula circulos de interés y otras
actividades extracurriculares el trabajo independiente con los alumnos y a la vez
desarrollar habilidades en el uso de las computadoras como medio de ensefianza.

En la actualidad no contamos con un software para el trabajo de esta tematica.

Sinopsis: Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio y la ejercitacién de la
unidad #1 Educacion para la salud y la sexualidad. El estudiante se debe apoyar en
la lectura y comprension de los diferentes contenidos desarrollados basados en el
plan de estudio de Secundaria Basicas. El software debe ofrecer al usuario una
amplia informacién sobre todos los aspectos relacionados con la salud y la
sexualidad asi como sus habitos correctos e importancia para la vida. Se deben
concebir la ejercitacion de los temas a través de juegos para que el estudiante logre
fijar los conocimientos y ademas trasmitirlos en los diversos niveles de la sociedad
comenzando por la familia como unidad basica de la propia sociedad. Se concibe

ademas que el profesor pueda interactuar con el alumno ya que se incluyen pruebas
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de conocimiento las cuales pueden ser modificadas lo que posibilitara que el alumno

obtenga una calificacion para evaluar su conocimiento.
Objetivos:

e Contribuir a la formacion de una correcta educacion para la salud y la

sexualidad, ademas de aplicarlo en su vida social.
e Contribuir a que la familia y la comunidad se vinculen con este tema.

e Continuar el desarrollo de habilidades en el manejo de interfaces

computacionales en la educacién cubana.

e Utilizar en el sistema educacional una herramienta para el trabajo en la

asignatura de Biologia.
¢ Complementar e ilustrar las tematicas de dicha asignatura.
¢ Incentivar el estudio de manera interactiva.

2.2.1. Estudio preliminar

Definicién del producto:

Este producto surge debido a la falta de bibliografia digital en la asignatura de
Biologia para la ensefianza secundaria. Ademas como complemento al desarrollo de
nuevas fuentes saludables de alimento de los cuales la sociedad no tiene
conocimiento o falta de cultura alimentaria y de educacion para su salud. En funcion
de esto nuestra aplicacion pretende proporcionar un ambiente interactivo entre el
usuario (estudiante) y el software realizado con el objetivo de proporcionar la
bibliografia carente pero en una forma amigable para el usuario que interactué con

el software.

Con motivo de incentivar y lograr un ambiente de ensefianza ameno, se plantea la
necesidad de buscar una serie de elementos complementarios e ilustrativos que

pudieran incentivar entre los educandos la importancia la salud. Asi también resolver
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la falta de medios complementarios en los que se abarca este tema dentro de la

asignatura de Biologia.

En el estudio realizado, se comprobd que la mejor solucién estaba en manos de un
informatico que proporcionara una aplicacién la cual no requiriera del uso de
equipamientos sofisticados solo mostrara en formato digital e interactivamente los

requerimientos antes planteados.

Requerimientos de Portabilidad

Para el desarrollo de este producto nos hemos auxiliado de diferentes herramientas

que proporcionan un mejor desarrollo del mismo entre las que se encuentran:

Borland Delphi: Software que nos permite montar la aplicacion realizada utilizando
dentro de él la herramienta Sprite Unit la que nos facilita el trabajo con Software

Educativo.

Adobe photoshop: Para el tratamiento de las imagenes que estan disefiadas dentro

de la aplicacion.
Macromedia Flash: Para el tratamiento y disefio de los videos.

Después de convenir directamente con el personal que solucionara sus
requerimientos, llegamos a la conclusién de que el usuario final solo requiere de
una PC para poder ejecutar satisfactoriamente la aplicacion y tener toda la

informacién a su disposicion.
La herramienta propuesta podra ser usada bajo plataforma Windows
Estudio de factibilidad:

El analisis del estudio de factibilidad repercute en dos vertientes: la factibilidad
economica y la factibilidad técnica. En la primera de estas, el punto se encamina al
analisis de los factores implicados; en el caso de nuestro producto la relacidon costos
— beneficios es extremadamente satisfactoria, pues los costos tanto de los elementos

técnicos que hacen falta para el desarrollo de la aplicacion como del potencial
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profesional son practicamente nulos en comparacién con los beneficios que
posteriormente va a tener esta aplicacion, teniendo en cuenta el nivel de repercusion
que tiene la misma en la esfera de la educacién y la salud elementos donde el estado
cubano pone todo su esfuerzo para que cada dia se eleve el nivel de vida del
ciudadano cubano. En la actualidad la ensefianza secundaria no cuenta con una
aplicacion capaz de vincular una de sus asignaturas y el impacto que tiene en la

salud.

Por otro lado, se presenta como antes mencionada la factibilidad técnica, que en
nuestro caso se hace evidente pues se dispone de todo el personal técnico y la

tecnologia necesaria, tanto desde el punto de vista de hardware como de software.

Por tales razones se concluye de forma racional que si es factible desarrollar el

producto y continuar desarrollando futuras versiones.

Definicidn de los objetivos de la aplicacion:
Los objetivos que persigue esta aplicacion son:
v" Contribuir al sistema educacional con una aplicacién que motive al estudiante
y que este lleve un nuevo impacto a la sociedad.
v' Complementar e ilustrar las tematicas de dicha asignatura.
v" Motivar el estudio individual y el aprendizaje interactivo en la asignatura de
Biologia vinculado a nuevas estrategias para la salud.
Identificacion de la audiencia:
La aplicacion propiamente dicha va dirigida a una amplia y heterogénea audiencia,
que en esencia esta formada por todos los estudiantes de secundaria basica y
profesores generales integrales. Esta trabajo esta realizado con la idea de que
usuarios, con una preparacion elemental en las habilidades del uso de las
computadoras puedan interactuar con este software, el universo de usuarios para
este fin, son estudiantes de secundaria basica pero recordemos que la misma esta
sometida a transformaciones que la llevan a una interaccion continua con la familia y
la sociedad. Este medio esta realizado en un ambiente favorable para que se ejecute

en cualquier maquina con Sistema Operativo Windows 2000 u otra version superior.
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Fue realizada dado que los estudiante no contaban con una base de material de
estudio complementaria que recopilara y ejemplificara los temas de nutricién y salud
en sentido general para la asignatura de Biologia a esto se une imagenes y sonido

que como todos conocemos es una via muy efectiva para fijar el conocimiento.
Prerrequisitos: Familiarizacion con el manejo del ratén y el teclado.

Bibliografia utilizada:
Educacioén para la Salud
Folleto de nutricion.
Revistas Pionero
Revista Zunzun.

Consulta en la multimedia “La Naturaleza y la Vida”

2.3. Descripcion de los moédulos y la navegaciéon

El producto debera poseer 5 mddulos:

Mdédulo Presentacion (I): Video o animacion que presenta el producto.

Mdédulo Principal (II): Acceder a los componentes del programa y salir de este
pasando de manera obligatoria por los créditos.

Moédulo Contenido (Ill): Permite mostrar el contenido con todas sus tematicas, asi
como posibles usos que pueden tener estos y se encuentran distribuidos de la
siguiente forma:

1.1 Concepto de higiene y salud

Higiene personal y colectiva

Convivencia y relaciones interpersonales

1.2 Higiene ambiental.

1.3 Concepto de Nutricién.

Higiene de los alimentos.

Habitos de mesa.

Higiene del proceso de alimentacion y nutricion.

Enfermedades transmitidas por alimentos.
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1.4 Control sanitario del agua de consumo. Agua como alimento fundamental en la
dieta

1.5 Alcoholismo y tabaquismo. Efectos negativos.

1.6 Educacion de la sexualidad.

Conociendo mi sexualidad

1.7 La salud en mi pais.

La salud en la provincia.

1.8 Prevencion de accidentes en la casa, la escuela. La comunidad y las actividades
productivas.

Moédulo Juego (IV): Se encontraran dos juegos que permite que el estudiante pueda
ejercitar los contenidos, de una forma amena.

Modulo examen (V): Permite que el estudiante de forma integradora pueda ejercitar
y evaluarse en este contenido que se aborda

Mdédulo Video (VI): Permite que el estudiante a través de los mismos pueda adquirir
didacticamente estos contenidos y ser capaz de aplicarlos en su vida diaria y
cotidiana por medio de esta via visual.

Mdédulo Galeria (VII): Aparecen imagenes relacionadas con el tema para poder
apropiarse de estos.

Para mostrar la secuencia de las paginas nos apoyamos en la elaboracion del
diagrama de flujo el cual permite ver como esta organizada la multimedia por
grupos de paginas las cuales son accedidas a través de una pantalla principal.
(Anexo # 2)

Identificacion de roles y tareas
Roles

Alumnos: Son los usuarios que tendra la multimedia con el objetivo del estudio y la

ejercitacion de la unidad #1 Educacion para la salud y la sexualidad.

Profesores: Son los usuarios encargados de trabajar en este sentido con los

alumnos para impartir el contenido propuesto.

Especificacion de los casos de uso
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Un caso de uso es una forma de utilizar la aplicacién. Especificamente representa la
interaccion entre el usuario y el sistema, agrupando las tareas representadas en los
escenarios existentes.

e Visualizar informacioén de la asignatura Biologia.
Roles: Alumnos
Descripcion

1. El alumno accede a los modulos

2. Dentro de los médulos accede a cada uno de los temas.

3. Sigue de forma secuencial accediendo por todos los contenidos del epigrafe.

4

. Accede a los demas modulos del producto.

¢ Gestionar la informacion de la asignatura Biologia
Roles: Profesor
Descripcion

1. Accede al médulo examen para ver los resultados de los estudiantes.

POSIBLE ESTRUCTURA MODULAR:

Descripcion de algunas pantallas de este software:

Descripcion de Pantallas:

Pantalla: Principal

Mdédulo al que pertenece: Modulo Principal (l1)
Niumero: 01

Propuesta de disefio de la pantalla:
Contenido

Jueqos

A 4

Galerfa

A 4

Examen

o 0

A

Salir
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Descripcion general: En esta pantalla se dara la bienvenida al programa la primera

vez que esta se presente, se dara acceso a las diferentes partes o mddulos del

programa y se podra abandonar el mismo.

Regularidades del funcionamiento:

1) La explicacion del programa se efectuarda mediante una ayuda que posee el
mismao.

2) Al entrar el cursor del raton sobre los elementos interactivos apareceran
efectos de hipervinculos y los mismos cambiaran sus aspectos de acuerdo al

tema escogido que pondra en evidencia su funcionalidad.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcién/Funcion
4 | Titulo Muestra el texto: Educacion para la Vida
11 |Fondo Metafora de caratula de un libro difuminado en azul

Leyenda de descripcién de eventos:
ECR — Entrada del cursor del ratéon

PBI — Pulsar con el botén izquierdo del ratén

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accion
PBI Da paso a la pantalla 2
1 Rincon del ECR |Se ejecuta en la aplicacion explorador y da
profesor paso a la base de datos que maneja los datos
de los usuarios para el modulo examen.
PBI Da paso a la pantalla 3 (contenido, traza y
examen)
2 |Salida ECR |Muestra la salida
PBI Da paso a la pantalla (créditos 9)
3 | Contenido ECR |Muestra el contenido

PBI Da paso a la pantalla (seleccién de contenido)




4 | Galeria ECR [Muestra las imagenes
PBI Da paso a la pantalla 10 (Proyeccion de
imagenes)
5 |Juegos ECR Muestra el texto: juegos
PBI Da paso a la pantalla 11 (proyeccion de
juegos)
6 |Examen ECR Muestra el texto: Examen
PBI Da paso a la pantalla 12 (examen del
estudiante)
10 |Videos ECR |Muestra los videos
PBI Da paso a la pantalla 13 (proyeccion de

videos)

Pantalla: Seleccion de contenido

Moédulo al que pertenece: Contenido

NUimero: 02

Propuesta de disefio de la pantalla:

Deslizador
A

Cuadros de Texto

Juegos

>
-—
O

Examen

Salir
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Descripcion general: En esta pantalla se presentaran los contenidos en la
modalidad de lectura no secuencial donde el alumno interactua con nuevos caminos
a través de palabras calientes. Esta informacion aparecera en un cuadro de texto.
Ademas se mantiene el acceso a los demas modulos del programa para lograr

libertad de navegacioén en el usuario.

Regularidades del funcionamiento:
1. Los contenidos reflejados en el cuadro de texto presentaran una barra de
desplazamiento para posibilitar su lectura.
2. Cada elemento interactivo (palabras calientes) tendra una etiqueta que

indicara su funcionalidad.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion
4 |Titulo Muestra el texto: Salud para la Vida
11 |Fondo Disefo de color verde con imagenes de verduras.

Leyenda de descripcién de eventos:

ECR — Entrada del cursor del ratén

PBI — Pulsar con el boton izquierdo del ratén
Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accion
1 |Ayuda ECR |Muestra la ayuda
PBI Da paso a la pantalla 2
2 |Rincon del |[ECR Muestra la esquina del profesor
profesor
PBI Da paso a la pantalla 3 (contenido, traza y
examen)




3 |Salida ECR |Muestra la salida
PBI Da paso a la pantalla (créditos 9)
5 | Contenido ECR |Muestra el contenido
PBI Da paso a la pantalla (seleccién de contenido)
6 |Modo de trabajo [ECR | Muestra el texto: ¢ Solo o en pareja?
PBI Da paso a la pantalla Seleccion de modo
7 | Galeria ECR [Muestra las imagenes
PBI Da paso a la pantalla 10 (Proyeccion de
imagenes)
8 |Juegos ECR Muestra el texto: juegos
PBI Da paso a la pantalla 11 (proyecciéon de
juegos)
9 |Examen ECR |Muestra el texto: Examen
PBI Da paso a la pantalla 12 (examen del
estudiante)
10 |Videos ECR Muestra los videos
PBI Da paso a la pantalla 13 (proyeccion de
videos)
11 |Cuadro de texto |[ECR  |Muestra los contenidos
PBI Da paso a la pantalla con todos los contenidos

y con su barra de desplazamiento.
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De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacion y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla sonidos #.

#

Descripcion o texto del mensaje

S1

Chasquido
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Uno de los médulos mas utilizados en las aplicaciones educativas es el del juego.

Guion de este modulo.

Pantalla: Juego

Moédulo al que pertenece: Juego
Numero: 1

Propuesta de disefio de la pantalla:

Descripcion general: En esta pantalla se presentaran los accesos a cada uno de los
juegos a través de imagenes que lo identifican. Debe existir la posibilidad de mostrar

simultdneamente recursos como (animaciones e imagenes).

Regularidades del funcionamiento:

1. Cada elemento interactivo tendra una etiqueta que indicara su funcionalidad.
2. La ayuda funcionara del mismo modo que en el resto de los modulos.
Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcién/Funcion
Fondo Muestra los accesos a los juegos
Titulo Muestra el titulo de la pantalla Jugar Aprendiendo

Leyenda de descripciéon de eventos:
ECR — Entrada del cursor del raton
PBI — Pulsar con el botdn izquierdo del ratéon

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accidn

1 |Accesos a los|ECR |Cambia el icono del juego seleccionado

juegos

PBI Da paso al juego seleccionado.

2 |Regresar ECR Muestra el texto: Regresar




PBI

Da paso a la pantalla (menu Principal)

Especificaciones del contenido de la aplicacion.

Texto # 1 Concepto de higiene y salud

Texto # 1.1 Higiene personal y colectiva

Texto # 1.2 Convivencia y relaciones interpersonales

Texto # 2 Higiene ambiental.

Texto # 3 Concepto de Nutricion.

Texto # 3.1 Higiene de los alimentos.

Texto # 3.2 Habitos de mesa.

Texto # 3.3 Higiene del proceso de alimentacion y nutricion.

Texto # 3.4 Enfermedades transmitidas por alimentos.
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Texto # 4 Control sanitario del agua de consumo. Agua como alimento fundamental

en la dieta

Texto # 5 Alcoholismo y tabaquismo. Efectos negativos.

Texto # 6 Educacion de la sexualidad.

Texto # 6.1 Conociendo mi sexualidad

Texto # 7 La salud en mi pais.

Texto # 7.1 La salud en la provincia.

Texto # 8 Prevencion de accidentes en la casa, la escuela. La comunidad y las

actividades productivas.

Planilla para el control de hipervinculos a través de palabras caliente que

seran utilizadas en la aplicacion.

Planilla textos A

#

Descripcion

1A

Hipervinculo al concepto salud

2A

Hipervinculo al concepto de salud del individuo

3A

Hipervinculo al concepto salud social




4A | Hipervinculo al concepto Medio Ambiente

5A | Hipervinculo al concepto desarrollo sostenible

6A | Hipervinculo al concepto de alimento

7A | Hipervinculo al concepto de nutricién

8A | Hipervinculo al concepto de alcoholismo

Planilla para el control de las imagenes que seran utilizadas en la aplicacion

Planilla imagenes

# |Descripcion Disponible
11 | Hipervinculo a imagenes del tema (limpieza del cuerpo) Si
2l |idem (el bafio) Si
3l |ldem (bacterias) Si
5] |ldem (parasitos) Si
6l |Ildem (cabello) Si
71 |idem (pediculosis) Si
8| |ldem (fosas nasales) Si
9l |idem (los ojos) Si
101 | idem (oidos) Si
111 |idem (cepillo dental) Si
121 |idem (pasta dental) Si
13! | idem (cepillo dental) Si
141 | idem (cerebro) Si
15! | ldem (mundo vegetal y animal) Si
161 | idem (el agua) Si
171|idem (suelo) Si
18I | Idem (actividad industrial) Si
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191 | idem (alimento) Si
201 | idem (lechugas) Si
211 |idem (repollo) Si
22| | idem (lechuga) Si
23! | Idem (coleccion de imagenes de verduras) Si
24| | l[dem (tomate) Si
25! | [dem (zanahoria) Si
26! | [dem (maiz) Si
271 |Idem (tabla de vitaminas resumen) Si
28l [ idem (accidente del transito) Si

Establecer normas de disefio:

Con el objetivo de garantizar una adecuada uniformidad en la aplicacion se han
establecido diversos parametros especificos para cada medio utilizado en la
aplicacion:

Textos:

* Porciento maximo de ocupacién de pantallas: 800 x 600
* Fuentes utilizadas para titulos: Verdana - 12 - Negrita

* Fuentes utilizadas para texto normal: Verdana — 14

* Formato .doc y .txt

Imagenes:

» Tamafno maximo: 292x228

* Profundidad del color: 24 bpp

* Resolucion de la imagen: 640x480
Sonido:

Video / Animacion:

* Duracion: 0 a 4 segundos.

» Parametros del sonido: 32 Hz

* Cantidad de cuadros por segundo: 30.

Conclusiones parciales
Se propone en este capitulo las exigencias del Programa Director de Educacion para
la Salud en la Secundaria Basica los Conceptos basicos fundamentales y la

metodologia seguida para el disefio de la multimedia asi como:
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e Propuesta del guién de la multimedia.

e Descripcion de la multimedia

e Posible estructura modular de algunas de las pantallas.
En el presente capitulo se realiza la descripcion de la multimedia para su uso asi
como la propuesta del guion de la multimedia.
Salud para la vida, como multimedia educativa, logra motivar el estudio individual y
el aprendizaje interactivo en la asignatura de Biologia vinculado a nuevas estrategias

para la salud.
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CAPITULO llI; Validacién de la multimedia

En el presente capitulo se aborda todo lo relacionado con la validacion de la
multimedia asi como el criterio seguido para la misma. Se utilizé para ello el criterio

expresado por los especialistas.
3.1. Metodologia utilizada en el proceso de validacion

En las investigaciones de caracter pedagdgico se utilizan basicamente dos vias o
métodos para validar una teoria cientifica. Los experimentos pedagogicos y los
denominados métodos subjetivos conocidos también como métodos de consulta a
expertos, cualitativos o heuristicos. El primero se utiliza cuando se desea analizar la
relacion de las variables dependientes, independientes, intervinientes y contextuales,
con la finalidad de probar o desechar una hipétesis previamente determinada y el
segundo cuando se desea hacer la pronosticacion de un hecho o fenédmeno.

No todo modelo tedrico, segiin C. Alvarez de Zayas, 1999, puede ser comprobado
mediante un experimento especifico, ya que, sobre todo en las ciencias sociales, los
modelos tedricos solo es posible validarlos en la practica histérico - social. Es por
esta razon que el mencionado autor defiende la idea de que el instrumento
fundamental de validacién es el andlisis critico, en colectivo de expertos, del
modelo propuesto (fundamentacion tedrica) y de su concrecion en el plano concreto-
pensado, por el conjunto de sujetos que valoren las ideas que se han propuesto; y en
perspectiva, la practica historico-social si comprueba el objeto concreto-pensado
propuesto por el investigador.

En esta investigacion se tuvo en cuenta el ultimo criterio, el cual se utilizd con el
proposito de conocer los criterios y opiniones de especialistas acerca de la
Multimedia elaborada para el desarrollo de los contenidos del Programa Director de
Educacién para la Salud en la Secundaria Basica.

Esenciay caracteristicas del método consulta a especialistas
La consulta a especialistas es un método de pronosticacion de un hecho o

fendmeno. Esta pronosticacion puede ser de dos tipos: prondstico de prevision y
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prondstico de prediccion. En el de prevision los elementos del fendmeno futuro son,
en su mayor parte, conocidos, al contrario de lo que ocurre en el prondstico de
prediccion en el que son generalmente desconocidos, debiéndose por tanto
determinar las caracteristicas futuras del comportamiento del fenémeno.

En este trabajo se utiliz6 este método con el objetivo de hacer un prondstico de
previsién acerca del comportamiento previsible de la Multimedia elaborada, asi como
para valorar la calidad del producto elaborado.

Es importante destacar que solo se considera como prondstico, aquella prevision
obtenida dentro de la teoria cientifica que es expuesta como un resultado y una
conclusion, basandose en la deduccion lograda a partir de datos empiricos o de
supuestos suficientemente fundamentados.

La esencia de este método consiste en la organizacién de un didlogo an6énimo entre
los especialistas consultados individualmente, mediante cuestionarios, con vistas a
conocer sus criterios acerca de la pertinencia y posible efectividad de la propuesta
elaborada. La informacion obtenida es sometida a un procesamiento estadistico —

matematico.

3.2. Etapas y tareas del proceso de validacion

En la aplicacion practica de este método es necesario considerar metodolégicamente
dos cuestiones fundamentales:

e La elaboracion del cuestionario.

e La seleccion de los especialistas.
Por esta razon la valoracion de la propuesta se realizé en tres etapas: en la primera
se seleccionaron los especialistas de acuerdo a los criterios establecidos, en la
segunda se elaboraron y aplicaron los cuestionarios de opiniones a los
especialistas, en la tercera se procesaron los resultados de las valoraciones emitidas
por los especialistas.
Se entiende por especialistas, tanto al individuo en si como a un grupo de personas u
organizaciones capaces de ofrecer valoraciones conclusivas de un problema en
cuestion y hacer recomendaciones respecto a sus momentos fundamentales con un

maximo de competencia.



76

La autenticidad de la valoracién de los criterios de los especialistas puede ser
determinada solamente, sobre la base de la solucién practica del problema y el
analisis de los resultados.

La confiabilidad de la valoracién emitida por el grupo de especialistas depende, en
primer lugar, del numero de expertos que lo integren, en segundo lugar, de la
estructura del mismo por especialidades y por ultimo, de las caracteristicas de los
propios especialistas.

La elaboracién del cuestionario debe tener en cuenta los principios de la teoria de la
comunicacion y, ademas, crear mecanismos que reduzcan los sesgos en las
respuestas. Por las caracteristicas del proceso de valoracién en esta investigacion,
se decidid utilizar un cuestionario integrado por preguntas que determinen la

capacidad de valoracién de la propuesta por parte del especialista.

Seleccion de los especialistas:
Dada las caracteristicas de esta investigacion se decidié seleccionar como

especialistas: un grupo integrado por docentes de reconocido prestigio en el
territorio.
La seleccion de especialistas se realizo atendiendo a los siguientes criterios:

e Competencia, expresado en su nivel de conocimiento acerca del problema

que se resolvio en la tesis.

e Creatividad expresada en su capacidad para resolver problemas originales.

e Disposicion para participar en la validacion.

o Capacidad de analisis y de pensamiento ldgico.

e Espiritu colectivista y autocritico.
Después de determinar la cantidad minima y maxima de especialistas que podian
participar en la investigacion, se confecciono el listado provisional integrado por 10
especialistas, de ellos, procedentes del ISP asi como de las Direcciones Municipales
y Provinciales de Educacion.
El préximo paso fue enviar a cada uno de los especialistas una carta invitandolos a
participar en el peritaje (Anexo # 4 ) en la cual se le explicé el objetivo de la

realizacion de la encuesta, el plazo y el orden de ejecucion, asi como el volumen
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total del trabajo. En dicha carta se le envio una encuesta sobre su competencia y
algunos datos personales.

Para la determinacién del nivel de competencia se utilizé la autovaloracion de los
mismos utilizando la metodologia elaborada y aprobada por el Comité Estatal de
Ciencia y Técnica de la antigua URSS, la cual consiste en la determinacion del
coeficiente k de competencia.

En el anexo # 5 se muestra el coeficiente k de competencia de los especialistas.
Como se puede observar en tabla, todos los especialitas tienen un alto nivel de
conocimientos acerca del tema objeto de investigacion ya que se cumple que 0,8 < K
<1,0.

Elaboracion y aplicacion de las encuestas:

Una vez seleccionados los especialistas (Anexo # 3) se elabord el cuestionario con
preguntas cerradas (Anexos # 6), uno para cada especialista, los que debian
responder de forma independiente, sin la colaboracion de otros para evitar la
influencia de uno sobre otro y asegurar asi que las opiniones y criterios fueran fruto
de sus reflexiones personales. Para la elaboracion del cuestionario los indicadores
objeto de evaluacidn se agruparon en dos bloques: un primer bloque para evaluar la
calidad del producto y otro bloque de indicadores para evaluar las potencialidades o
comportamiento futuro de la multimedia.

El primer bloque contd con cinco indicadores, para lo cuales se tomé como referencia
el estudio realizado por Wilkinson (1997), sobre los criterios de evaluaciéon de la
calidad de los recursos informaticos. En esta investigacion se tomaron los criterios

siguientes:

1. Recursos de identificacion y documentacion
2. Informacién, estructura y disefio

3. Relevancia de los contenidos

4. Navegacion dentro del documento

5. Aspectos afectivos y estéticos
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Procesamiento y analisis de informacion:
En este paso se tuvo en cuenta las respuestas a cada una de las preguntas que
aparecen en el cuestionario, asi como la coincidencia o no de las mismas, resaltando

aquellos criterios que puedan enriquecer o mejorar la estrategia.

3.3. Analisis de las respuestas dadas por los especialistas

Metodologia para procesar los resultados
El analisis de los resultados de las valoraciones emitidas por los especialistas se
realizé utilizando los valores de la inversa de la distribucion normal, a partir de las
frecuencias acumuladas: absoluta y relativa. Para ello se procedié como sigue:
Primero: Se confecciond el cuadro resumen de las valoraciones.
Segundo: Se construyo la tabla de las frecuencias acumuladas.
Tercero: Se construyé una tabla de las frecuencias relativas acumuladas.
Cuarto: buscar la imagen de cada uno de los valores de las celdas de la tabla
anterior, mediante la inversa de la curva normal.
Estos pasos se hicieron necesarios en algunos analisis, sobre todo en aquellos
casos donde los especialistas no coincidian, para buscar un consenso.
Estos pasos se hicieron necesarios en algunos analisis, sobre todo en aquellos
casos donde los especialistas no coincidian, para buscar un consenso.

4+ Resultados de la valoracion realizada por los especialistas en relacion

con la propuesta metodolégica elaborada

e Disefio de la Multimedia

Tabla resumen

Indicadores |54 |3|2 |1 Total
1 812|-|-1-] 10
2 71211(-1-] 10
3 713|-]-]-] 10
4 8/1(1]-]-] 10
5 7121 10




Tabla de frecuencias acumuladas

Indicadores 5 4 3
1 8 10 -
2 7 10 -
3 7 10 -
4 8 9 10
5 7 9 10
Tabla de frecuencias relativas
Indicadores | 5 4 3
1 0,80 1,00 -
2 0,70 1,00 -
3 0,70 1,00 -
4 0,80 0,90 1,00
5 0,70 0,90 1,00
Tabla de inversa a la curva normal
Indicadores 5 4 3 Sumas | Promedio | N-P
(P)
1 0,8416 | 3,49 - 4,3316 | 2,16 -1,05
2 0,5244 | 3,49 - 4,0144 | 2,01 -1,1
3 0,5244 | 3,49 - 4,0144 | 2,01 -1,1
4 0,8416 | 1,2815 | 3,49 | 5,6131 | 1,87 -0,76
5 0,5244 | 1,2815 | 3,49 | 56,2959 | 1,76 -0,65
Puntos de Corte | 0,65 2,61 3,49 | 16,7
Total delasuma 16,7 _ 111

- indicadores . categorias 5.3
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Como los resultados N — P estan situados a la izquierda del punto de corte que
separa la categoria muy adecuado de la de bastante adecuado, se puede afirmar
que todos los indicadores que aparecen en el primer bloque quedan evaluados de
muy adecuados (muy altos) por el 100 % de los especialistas. Por lo que se puede

inferir que la multimedia elaborada tiene un alto grado de calidad.
Potencialidades de la propuesta

Tabla resumen

Indicadores | 5 4 |3 2 1 | Total
1 3 |- - - 10
2 8 2 |- - - 10
3 10 |- |- - - 10
4 9 1 |- - - 10

Tabla de frecuencias acumuladas

Indicadores | 5 4
1 7 10
2 10
3 10 -
4 9 10

Tabla de frecuencias relativas

Indicadores | 5 4

1 0,70 1,00
2 0,80 1,00
3 1,00 -

4 0,90 1,0
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Tablade inversa ala curva normal

Indicadores 5 4 Sumas | Promedio (P) | N-P
1 0,5244 | 3,49 | 4,01 2,00 0,01
2 0,8416 | 3,49 | 4,33 2,16 -0,15
3 3,49 - 3,49 1,74 0,27
4 1,2815 | 3,49 | 4,77 2,38 -0,37
Puntos de Corte | 1,40 3,49 | 16,6

_ Totaldelasuma 16,6
indicadores. categorias 4.2

=2,01

El analisis de la tabla anterior permite inferir también que todos los indicadores de
este bloque fueron evaluados de muy alto por los especialistas ya que los valores
de N- P estan situados a la izquierda del punto de corte que separa las categorias de
muy alto y alto, por lo que se puede inferir de acuerdo al analisis estadistico que la
Multimedia elaborada tiene grandes potencialidades para el desarrollo de los
contenidos del Programa Director de Educacion para la Salud.

El 100% de los especialistas valoran de muy alto el valor cientifico y metodolégico de
la propuesta elaborada y sus posibilidades de generalizacion a otras educaciones.

En resumen se puede concluir sefalando que la Multimedia elaborada puede
convertirse en una valiosa herramienta didactica para los Profesores Generales
Integrales de Secundaria Basica en funcién del desarrollo de estilos de vida sana en

sus alumnos.

Conclusiones parciales

En este capitulo se realiza el analisis de los resultados de la encuesta y los

argumentos ofrecidos por los especialistas por lo que se puede resumir que:

1.- La estructuracién de la encuesta permitié hacer un analisis con profundidad de

aquellos aspectos de mas relevancia de la multimedia.
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2.- De forma general la multimedia y el contenido que sustenta, fue evaluado de

excelente.

Tomando como base el procesamiento de la encuesta y el analisis de valoraciones
escritas se puede plantear que la multimedia sustenta informacion actualizada vy
pertinente para el trabajo de Educacion para la Salud, lo que lo convierte en un
instrumento optimo para el estudio de la Unidad #1 Educacion para la salud y la
sexualidad en la asignatura Biologia de séptimo grado de la Ensefianza Secundaria
Basica.
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Conclusiones

Los resultados obtenidos permiten plantear que la aplicacion de la propuesta
sustentada en una multimedia es un paso en el desarrollo para la motivacion en el
estudio individual y el aprendizaje interactivo en la asignatura de Biologia vinculado a

nuevas estrategias para la salud.
Por ello se concluye que:

1. La propuesta sustentada en una multimedia dirigida a desarrollar el aprendizaje
significativo, para la formacion de practicas saludables permite contribuir a la
formacion de una correcta educacion para la salud y la sexualidad, ademas de poder

aplicarlo en su vida social.

2. La propuesta de actividades sustentada en una multimedia con un matiz
colaborativo y contextualizado, que “negocie” tanto desde el punto de vista del que
aprende, como del que ensefia, perfecciona el proceso pedagdgico, estimula la

creatividad de los docentes y por tanto eleva la calidad de la educacion.

3. Las actividades propuestas en la multimedia aprovechan la estrecha relacion entre
la Biologia y el resto de las asignaturas del grado, por lo que proporcionan un

desarrollo significativo del pensamiento en los alumnos.
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Recomendaciones

Los resultados obtenidos con la implementacién de la propuesta sustentada en una

multimedia inducen las siguientes recomendaciones:

» Fomentar el desarrollo de los softwares educativos, que posibiliten el trabajo con
los demas programas directores que contribuyen al desarrollo de la formacion

integral de los alumnos.

» Por la importancia de los temas que se abordan en la multimedia recomendamos
ponerla a disposicion de otras entidades ya que su uso pudiera ser de gran

interés en otras esferas de la vida social.

» Continuar investigando en la elaboracion de una metodologia para el uso racional
y efectivo de este recurso didactico en el proceso formativo de los escolares de la

Secundaria Basica.
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Anexo #1

Encuesta a profesores Generales Integrales.

1. Domina los objetivos formativos generales de la Secundaria Basica.

2. Diga los componentes de la formacién General Integral que aparecen en el
modelo de Secundaria Basica.

3. Como usted contribuye a la educacion para la salud en sus alumnos.

Mediante la asignatura de Biologia.

Mediante el desarrollo de actividades extradocentes.

Mediante el desarrollo de actividades extraescolares.

4. Qué dificultades presenta para el desarrollo de la Educacion para la Salud en
sus alumnos.

5. Se considera suficientemente preparado para cumplir los objetivos del

Programa Director de promocién y Educacion para la Salud.
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Anexo # 3
RELACION DE ESPECIALISTAS
No. | Institucién Titulo Afios de Categoria Doctor
donde Universitario | experiencia | docente |EnC.
labora como como
docente docente
Master
1 Direccion Licenciado en 20 Prof.
Provincial de Educacién Instructor
Educacién
2 | Direccion Licenciado en 12 Prof.
Provincial de | Educacién Instructor
Educacion
3 | Direccion Licenciado en 25 Prof.
Provincial de | Educacién Instructor
Educacion
4 | Direccion Licenciado en 20 Prof.
Municipal de | Educacion Instructor
Educacion
5 | Direccion Licenciado en 18 Prof.
Municipal de | Educacién Instructor
Educacién
6 | ISP “Conrado | Licenciado en 25 Profesor
Benitez Educacion Asistente
Garcia” X
7 | ISP “Conrado | Licenciado en 24 Profesor
Benitez Educacion Asistente
Garcia” X
8 | ISP “Conrado | Licenciado en 20 Profesor
Benitez Educacion Asistente
Garcia”
9 | ISP “Conrado | Licenciado en 28 Profesor | X
Benitez Educacion Auxiliar
Garcia”
10 | ISP “Conrado | Licenciado en 25 Profesor | X
Benitez Educacion Auxiliar

Garcia”
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Anexo #4

ENCUESTA PARA LA DETERMINACION DE LA COMPETENCIA

Estimado profesor (a)

Teniendo en cuenta su experiencia y cualidades profesionales asi como sus
caracteristicas personales, le invito a participar como especialista de un grupo el cual
se encargara de hacer valoraciones criticas de la Multimedia elaborada para el
desarrollo del Programa Director de Educacion para la Salud en la Secundaria
Basica, elaborada por la Lic. Osdany Nunez Diaz, como parte de su tesis de
Maestria en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion aplicada a la
Educacion.

Resulta de gran interés para la autora los criterios y opiniones que usted pueda emitir
al respecto en aras de perfeccionar dicha Multimedia para su posterior
implementacién en el proceso formativo en las escuelas secundarias basicas de
Cienfuegos.

Si esta de acuerdo con nuestra invitacion solicitamos de usted que complete el
siguiente cuestionario.

iMuchas Gracias!

DATOS GENERALES

Nombres y Apellidos:
Institucion donde labora:
Titulo Universitario:

Cargo o responsabilidad:
ARos de experiencia como docente:
Categoria docente:
Titulo Académico o Grado Cientifico:
Categoria de investigacion:

CUESTIONARIO

1. Marque con una cruz (x), en una escala creciente de 1 a 10, el valor que se
corresponde con el grado de conocimiento e informacién que tiene sobre el tema
objeto de estudio en esta investigacion.

Grado de conocimientoque (1| 2 | 3 4 5 6 | 7|89 10
posee sobre

1. Los objetivos del Programa
Director de Educacion para la
Salud del MINED
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2. Los contenidos que deben
ser tratados con los
estudiantes.

3. Los objetivos que deben
lograrse en los egresados de la
Secundaria Basica.

4. El Modelo de Secundaria
Basica.

5. Los criterios a tener en
cuenta en la elaboracién de
una multimedia para la
Educacion.

2.- Realice una autovaloraciéon, segun la tabla siguiente, de sus niveles de
argumentacion o fundamentacion sobre el tema objeto de investigacion.

Analisis tedricos realizados por usted.

Su experiencia alcanzada.

Trabajo de autores nacionales.

Trabajos de autores extranjeros.

Su propio conocimiento del estado del problema en
el extranjero.

Su intuicion.
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Resultados de la determinacion del nivel de competencia de los especialistas:

Especialista | K | Ky | K
1 0,8/09] 0,85
2 09]10] 0,95
3 09/08] 0,85
4 10{10] 1,0
5 1,0/0,9| 0,95
6 1,0/0,8| 0,9
7 0,7/10] 0,85
8 08[10] 0,9
9 09]10] 0,95
10 1,0/0,9| 0,95

K.: coeficiente de conocimiento o informacion que
tiene el especialista en relacion con el tema
objeto de estudio

Ka: coeficiente de argumentacion o]
fundamentacién de los criterios del especialista

K: indice de competencia

Formula para determinar el indice de competencia K

1

K= E(Kc + Ka)

Debe cumplirse que 0,25 < K < 1,0. Para 0,5 < K < 0,8 se

considera que el grado de conocimientos es medio y para 0,8 <K < 1,0 se considera

alto
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Anexo # 6

ENCUESTA PARA RECOGER LAS OPINIONES DE LOS ESPECIALISTAS

SOBRE LA MULTIMEDIA ELABORADA

Estimado profesor (a)

Después de haber conocido su disposicién para participar como parte del grupo de
especialista que tendra a su cargo la valoracion de la calidad y la pertinencia de la
Multimedia elaborada para el desarrollo del Programa Director de Educacion para la
Salud en la Secundaria Basica, le hacemos llegar el producto y el cuestionario que
debera completar sobre la base de sus criterios al respecto.

Para completar el cuestionario le pedimos que lea usted atentamente las sugerencias
que le brindamos a continuacion:

1. Realice una lectura minuciosa de cada de uno de los indicadores que debera
tener en cuenta para emitir sus criterios.

2. Realice una valoracion critica de cada uno de los items.

3. Una vez que haya elaborado una valoracién definitiva, otorgue la puntuacion
que corresponda: (5) Muy adecuado o muy alto, (4) Bastante adecuado o
alto, (3) Adecuado o medio, (2) Poco adecuado o bajo y (1) No adecuado o
muy bajo.

4. Le pedimos ademas que agregue cualquier opinion personal y sugerencia que
usted estime pertinente, independientemente de que ello esté planteado o no
de forma explicita.

iMuchas Gracias!

CUESTIONARIO

I. Disefio de la Multimedia

INDICADORES CATEGORIAS

1 12 |3 |4

I. Recursos de identificacion y documentacion

II. Informacion, estructura y disefio

I1l. Relevancia de los contenidos

IV. Navegacion dentro del documento

V. Aspectos afectivos y estéticos




Sefalamientos:

Sugerencias:

Il.- Pertinencia y Potencialidades de la Multimedia

INDICADORES CATEGORIAS

1 12 |3 |4

I. Posibilidades de la Multimedia para lograr los objetivos del
Programa Director de Educacion para la Salud

Il. Posibilidades de la Multimedia para mejorar la practica
educativa del colectivo de profesores Generales Integrales de
Secundaria Basica.

lll. — Valor cientifico y metodoldgico de la Multimedia

IV. Posibilidades de generalizaciéon de la Multimedia a otras
esferas de la vida social

Sefalamientos:

Sugerencias:




