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Resumen

La investigacibn que aqui se presenta tiene como titulo: Multimedia “Saber”:
herramienta de apoyo a la enseflanza de la asignatura Ciencias Naturales para

séptimo grado en Secundaria Béasica.

Este trabajo fundamenta la idea de lograr un material de estudio para los estudiantes
de séptimo grado en la asignatura Ciencias Naturales que propicie la utilizacién de la
multimedia como herramienta de apoyo. Su interaccion con el educando
proporcionara un aprendizaje desarrollador y dindmico como parte de los cambios
curriculares en la Secundaria Basica. La propuesta en si misma constituye un medio
tecnoldgico novedoso que eleva a estadios superiores el nivel real de aprendizaje,

asi como la calidad del proceso pedagdgico.

Para llevar a cabo la documentacion del andlisis, disefio e implementacion de la
multimedia “SABER” se trabajo con la metodologia OOHDM (Object-Oriented

Hypermedia Design Meted) teniendo en consideracion cinco fases.
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Introduccién

Introduccioén.

Hoy el mundo vive a plenitud las bondades de una nueva era surgida al calor de la
aparicion y desarrollo del ordenador. La era de la informacion ha convertido a la
sociedad dependiente del flujo de gran cantidad de datos contribuyendo a romper
barreras que los antepasados consideraban inviolables. Hoy, tiempo, distancia,
idioma y otros se ven menguados por simples clic que se ejecutan en la moderna
computadora. Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en las
diferentes esferas de todo el mundo han desatado un desarrollo sin precedente,
dependiente en su totalidad de una rama casi sin explotar, “el conocimiento”. Es un
reto actual crear un hombre y una sociedad nueva, basada en la informacién y el
conocimiento, y poner estos en funcion de la economia que hasta en paises mas
industrializados se suman a los factores tradicionales de produccién para la
generacion de riquezas.

En este sentido el pais crea las bases necesarias para extender las TIC a toda la
sociedad, la presencia de las computadoras en los centros educacionales cubanos
estan a la altura de los paises desarrollados. En Cuba se realiza un proyecto politico
— social y cultural que parte de un concepto muy amplio, de qué es, educacién en la
formacion del hombre, puesto en funcién de la sociedad socialista conceptualizado
por José Marti como un sistema de acciones encaminadas a preparar al hombre para
la vida [1].

La efectividad del empleo de estas tecnologias en el proceso docente - educativo
esta catalogada como buena, abalada en los resultados de la calidad de la
educacion. Todavia hay un amplio camino que recorrer sin olvidar ese solido
pensamiento de José Marti que nos recuerda “Para andar por un terreno lo primero
es conocerlo”; Cuba no se ha quedado rezagada en este proceso de informatizacion
y existe la voluntad politica del gobierno para lograr ampliar una cultura informatica
gue afiance una verdadera sociedad justa. De hecho, esta realidad cubana, ha
guedado expresada en el Programa del Partido Comunista de Cuba, en uno de sus

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

automatizacion.” [2]

Ello conlleva a ver desde dentro la Politica Educacional Cubana que quedo trazada
en la Plataforma del Primer Congreso del Partido Comunista de Cuba donde se

definio el fin, los objetivos y principios de la misma.

“... Formar las nuevas generaciones y a todo el pueblo en la concepcién cientifica del
mundo... desarrollar en toda su plenitud humana las capacidades intelectuales,

fisicas y espirituales...” [3]

Asimismo hasta el afio 2006 se contaba en Cuba con 300 Joven Clubs de
computacion, el ciento por ciento de los nifios, desde preescolar hasta la universidad
cuenta con su laboratorio de computacion, se estdn formando miles de
programadores y disefladores de programas, se ha creado la Universidad de
Ciencias Informéticas a la que ingresan 2 mil alumnos por afio [4]. Estas cifras se
han incrementado paulatinamente en los ultimos afos.

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 enseflanza de la computacion. El creciente numero de
computadoras, en todos los subsistemas de educacion, se interpreta como una
prueba de que el pais se inserta en 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 Computacion como una disciplina
mas del curriculo general y escolar, sino en la utilizacion de esta como herramienta
de apoyo y en cémo utilizarla de forma efectiva en el proceso docente — educativo y
en la consolidacion de las transformaciones que se desarrollan en la Secundaria

Basica.

Hablar de la computadora como herramienta para la docencia, exige reflexionar en
aquellos recursos informaticos que se emplean con mucha frecuencia en el proceso

docente — educativo, es decir, el software educativo. Es importante sefialar, que
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aunque el mercado de este tipo de software 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 utilizaciéon de las TIC con fines docentes es un fenbmeno complejo,
de amplias perspectivas y cuyos resultados serdn mas favorables a largo plazo. Por
consiguiente, analizar como se puede utilizar el ordenador (computadora) y el
software educativo con eficiencia dentro del proceso y en la formacion de los

adolescentes constituye un desafio en la actualidad.

Lo cierto es que los recursos informaticos son utilizados desde tempranas edades
por los estudiantes, en funcion del proceso docente — educativo y han dado muestras
de eficiencia, no se cuestiona su contribucion en elevar la calidad de este proceso y
sus ventajas para una mejor atencion al tratar las diferencias individuales en

correspondencia con el diagnéstico.

En cada una de las ensefianzas existen las colecciones de softwares educativos y la
concepcion pedagodgica para la elaboracion de los mismos. Se contempla una
interfaz estandarizada de disefio y programacién que facilita la navegacion y
garantiza su interactividad, asi como un enfoque multidisciplinario. Admite en su
estructura ejercicios de diferentes niveles de complejidad, juegos instructivos, videos,
imagenes, tablas, graficos, locuciones, animaciones, y el registro de los resultados
individualizados de los alumnos en su interaccion con la herramienta informatica.
Queda establecido el software como elemento de vital importancia para el apoyo a la
formacion de los educandos, ademas de potenciar un “aprendizaje desarrollador”,
gue garantice en el individuo la apropiacion activa y creadora de la cultura,
propiciando el desarrollo de su auto preparacion constante[5].

La Secundaria Basica actual plantea una vision nueva que influye en todos los
factores que intervienen en el proceso docente — educativo, en este sentido las
perspectivas y retos de la Politica Educacional Cubana proponen un transito de un
modelo curricular cerrado, donde el rol del maestro en gran medida se reduce a la
aplicacion generalmente acriticas de metodologias orientadas y de cumplimiento de
programas invariables, a un curriculo abierto, flexible en que el maestro se convierte

en un investigador permanente del proceso [6].
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Por ello, se orientan por el Ministerio de Educacion adecuaciones en el curriculo
general y escolar para lo cual se toman en cuenta los objetivos generales y
formativos del nivel medio béasico, que contribuyen a la formacion integral del pionero
mediante la motivacion, el fortalecimiento del protagonismo pioneril, la atencion a la
diversidad, la educacién en valores, el trabajo practico, y a la orientacién profesional,
con el fin de alcanzar una cultura general integral en los alumnos.

Los cambios curriculares propuestos, después de validarse en la practica pedagogica
evidencian su concrecion a partir de la reincorporacion del programa de Educacion
Civica y la aplicacién de un nuevo disefo curricular de las asignaturas del area de
Ciencias Naturales, que comprende la enseflanza de la Biologia, Quimica y
Geografia. Con el proposito de implementar en el modelo de escuela los cambios
propuestos se hace necesaria una respuesta eficiente en las instituciones escolares
en relacion al empleo de las TIC que proporcione a profesores y alumnos medios de
apoyo al cambio curricular que enfrenta la secundaria.

Después de analizar la Coleccion El Navegante y Mi Amiga la Tierra como softwares
educativos utilizados en este nivel se constata que el contenido es tratado de manera
independiente, es decir no concibe su relacion interdisciplinaria. Por otra parte los
softwares no abordan temas relacionados con el cuidado y preservaciéon del Medio
Ambiente, la higiene, la nutricibn y no se conciben los programas directores en los
temas tratados en correspondencia con el nuevo modelo curricular.

Asimismo se considera la realizacion de una investigacion que contribuya a la
adquisicion de conocimientos generales en los estudiantes del nivel medio como
parte de su formacion integral.

Esto permite identificar como problema de investigacion el siguiente:

¢, Como contribuir a que los estudiantes de séptimo grado dispongan de un material
de estudio para la asignatura Ciencias Naturales como parte del cambio curricular en

la Secundaria Basica?

El objeto de estudio de esta investigacion es el cambio curricular en la Secundaria
Bésica y el campo de accion la ensefianza de la asignatura Ciencias Naturales en

séptimo grado.
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El objetivo de la presente investigacion es elaborar una multimedia, como
herramienta de apoyo a los estudiantes de séptimo grado, que recoja los contenidos
de la asignatura Ciencias Naturales en Secundaria Basica.

Para el logro de este objetivo se desarrollaron las siguientes tareas cientificas:

1. Sistematizar los conocimientos tedricos existentes sobre los cambios
curriculares en la Secundaria Basica, la tecnologia educativa y su
contribucion al proceso docente educativo, utilizando bibliografia nacional y
extranjera.

2. Valorar criticamente el rol de la Informatica Educativa como herramienta de
apoyo a la ensefianza en Cuba y el mundo.

3. Diagnosticar los medios disponibles en la Secundaria Basica para enfrentar
los cambios curriculares.

4. Implementar la multimedia “Saber”

5. Validar la multimedia elaborada con métodos estadisticos.

La idea a defender es la siguiente:

Una herramienta informatica de apoyo a la asignatura Ciencias Naturales, puede
constituir un material de estudio para el aprendizaje de los estudiantes de séptimo

grado en la Secundaria Basica.

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

procedimientos y técnicas de la investigacion cientifica:

De nivel tedrico: el andlisis-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 revision bibliografica, para hacer
inferencias y generalizaciones necesarias en la elaboracion de la multimedia. 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 funcion especifica, estan interrelacionados para el logro de los objetivos de la

multimedia.
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Del nivel empirico: el analisis de documentos permite verificar la carencia de software
educativos para el desarrollo de los contenidos de la asignatura Ciencias Naturales
producto de cambios curriculares, asi como la implementacion de los proyectos
sociales y técnicos y los programas complementarios y las encuestas a Profesores
Generales Integrales para corroborar la existencia del problema en la préactica
educativa. Se utiliz6 ademas el criterio de especialistas para que estos emitan sus
criterios y opiniones sobre la multimedia elaborada y validar los resultados obtenidos

en el proceso de investigacion.

Del nivel mateméatico y estadistico: se utilizaron basicamente métodos de la
estadistica descriptiva (tanto por ciento, tablas, distribucion de frecuencias) que
permitiera organizar y procesar la informacion obtenida como resultado de la

aplicacion de los diferentes instrumentos de investigacion.

El aporte practico lo constituye el software educativo Multimedia “Saber”, el cual
puede ser utilizado como herramienta de apoyo en la Secundaria Basica que permite
ampliar y profundizar conocimientos de la asignatura Ciencias Naturales. El software
creado incorpora juego interactivo, galeria de imagenes y examen que
complementan los temas abordados.

Resumen de contenidos.

v' Capitulo .- “Fundamentacion tedrica”, en este capitulo se exponen los
aspectos que conforman el marco tedrico referencial sobre las caracteristicas
y enfoques en el desarrollo de un multimedia educativa e interactiva y las
metodologias existentes para la realizacion de la ingenieria del software en las
aplicaciones informaticas. Ademas se presenta una panoramica de las
diferentes tendencias actuales.

v Capitulo Il.- “Descripcion de la solucion propuesta”, en este capitulo se realiza
la ingenieria del software de la multimedia, a través de la metodologia
OODHM vy la caracterizacion del curriculo de la asignatura Ciencias Naturales
en Secundaria Basica. Se definen los requisitos funcionales y no funcionales,
se muestra los casos de uso, el mapa conceptual y la navegabilidad de la

multimedia.
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v Capitulo IIl.- “Analisis de los Resultados”: en este capitulo se realiza una
evaluacion de la solucion propuesta a partir del analisis de especialistas y de
los usuarios, basado en el método delphi, determinandose las principales
fortalezas, oportunidades, ventajas y debilidades que presenta la aplicaciéon

informatica.



Capitulo 1 Fundamentacion Teérica.

Capitulo 1. Fundamentacién Teodrica.

1.1 Introduccion

El contenido de este capitulo recoge la fundamentacion tedrica que da cobertura a la
investigacion realizada en la ensefianza media. En este se analiza el estado actual
del objeto de estudio, conceptos asociados y tendencias actuales alrededor del
problema a solucionar, de este modo se llega a una mejor comprension del tema que
se investiga y se recoge una vision amplia de la solucion a la problemética a

desarrollar.

El mismo es el resultado de la busqueda y analisis de la informacion vinculada al
proceso docente — educativo en la Secundaria Basica, y en general a los cambios
que se llevan a cabo en esta ensefianza, se tiene en cuenta sistemas existentes

asociados al campo de accién y tendencias en su implementacion.

1.2 Conceptos y valoraciones en torno a la problemética curricular actual.

Hoy dia la definicion de curriculo puede ser utilizada en su acepcion mas amplia
(planes, programas), como en su concrecion minima “la clase”; en definitiva de lo que
se trata es de aludir a la concepcidn proyectiva de las direcciones didacticas para
desarrollar determinado contenido en el marco de un sistema de formacién. De este
modo el sistema de conocimientos, habilidades y valores queda legitimado en el
documento que se utilice como curriculo y estd acompafiado de su tratamiento
metodoldgico ya que este puede ser mas 0 menos preciso en funcién de las

aspiraciones con que se utilice.

En el epigrafe se abordaran criterios de diferentes autores, pero lo mas importante
del mismo no serén las definiciones, sino como plantea D' Hainaut, L (1980) en el
Programa de Estudio y Educacion Permanente de la UNESCO:

"el problema no radica realmente en la pertinencia del concepto de curriculo en
ciertas modalidades de la educacién, sino, mas bien, en saber hasta qué punto sigue
siendo adecuado y en qué medida algunas caracteristicas de la educacion influyen

sobre su concepcion'[7]
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La concepcion de Johnson (1967) asume el curriculo como una serie de resultados
intencionales de aprendizaje cuya formulacion depende de la solucion de los

resultados, por la via disciplinar o no.

Ralph Tyler por ejemplo, descansa: en una epistemologia funcionalista de tipo
pragmatico y utilitarista que toma posiciones de la llamada "escuela nueva" que
centra su perspectiva en el alumno [8].
Taba, por su parte, propone que la metodologia curricular parta de la investigacion
de las demandas socioculturales [9].
Segun Alvarez de Zayas, R al conjugar el andlisis de estas tres concepciones
"clasicas" se observa que de ellos surgen los criterios que definieron el curriculo por
décadas, entre ellos [10]:

v' la elaboracion de los objetivos de aprendizaje.

v' la obtencién de un diagnostico de necesidades

v"un modelo instruccional usualmente sustentado en la tecnologia educativa.
En este sentido se debe destacar la necesidad de incorporar a la escuela un sustento
didactico fundamentalmente a través de la tecnologia educativa, que responda y
apoye el curriculo concebido, sin salir del marco de desarrollo de la sociedad donde
las tecnologias tienen un impacto trascendental.
Estudios de la region refieren, por ejemplo, en el articulo 76 de la Ley General de
Educacion de Buenos Aires el curriculum como: "el conjunto de criterios, planes de
estudios, programas, metodologias y procesos que contribuyen a la formacion
integral y a la construccion de la identidad cultural nacional, regional y local,
incluyendo también los recursos humanos, académicos fisicos para poner en practica
las politicas y llevar a cabo el Proyecto Educacional Constitucional” [11].
Este concepto contribuye a separar la vision tradicional del curriculo como programa
o como plan de estudio, para entenderlo como una dinamica general para la
formacion del ser humano.
En Cuba se ha estudiado profundamente el problema curricular. En curriculo integral
contextualizado, Alvarez de Zayas, R (1997) lo conceptualiza como proyecto
educativo global que asume un modelo didactico conceptual y posee la estructura de

su objeto: la enseflanza aprendizaje [12].
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El autor comparte esta opinion ya que considera el curriculo como un proceso en el
gque se expresa su naturaleza dinamica, debido a que su objeto posee relaciones
interdependientes con el contexto histérico social, la ciencia, los alumnos, condicion
gue le permite adaptarse al desarrollo social, a las necesidades del estudiante y a los
progresos de la ciencia donde juega un papel importante la computadora como
herramienta para lograr en los adolescentes un aprendizaje desarrollador. Esto debe
traducirse en la educacion de la personalidad del ciudadano que se aspira a formar
donde interviene la interaccidon con la sociedad — ciencia y tecnologia.
Conocer la historia de las tendencias del pensamiento educacional en relacion con el
curriculo permite analizar esta problematica desde una perspectiva metodoldgica y
cientifica y demuestra que su analisis ha de ser marco de actuacién profesional del
docente, al mismo tiempo que ambito de reflexion para la investigacion y formacion
permanente, ademas apuntan, entre otras cuestiones a la necesidad de partir del
desarrollo del alumno, asegurar la construccion de aprendizajes significativos,
desarrollar el potencial de aprendizaje y subordinar el modelo didactico al modelo de
aprendizaje. Este es, tal vez, el modelo que méas ha influido en el contexto de la
educacion latinoamericana.

Luego en el marco cubano se asume como adecuacion curricular la actividad que

toman como base y marco referencial, las disposiciones, normas y componentes

basicos de la programacién curricular (objetivos) se orienta a elaborar presupuestos
especificos:

a) A las caracteristicas socioestructurales de la comunidad donde se inserta la
escuela.

b) A las peculiaridades de estructura y funcionamiento de la escuela donde el nifio
desarrolla su aprendizaje como parte de aquellas caracteristicas, incluyendo la
consideracion de las relaciones sociales, culturales, econdémicas y politicas que
definen la vida de la comunidad.

Asi mismo se admite como punto de convergencia de diversas practicas:

v" La del docente en su accién en el aula.

v La del programador en la programacion del disefio.

10
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v' La del equipo de investigacion en la produccion de conocimientos sobre la
materia.

v La del evaluador analizando procesos y resultados en la escuela.

v La del director orientando la adecuacién de propuestas a nivel de aula.

v Lade los alumnos aprendiendo.

Un disefio curricular elaborado a partir del reconocimiento de la cultura nacional, con
objetivos claros, precisos y orientadores, basado en fundamentos filoséficos,
psicolégicos y epistemoldgicos soélidos, coherentes y actualizados en sus contenidos
y metodologia que incorpore los avances en los distintos campos del conocimiento, y
evidencie la integracion, secuencia y articulacion del aprendizaje y evaluacion,
orientada a la participacion dinamica del alumno, no limita el ambito escolar. El
disefio busca prever diversos futuros en relacibn con los procesos educativos
especificos, pues permite la diferenciacion de causas de accion segun las
necesidades del grupo.

En este sentido se afirma que los cambios curriculares son el resultado del cambio
que se realiza a partir del andlisis del modelo de escuela de que se trate y de la
situacion concreta en que se desempefian alumnos y docentes como partes activas

del proceso pedagdgico.

1.3 Los cambios curriculares en el proceso de consolidacion de las

transformaciones en la Secundaria Basica.

Los cambios curriculares son el resultado de un estudio realizado sobre el proceso
de transformacion que ha tenido lugar en la Secundaria Basica. De igual forma su
aplicacion se realizdé en la escuela experimental “José Marti” de Ciudad Habana y se

extendio al resto de las provincias, con énfasis en los centros de referencia.

El MINED parte de la validacion realizada en las escuelas experimentales, por lo
cual considera precisar los siguientes objetivos:

v' Contribuir a la formacién integral del pionero mediante la motivacion, el

fortalecimiento del protagonismo pioneril, la atencion a la diversidad, la

educacion en valores, el trabajo préactico, la orientacion profesional con énfasis

11
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en las carreras pedagogicas y demas profesiones que responden a la
continuidad de estudio.
v' Posibilitar a la escuela la toma de decisiones en su curriculo escolar

organizando las actividades acorde a las necesidades de los alumnos.
Los nuevos cambios curriculares se presentan desde la vision de curriculo general
en correspondencia con el fin de la ensefianza media y del curriculo escolar al referir
en el centro de los cambios el protagonismo pioneril desde todos los procesos que
tienen lugar en la escuela, los cuales se direccionan hacia: cambios en el area de
las Ciencias Naturales, surgimiento de los Programas Complementarios y Proyectos
Técnicos y sociales.
En el afan de lograr una cultura general integral se analizan deficiencias en la
concepciodn curricular de las asignaturas del area de Ciencias Naturales en el plan de
estudio por la importancia que se le atribuye a las que no eran consideradas como
priorizadas, tal es el caso de Quimica, Biologia, Fisica y Geografia.
Recurrir a la busqueda de soluciones factibles que resolvieran la problemética hacen
que la introduccién de la Tecnologia Educativa constituya una premisa como apoyo

al buen desenvolvimiento de proceso docente — educativo.
¢A qué realidad se ha enfrentado la Secundaria Basica en los ultimos afios?

Se reconoce como un problema que debe ser resuelto, la ruptura de la
correspondencia entre el modelo de la escuela y esta nueva realidad. Esta ruptura ha
sido particularmente significativa en el caso de la Secundaria Basica, considerada el

eslabon mas débil del Sistema Nacional de Educacion.

El modelo de Secundaria Basica fue elaborado por el Instituto Central de Ciencias
Pedagdgicas (ICCP) como resultado de varios afios de investigacion en relacion al
tema, con énfasis en el cambio educativo en este tipo de escuela. La investigacion
refleja la caracterizacion de la Secundaria Basica actual en la que se revelan tanto
los avances alcanzados en los ultimos afios, como las dificultades que todavia
persisten, los que son referente importante para fundamentar la necesidad de un

cambio mas profundo.

12
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Como parte de esta investigacion se logré por primera vez en el pais, un Modelo

Proyectivo de Escuela Secundaria Basica.

El ICCP ampli6é con caracter experimental las nuevas concepciones elaboradas para
el cambio educativo, asi se seleccionaron los centros experimentales y de referencia
de cada provincia. En este sentido la ESBU: “Luis Pérez Lozano” de la provincia
Cienfuegos aporté sus experiencias a la construccidon de proyectos educativos
orientados hacia el cambio curricular con lo que se puede concretar en cada centro la
estrategia para dirigir las transformaciones, la fundamentacion concreta del cambio,
la orientacion de las acciones necesarias y su realizacién, asi como su control y

evaluacion para el logro del fin y los objetivos planteados.

Se hace eminente el paso de modelos curriculares que reemplacen el papel del
maestro a otros donde este se convierta en el sujeto activo del proceso docente —
educativo a partir de dar solucion desde la investigacion a los problemas de su
practica pedagogica en la que el alumno constituye el centro de los cambios

propuestos.

A partir del estudio de profundizacion y validacion del nuevo modelo proyectivo de la
Secundaria Basica se analizan deficiencias en el proceso de transformaciones, entre

los que se destacan: [13]

1. La falta de intereses cognoscitivos en los alumnos, lo que se evidencia en sus
valoraciones sobre el significado que tiene para ellos el estudio de las asignaturas,
generalmente referidas a motivaciones extrinsecas y no al deseo de aprender el
contenido que cada uno de ellos les aporta. En este sentido la orientacién aceptada
del profesor juega un papel importante orientado a motivar en los educandos el
deseo por el conocimiento, para ello se debe apoyar en las bondades ya probadas
de los softwares educativos (Multimedia) y sus posibilidades didacticas. Dicho medio
desde el punto de vista pedagogico, es comunicador de nuevo conocimiento,
convierte a los estudiantes en participantes directos del proceso docente — educativo
y queda relacionada en la ensefianza la teoria con la practica. Desde la arista
psicologica I. S. Khorin- citado por V. Gonzélez- alega que: “...la ausencia de las

sensaciones y las percepciones inmediatas en el proceso de ensefianza influyen
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negativamente en la concentracion de la atencion, 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”. En la actualidad estos medios
guedan reflejados bajo casi un total predominio en softwares educativos y medios de
ensefianza asistidos en ordenadores. La escuela cubana ha insertado este medio y
ha desarrollado varios proyectos que retroalimentan los distintos escenarios
educacionales con logros y resultados alentadores al emplear la tecnologia

educativa.

2. Aunque se logro una mayor precision en los objetivos formativos para la
Secundaria Basica, la evaluacion de su cumplimiento continda siendo un problema
no resuelto. En la practica se continia operando con los criterios tradicionales en los
gue prevalece la evaluacién sobre la base de resultados, sin tomar en cuenta el
proceso en si mismo, asi como la blusqueda y seleccién de recursos informaticos que

constituyan vias de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje.

3. En el orden curricular, las transformaciones reafirmaron el concepto de
asignaturas priorizadas, el cual es cuestionable, si se parte del criterio de que el
curriculo escolar debe estar integrado por los contenidos necesarios y esenciales
para el logro de la formacion integral de los adolescentes, lo que equivale a que lo
gue no responde a esa necesidad debe ser eliminado y lo que permanezca debe ser
tratado con criterio de prioridad en el proceso de ensefianza — aprendizaje, un
ejemplo son las nuevas pautas que se asumen en el area de Ciencias Naturales
donde se trata de lograr la interdisciplinariedad en las asignaturas de Geografia,
Biologia, Fisica y Quimica aunque por la composicion de los contenidos de los
programas se logra en menor grado en el caso de las asignaturas de Fisica y

Geografia de Cuba esta ultima impartida en 9no grado.

En el logro interdisciplinar de los contenidos previstos en el plan de estudio el
alumno debe ser capaz de demostrar habilidades cognitivas y generales de los
conocimientos, que le permita un autoaprendizaje, del cual no esta exento la

utilizacion de las TIC, ya que pueden facilitar de manera mas interactiva la
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integracion de las asignaturas del area de Ciencias Naturales y evaluarse por si

mismo con un enfoque mas integral.

4. Materializacion de las disciplinas en los arreglos pedagdgicos curriculares
atendiendo a concepciones academicistas, lo cual no ha sido resuelto en su totalidad

por problemas en planos tedricos y practicos de la labor educativa.

Estos problemas requieren de la busqueda de enfoques mas integradores y
multidisciplinarios para una nueva concepcion de la educacién, que se exprese tanto
en el plano de la pedagogia como en el proceso educativo; a este fin queda

encaminada la investigacion propuesta.

1.4 El empleo de la tecnologia educativa en el proceso docente — educativo.

Sus ventajas.

La ensefianza secundaria contemporanea se encuentra inmersa en un proceso de
transformaciones y consolidaciéon para llevar a niveles superiores los resultados de la
labor educativa y el aprendizaje. Es por ello, que los cambios desde la concepcién
escolar, la instrumentacion del trabajo metodoldgico, politico - ideolégico, las
interrelaciones con la familia, la diversidad de alumnos y la relacién escuela -

comunidad, constituyen el punto de partida de las transformaciones.

En este propdsito los programas de la Revolucion y el uso de la tecnologia educativa
se desarrollan en la busqueda por aportar a la ensefianza una base cientifica y
productiva de la educacion. A través de una buena organizacion cientificamente
concebida se podran racionalizar los recursos de manera que el proceso de
ensefianza sea lo mas eficiente posible.

La comprension de la tecnologia educativa como un enfoque integral del proceso
docente - educativo considera no solo los medios de ensefianza de forma aislada
sino su lugar y funcion en el sistema junto con el resto de los componentes del
proceso de enseflanza. Su objetivo es garantizar la practica educativa en su
dimension global y favorecer la dinamica del aprendizaje.

Se consideran las TIC como una tendencia pedagodgica basada en la utilizacién de

técnicas y medios, en la busqueda de facilidades para el aprendizaje que resulten
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eficientes para la obtencion de los resultados esperados, protagonizado por la
computadora.

El empleo de la tecnologia en el proceso docente - educativo permite el uso de
mejores herramientas para profesores y alumnos en el ambito educacional, su
introduccion se produce para paliar las insuficiencias de recursos materiales,
financieros y humanos que permiten garantizar un aprendizaje cualitativamente

superior.

La introduccion de herramientas informaticas en la escuela contribuye a que la
transmision de informaciébn por el docente “Abra nuevos horizontes” a los
estudiantes, le amplie su conocimiento del mundo y de la sociedad e impone al
educador la necesidad de asegurar que esa informacion se asocie al contexto en
gue viven los alumnos.

¢,Cuales son las funciones que se le atribuyen a los medios audiovisuales en el
contexto del proceso docente - educativo?:

Funcion Informativa: Permite el estudio de la realidad a que se hace referencia y la
describe lo mas objetivamente posible.

Funcion Motivadora: Pretender suscitar emociones y afectos, estimular el estudio y la
busqueda de nuevos conocimientos.

Funcion Ludica: Pretende el goce del aprendizaje mediante el juego,
fundamentalmente en los primeros grados.

Funcién Investigadora: Contribuye a incentivar la necesidad de encontrar nuevas
alternativas para el conocimiento cientifico.

Funcion Evaluativa: Posibilita utilizarlos para el control de los aprendizajes logrados

por los estudiantes durante todo el proceso educativo. [14]

Lo anterior no implica desaparecer de nuestras aulas al docente, este sigue jugando
su rol y debe caracterizarse por la capacidad de atender los problemas de
aprendizaje especifico de cada alumno y por la responsabilidad para alcanzar
buenos resultados. Para lograr una mayor profesionalidad debe favorecer un mayor
protagonismo de los alumnos en sus propios aprendizajes. En la caracterizacion de
la Secundaria Cubana se aprecia una tendencia a reproducir conocimiento y no a

razonar respuestas. En las palabras de nuestro apostol queda resumida la necesidad
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de lograr un aprendizaje desarrollador cuando expresa “... y pensamos que no hay

mejor sistema de educacion que aquel que prepara al nifio a aprender por si...” [15]
¢, Qué es aprendizaje desarrollador?

Un aprendizaje desarrollador es aquel que garantiza en el individuo la apropiaciéon
activa y creadora de la cultura, propiciando el desarrollo de su auto

perfeccionamiento constante [16]

El autor alude que el aprendizaje es desarrollador, en primer lugar al garantizar la
unidad y el equilibrio de lo cognitivo y lo afectivo — valorativo en el desarrollo y
crecimiento personal de los aprendices, ademas potenciar el transito progresivo de la
dependencia a la independencia y a la autorregulacién, asi como el desarrollo en el
sujeto de la capacidad de conocer, controlar y transformar creadoramente su propia
persona y su medio, y por ultimo desarrollar la capacidad para realizar aprendizaje
permanente a partir del dominio de las habilidades y estrategias para aprender a

“aprender”, y de la necesidad de una autoeducacion permanente.

El empleo de materiales de autoaprendizaje, el trabajo en pequefios grupos, el
rescate de los aprendizajes previos, la busqueda de informacion, el fomento de la
comunicacion oral y por escrito constituyen algunas vias que los docentes con mayor
profesionalizacion estan llamados a favorecer.

Algunas ventajas [17] a las que se pudieran hacer referencia sobre las TIC en el
aula:

- Facilita la presencia de especialistas en todas las aulas.

- El tiempo puede ser presentado de diferentes maneras.

- El tamafio de los objetivos puede ser modificado.

- Presentacion de procesos y fenomenos imperceptibles al ojo humano.

- La observacion de lugares lejanos.

- La posibilidad de dramatizaciones.

- La integracion de diferentes medios de ensefianza.

- Diseminacion del curriculo y capacitacion.
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A medida que los alumnos adquieren mayores niveles de autonomia en su proceso
de aprendizaje, el docente podra concentrar sus esfuerzos en la identificacion de las

necesidades basicas de los mismos.
1.5 Empleo de la multimedia para apoyar el cambio curricular.

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente
en los dltimos afios es la multimedia. Tanto es asi que en muchas ocasiones se

considera como totalmente nuevo.

Se identifica como multimedia a la integracion de dos o mas medios de comunicacion
gue 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 animaciones
segun plantea Labafino Rizzo en su libro multimedia para la educacion. 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 solo se usa la
potencialidad multimedia para ofrecer una informacion en la que el usuario no
participa de manera activa, es decir, a lo sumo la pone en marcha, se esta 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 actuacién, se dice que el

sistema dispone de interactividad. [18]

Para que una aplicacion multimedia cumpla su papel pedagdgico y por ende sea
eficiente su insercion en el curriculo la informacion brindada por ésta debe ser
integrada atendiendo a determinadas premisas, entre las que se pueden citar:
visualizacién atractiva, coherencia entre la informacion 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 0 proceso
[19]. Luego, la interaccion es la capacidad del usuario de relacionarse con un

sistema, con vistas a modificar en todo momento sus pardmetros de funcionamiento;
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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.

Radica aqui el protagonismo de esta herramienta para lograr en primer orden un
aprendizaje desarrollador y ademas convertirse en ¢ptima para incorporar al alumno
al nuevo cambio curricular. En este sentido se hace énfasis en que la multimedia
recoja la accion del docente en el aula, propicie al estudiante investigar en la
produccién de conocimiento sobre la materia; evalle y autoevalle resultados, es
esta la clave para un correcto empleo de la multimedia en el cambio curricular

propuesto.
1.6 Metodologias y tecnologias para el desarrollo de aplicaciones multimedia.

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. Por esta razon,
desde el afio 93 comienzan a publicarse propuestas metodologicas y nuevos
modelos para representar la problematica de estas aplicaciones: HDM (Hypertext
Design Model), RMM (Relationship Management Methodology), EORM (Enhanced
Object Relationship Model), OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model).

De las antes mencionadas s6lo EORM y OOHDM conciben el enfoque orientado a
objetos, el cual es muy util debido al gran nivel de abstraccién que ofrece y a sus
mecanismos de composicion que facilitan el modelado de la estructura hipermedial.
Los conceptos y paradigmas son similares pero; OOHDM enfatiza en el disefio de la
interfaz de usuario, dedicando una fase de la metodologia al disefio de la interfaz
abstracta. Se debe considerar ademas que OOHDM provee las mejores
herramientas para controlar el desarrollo de una aplicacion, es un método abierto y

cubre los conceptos de la mayoria de los tipos de aplicaciones hipermedia.

La metodologia OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Meted) tiene en

consideracion cinco fases.

19



Capitulo 1 Fundamentacion Teérica.
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Figura 1.1 Las cinco etapas de la metodologia OOHDM

La primera fase Determinacion de requerimientos se fundamenta en los diagramas
de casos de usos, los cuales son diseflados por escenarios con la finalidad de
obtener de manera clara los requerimientos y acciones del sistema. En este punto,
se hace necesario identificar los actores y las tareas que ellos deben realizar. Luego,
se determinan los escenarios para cada tarea y tipo de actor. Los casos de uso que
surgen a partir de aqui, seran luego representados mediante los Diagramas de
Interaccion de Usuario (UIDs). Durante la fase Disefio conceptual o Anélisis de
Dominio se realiza el modelo de dominio del hiperdocumento, obteniendo un
esquema conceptual de clases donde ademas se representa la relacion entre ellas,
incluidas la herencia y agregaciéon con sus correspondientes atributos. En una tercera
fase Disefio de Navegaciéon se define la estructura de navegacion a través del
hipertexto mediante la realizacion de modelos navegacionales que representan
diferentes vistas del esquema conceptual de la fase anterior. Es aqui donde se
reorganiza toda la informacion para adaptarla a las necesidades del usuario. Estos
pasos son dados utilizando el paradigma orientado a objetos a través de dos tipos de
esquemas o modelos: el denominado esquema de clases navegacionales, con las
posibles vistas del hiperdocumento a través de clases (nodos / enlaces) y otras que
representan estructuras o formas de acceso a los nodos como los (indices/
recorridos guiados), y en el esqguema de contexto navegacional que permite la
estructuracion del hiperespacio de navegacion en subespacios para los que se indica
la informacién que sera mostrada al usuario y los enlaces que estaran disponible.
Durante la cuarta fase se contempla Disefio de la Interfase Abstracta, en la que se
realiza un modelo orientado a objetos, para especificar la estructura y el
comportamiento de la interfaces del sistema hipermedia con el usuario. Este modelo
es abstracto por lo que es independiente a la implementacion final del sistema. La
ultima fase de la metodologia es la Implementacion del sistema hipermedial

diseflado, es aqui donde se logra la concrecién de los modelos navegacionales y de
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interfaz en objetos particulares con sus correspondientes contenidos y sus

posibilidades de navegacion.

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias para
sistemas de desarrollo de informacidn, no contienen una buena abstraccion capaz de
facilitar la tarea de especificar aplicaciones multimedia. El tamafio, la complejidad y el
namero de aplicaciones crecen en forma acelerada en la actualidad, por lo cual una
metodologia de disefio sistematica es necesaria para disminuir la complejidad y

admitir evolucion y reusabilidad.

1.6.1 Lenguaje de Modelado Unificado.

La metodologia de disefio de aplicaciones multimedia OOHDM da la posibilidad de
combinar notaciones graficas UML con otras propias de la metodologia podemos
destacar que el Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés,
Unified Modeling Language) es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software [20]. Fue adoptado como estandar
por OMG (Object Management Group). Este lenguaje fue creado por un grupo de
estudiosos de la Ingenieria de Software formado por: Ivar Jacobson, Grady Booch y

James Rumbaugh en el afio 1995.

Para comprender que es el UML basta con analizar cada una de las palabras que lo

componen por separado.

v' Lenguaje: el UML es, precisamente, un lenguaje. Lo que implica que éste
cuente con una sintaxis y una semantica. Por lo tanto, al modelar un concepto
en UML, existen reglas sobre como deben agruparse los elementos del

lenguaje y el significado de esta agrupacion.

v" Modelado: el UML es visual. Mediante su sintaxis se modelan distintos
aspectos del mundo real que permiten una mejor interpretacion y

entendimiento de éste.

v Unificado: Porque unifica varias técnicas de modelado en una Unica.
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1.6.2 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones multimedia.

Existen diferentes herramientas para el desarrollo de aplicaciones multimedia, entre
estas pudieran mencionarse Macromedia DIRECTOR, TOOLBOOK, Macromedia
Flash MX2004, lenguajes de programacion (C++, Delphi) entre otras. Seguidamente
se hace referencia a sus principales caracteristicas y la herramienta seleccionada
para enfrentar el proyecto.

Macromedia Director

Macromedia Director es un programa de autor utilizado para la creacién de
aplicaciones multimedia en las que pueden combinarse textos, imagenes, graficos,
sonidos, animaciones en formato de video digital y otros elementos interactivos. Este
programa de autor muestra una interfaz agradable, sencilla y con mucha facilidad de
manejo lo que la hace muy popular. Estas cualidades hacen posible enfrentar
trabajos por personal no profesional.

Toolbook

Toolbook y Multimedia Toolbook son herramientas que han sido creadas para el
desarrollo de aplicaciones multimedia basadas en un lenguaje orientado a objetos
[lamado OpenSript. Su paradigma se asemeja a la estructura de un libro, donde cada
una de sus pantallas se corresponderia con las diferentes péaginas del mismo.
Toolbook ofrece dos niveles de trabajo diferente. El nivel autor (Author level) donde
se disefia y modifica la aplicacion multimedia y el nivel de lectura (Reader level) que
permite visualizar el resultado de las modificaciones que se vayan realizando,
ademas de donde se ejecuta la misma.

Flash MX2004

Flash MX 2004 es una potente herramienta creada por Macromedia. Permiten usar
potentes videos, multimedia y desarrollar aplicaciones que se traducen en un mayor
dinamismo en las interfaces de usuario, la publicidad en linea, los cursos de
aprendizaje electronico y el frontis de las aplicaciones empresariales. Permite,
ademas, la creacién de animaciones vectoriales profesionales muy optimizadas para
paginas Web y la exportacién de las peliculas e imagenes creadas al tradicional
formato .swf o a estandares .GIF para la animacion por cuadros. Esta herramienta

presenta un entorno comodo y facil para el disefio de aplicaciones y las mdltiples
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herramientas que poseen, encaminadas a este tipo de trabajo, sin olvidar las

bondades estéticas que son capaces de ofrecer al usuario final.
Lenguaje de programacién

No es frecuente la utilizacion de los lenguajes de programacion ya que carecen de
herramientas para el tratamiento de multimedia y su empleo necesita de personal
calificado, pero suele ser muy efectivo su uso puesto que puede dar solucion a todos

los problemas de implementacién

Esta claro que una herramienta de autor ofrece para la implementacion de
multimedia muchas facilidades, pero al mismo tiempo todas tienen un cierto grado de
rigidez y no tienen la misma versatilidad de un lenguaje de programacioén tradicional.
Una herramienta de autor automatiza el proceso de generacion de prototipos e
incluye un lenguaje de programacién que puede ser orientado a objetos, pero nunca
va a ofrecer las mismas posibilidades que un lenguaje de programacion general,
como C++, Delphi y otros, ofrecen un entorno de desarrollo cerrado, es decir en el
cual no se pueden resolver todos los problemas de implementacion; esto implica que
muchas veces cuando se desarrollan aplicaciones con lenguajes de autor hay que
recurrir, para resolver ciertos problemas, a lenguajes tradicionales, por ejemplo, al
emplear una base de datos. A continuacién se refieren algunas ventajas por las
cuales se elige el lenguaje de programacién Delphi en el desarrollo de la multimedia
de apoyo a la docencia.

Ventajas

Es un lenguaje rico y posee gran poder para el disefio orientado a objetos. Con gran
riqueza conceptual.

Informacion de tipos en tiempo de corrida (RTTI).

Menor curva de aprendizaje, que cualquier herramienta de autor, u otro lenguaje de
programacion.

Ademas, en caso de ser necesaria cualquier extension a la aplicacion seria mas facil
asumirla que en caso de implementarse la aplicacion con una herramienta de autor.
Posibilidad de reutilizar codigo

Manejo adecuado de la memoria.
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Velocidad de ejecucion.
La aplicacion puede ser desarrollada paralelamente en mdédulos independientes con

muy poca o ninguna cohesion entre ellos [21].

1.7 Conclusiones

En este capitulo se analizaron los conceptos asociados al objeto de la investigacion,
los que permitieron la toma de decisiones segun los referentes analizados. Ello da
lugar a la concepcion curricular que responde a las necesidades del contexto de la
Secundaria Basica Cubana en transformaciones. Abraza una concepcion
multidimensional en cuanto al contenido curricular y concibe el curriculo en la
practica como una guia para la ensefianza, que facilite el dar respuesta a las

necesidades de aprendizaje de los adolescentes apoyado en las TIC.

El modelo concebido permite su extrapolacién a distintos escenarios al tomar en
consideracion las principales insuficiencias de la practica educativa, en particular, lo
relacionado al perfeccionamiento de los materiales didacticos y el empleo de la
tecnologia educativa. Se tiene en cuenta las metodologias e ingenieria del software

para representar la problematica de las aplicaciones multimedia.
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Capitulo 2. Descripcion de la solucién propuesta.
2.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza la documentacion del analisis, disefio e
implementaciéon de la multimedia y se describe la misma a través de la metodologia
OOHDM (Object — Oriented Hypermedia Design Meted), asi como la propuesta del

guién de la misma.

“Saber”, como multimedia educativa, propone hacer mas ameno e interesante el
estudio de las tematicas relacionadas para el desarrollo de actitudes y practicas en la
integracion de la asignatura Ciencias Naturales. Se han enriquecido los temas con
recursos didacticos (imagen, hipertextos y juegos), para lograr una mayor
comprension por parte de los estudiantes. Asi mismo permite la autoevaluacion del

estudiante a través de exdmenes interactivos propuestos por los profesores
2.2 Caracterizacion de la asignatura Ciencias Naturales.

El programa de Ciencias Naturales de Secundaria Basica relaciona los contenidos de
Geografia y Biologia, sin modificar en lo esencial los contenidos. Para el desarrollo
de los diferentes contenidos se mantienen los libros de texto actuales y se adjuntan
las orientaciones metodologicas. En el desarrollo del programa se hace énfasis en el
logro de los objetivos formativos de esta asignatura, en el cumplimiento de los
Programas Directores y en el trabajo de las asignaturas priorizadas — a las cuales se
subordinan las restantes — de esta manera la asignatura Ciencias Naturales asume
como contenido lo relacionado con los programas de ahorro de energia (PAEME) y
del agua (PAURA); la Educacion Ambiental, la Defensa Civil, la Educacion para la
Salud y la Educacion Sexual; lo que no significa que las restantes asignaturas, la
organizacion escolar y toda la labor educacional de la escuela, dejen de contribuir al

logro de estos objetivos.

Este programa introduce cambios orientados al reforzamiento del enfoque educativo
de todo su contenido de ensefianza, destacando otras direcciones fundamentales
para contribuir a la formacion de una concepcion cientifica, donde se destaca entre

otras, la formacién de valores relacionados con el amor al trabajo, el patriotismo, el
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internacionalismo, el cuidado y proteccion del medio ambiente; el desarrollo del

pensamiento logico y de la creatividad; familiarizacion con los métodos de trabajo

cientificos que propicien adquirir habilidades para la observacién, recopilacion y

procesamiento de datos, analisis de resultados y elaboracién de informes.

Objetivos generales

1.

Manifestar rechazo al capitalismo, en particular al imperialismo yanqui sobre la
base del conocimiento de sus agresiones a seres humanos, al medio ambiente, a
la salud y a los cultivos de importancia econdémica.

Mostrar interés por el conocimiento de la integridad del mundo al identificar a las
Ciencias Naturales a partir del estudio de los objetos, fenbmenos y procesos
naturales en su interrelacién dindmica, sobre la base de la reafirmacion de la
unidad y diversidad del universo.

Resolver problemas que se presenten en la vida practica en relacion con el
cuidado y protecciéon del medio ambiente al comprender los fenébmenos naturales,
apreciar las bellezas de la naturaleza, caracterizar su entorno y participar en
actividades que permitan demostrar respeto hacia el medio ambiente.

Mostrar correctos habitos de convivencia social y conducta responsable ante la
sexualidad y su salud individual y colectiva, a partir del conocimiento de los
fundamentos de la educacion para la salud, de las vias de transmision de
organismos parasitarios y del rechazo a conductas inadecuadas en relacion con
el tabaquismo, el alcoholismo y otras sustancias nocivas.

Manifestar su formacién laboral y vocacional a partir de las potencialidades que
brinda el estudio de diferentes componentes fisico-geogréaficos y sociales para
orientarse hacia una profesion u oficio necesario para el pais.

Participar activamente en formas sanas de recreacion como la lectura de
diferentes tipos de textos de estilo cientifico, publicistas y artisticos donde se
aborden tematicas fisico-geograficas y sociales.

Demostrar amor por la naturaleza al reconocer las caracteristicas de los
organismos, su proceso evolutivo como parte indisoluble de la materia y la

importancia de su proteccién y cuidado, resaltando el valor de la flora cubana y
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las especies que constituyen simbolos nacionales, mediante la utilizacion del
contenido de la obra martiana, la Constitucion y la Ley del Medio Ambiente.

8. Desarrollar habilidades en el trabajo con mapas al nivel de reproduccion o
reconstruccion de significados, describiendo lo observado y en la ubicacion
espacial de hechos histéricos que han ocurrido y ocurren en el mundo y en
particular en Cuba.

Los objetivos citados anteriormente reflejan varios de los elementos que son

necesarios para completar la formacion integral del educando de este nivel de

ensefianza. Se propone el uso de la multimedia como apoyo a la asignatura Ciencias

Naturales, su empleo mejora el acceso a la informacién y posibilita la adquisiciéon de

conocimientos que permiten el cumplimiento efectivo de los objetivos que el

estudiante debe cumplir.

El Programa precisa los contenidos de Salud Escolar incluida la Educaciéon Sexual
como punto de partida para ordenar, articular y fortalecer las acciones de Promocion
y de Educacioén 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.
2.3 Estructura de la aplicacién multimedia

El sistema propuesto pretende el desarrollo de una Multimedia que incorpore
diferentes contenidos de la asignatura Ciencias Naturales a partir de los cambios
propuestos en el curriculo para los estudiantes de Secundaria Béasica. Con este
software se persigue un ambiente de aprendizaje enriquecido mediante la adecuada
utilizacion de las TIC, se incorpora al producto médulos de juegos, galeria y examen
gue logran motivacion en los educandos ademas de un aprendizaje desarrollador.
Esta en el profesor la tarea de gestion de la informacion arrojada por este sistemay a
su vez se enfatiza su papel como orientador e investigador constante del proceso
docente — educativo.

La multimedia “Saber” se estructura en cuatro moédulos. En el mdédulo Contenido se

recogen los temas a tratar los cuales son las unidades basicas de aprendizaje y que
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abarcan el conocimiento que el estudiante debe aprender con el uso de la aplicacion

informatica. Los restantes médulos se conciben como apoyo a este conocimiento, el

mddulo galeria que recoge imagenes relacionadas con los temas ha tratar, el juego

gue ofrece un entorno de tablero con material en forma de preguntas que el alumno

resolvera en su camino hasta la meta y por ultimo el médulo examen que le permite

autoevaluarse y afianzar lo aprendido.

Se propone el disefio de una multimedia que contenga los temas relacionados en el

siguiente plan tematico.

Plan tematico

Temas

Higiene y salud. Conceptos

Higiene personal y colectiva. Aseo del cuerpo

Higiene de las manos

Higiene de las fosas nasales

Higiene de los ojos y oidos

Higiene bucodental

Descanso y suefio

Higiene ambiental

Salud ambiental

Higiene y saneamiento ambiental

Higiene de los alimentos y concepto de nutricion

Habitos de mesa. Todo sobre vegetales

Clasificacion segun los contenidos de hidratos de carbono

Clasificacién segun el color

Tubérculos y raices

Enfermedades trasmitidas por los alimentos

Alcoholismo y tabaquismo. Efectos negativos

Otras sustancias nocivas

Educacion de la sexualidad
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Estos temas, unidos a los restantes modulos, facilitardn la interaccion con los
contenidos y favoreceré el aprendizaje por parte de los estudiantes. La estructura de
la aplicacion (Multimedia Saber) queda representada como se muestra en el

siguiente esquema:

Contenido Temas
Galeria
Juego
Fxamen ‘ Preguntas

Figura 2.1 Mddulos de la estructura.

Luego de haber definido los temas y estructura en la aplicacién multimedia se hace
necesario realizar la ingenieria del software, que permite organizar el proceso de

creacion de la aplicacion informatica.

2.4 Ingenieria del Software Multimedia.

En lo adelante se realiza una adecuada programacién de tareas antes de la
construccién de la aplicacion lo que permiten definir modelos, estructuras de disefio e
implementacion, orientados a la adecuada implementacion de la Multimedia. Con
este fin nacen las metodologias encaminadas al desarrollo de software hipermedia
gue dan un enfoque de proceso de ingenieria de software. Se describe el modelo de
sistema sobre las especificaciones de la metodologia para multimedia OOHDM, que
propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso compuesto
por cinco etapas: determinacion de requerimientos, disefio conceptual, disefio

navegacional, disefio de interfaces abstractas e implementacion.
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2.4.1 Determinacion de requerimientos.

La obtencion de requerimientos es una de las etapas mas importantes, es una etapa
sujeta a errores para enfrentar esta dificultad, se divide esta etapa en cuatro

subetapas:

¢ Identificacion de roles y casos de uso.

e Especificacion de los casos de uso (Ver Anexo A).
e Especificacion de escenarios.

e Especificacion de UIDs.

Identificacion de roles y casos de uso

Se identifican los roles que podrian cumplir cada uno de los usuarios potenciales de
la aplicacion. Los usuarios juegan roles importantes en cada intercambio de
informacién con el sistema. Luego para cada rol se identificaron los casos de uso que
deberé soportar la aplicacion

Como unico rol se tiene el de Alumno, puesto que son los Unicos usuarios que tendra
la multimedia asumiendo que este es el rol que juega toda persona que la utilice

como apoyo a la asignatura Ciencias Naturales.
Casos de Uso

Mostrar médulos.

Mostrar contenido de temas.
Mostrar galeria de imagenes.
Mostrar juego.

Mostrar examen.

Registrar jugadores.

N o o bk~ wDbd P

Registrar alumnos a examinar.
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Representacion en Diagramas.

4 >
\\7/
-7 Mostrar tema
<<extend>>

<<extend>>\\/>

I
AN

-
J

~ / \ Mostrar galeria
i TN/ <<exend>>

S T <<extend>> -
Mostrar médulo < \gcexten >< D
Alumno _ 1/ . ,/

<<extend>>
Mostrar juego Registrar jugadores
RN
( ’*”\\ <<extend>>\ //’*”\\
—»;,71/ . \\,;771/

Mostrar examen Registrar alumnos a examinar

Figura 2.2 Diagrama de casos de uso.

Especificacion de escenarios

Los escenarios son descripciones narrativas de como la aplicacion sera utilizada por

cada uno de los roles.

v

Mostrar modulos: un Alumno podra acceder a cada uno de los médulos

propuestos en la aplicacion.

Mostrar contenidos de temas: un alumno podra acceder a través de un Boton
de Contenido que le remite a la lista de temas, estos a su vez le permite al
acceso al contenido en forma de hipertexto. Se le permite acceder desde aqui

a cualquiera de los modulos definidos para la aplicacion.

Mostrar imagenes: un alumno podra acceder a la galeria y utilizar visor de
imagenes. Se le permite acceder desde aqui a cualquiera de los médulos

definidos para la aplicacion.

Mostrar juego interactivo: se requiere definir dos jugadores los alumnos podra
desarrollar preguntas de selecciéon durante el camino a la meta, si su

respuesta es correcta continta en turno y avanza de lo contrario pasa el turno
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al jugador numero dos. Las sorpresas contenidas en el juego permiten
avanzar sin perder el turno (para ambos jugadores). Se le permite salir del

juego o comenzar uno nuevo.

v' Mostrar examen: el alumno se registra y podra comenzar a resolver el
cuestionario, concluido este el sistema permite realizar revision y el alumno

podra comparar sus respuestas.

Especificacion de UIDs

De acuerdo a UML, los diagramas de secuencia, de colaboracion y de estado son
capaces de representar un caso de uso. Sin embargo, la especificacion de casos de
usos usando estas técnicas es un amplio trabajo y puede anticiparse
inesperadamente a tomar algunas decisiones de disefio [22]. Para saltear esta
desventaja OOHDM propone la utilizaciéon de una herramienta, llamada UID, que
permite representar en forma rapida y sencilla los casos de uso generados en la
etapa anterior.

Para obtener un UID desde un caso de uso, la secuencia de informacion
intercambiada entre el usuario y el sistema debe ser identificada y organizada en las

interacciones. Identificar la informacion de intercambio es crucial ya que es la base
para la definicion de los UIDs.

\ Modulo (Nombre)

Figura 2.3 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar médulos”.

\
‘. Tema (Nombre) Contenido (Nombre)

Figura 2.4 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar tema”.
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Figura 2.5 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar galeria”.

Figura 2.6 UID correspondiente al caso de uso “Mostrar juego”.

Figura 2.9 UID correspondiente al caso de uso “Registrar jugador”.
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Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacion mas detallada

de las responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten determinar, de

una manera clara, lo que debe hacer el mismo [23].

Los requerimientos funcionales del software propuesto son los siguientes:

Mostrar presentacion.

Mostrar modulo contenido.

Mostrar modulo galeria.

Mostrar imagenes del médulo galeria.

Mostrar modulo juego.

Registrar usuario (Jugadores).

Mostrar alarma de sistema si nombre de jugadores no existe.

Mostrar alarma de sistema si jugadores tienen nombres iguales.

© © N o gk~ 0D RE

Mostrar modulo examen.

10. Gestionar usuario.

11.Mostrar alarma del sistema si usuario ya existe.

12.Mostrar alarma de sistema si usuario o contrasefia es incorrecta.
13. Mostrar alarma del sistema si usuario ya respondi6 todos los cuestionarios.
14.Mostrar resultados de cuestionario realizado.

15.Insertar profesor.

16.Insertar cuestionario.

17.Eliminar cuestionario.

18. Obtener reporte de cuestionario.

19. Obtener reporte de alumnos.

20. Obtener reporte de examen editados.

21.Mostrar créditos.

Requerimientos de usabilidad

La herramienta sera utilizada por cualquier persona que presente la aplicacién en

CD, memoria flash o navegue en la red de laboratorio de la ESBU “Luis Pérez

Lozano”
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Requerimientos de Rendimiento

Para un funcionamiento 6ptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes técnicas
de elaboracién en la aplicacion informatica, que faciliten el rapido acceso a sus
contenidos. La herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe
ser el minimo posible, adecuado a la rapidez con que el cliente requiere la respuesta

a su accion.
Requerimientos de Soporte

Para garantizar el soporte a los clientes de esta herramienta, se documentara la
aplicacion con un manual de ayuda para los usuarios, asi como la posibilidad de
emitir sus quejas y sugerencias a los desarrolladores de la herramienta, por correo,
realizar mantenimiento al sistema y con el aumento de la independizacion de las

funcionalidades se necesitaran posteriores versiones.

Requerimientos de Portabilidad

La herramienta propuesta podr4 ser usada bajo plataforma Windows, para su
implementacion se emplearon Herramientas Macromedia Flash para el tratamiento
de videos, Borlan Delphi para la programacion con ayuda de la herramienta Esprite

en el tratamiento de las imagenes Adobe Photoshop.

Requerimientos de Seguridad
Confiabilidad: la informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no

autorizado y divulgacion.

Integridad: la informacion manejada por el sistema serd objeto de cuidadosa
proteccién contra la corrupcion y estados inconsistentes, de la misma forma sera

considerada igual a la fuente o autoridad de los datos.

Disponibilidad: Significa que los usuarios se les garantizard el acceso a la
informacion y que los dispositivos o mecanismos utilizados para lograr la seguridad
no ocultardn o retrasaran a los usuarios para obtener los datos deseados en un

momento dado.
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2.4.2 Disefio Conceptual

Durante esta actividad se construye un esquema conceptual representado por los

objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre

ellos.
Mdédulo
&%Nombre : String
E5CaodigoM : Integer
L f \J \
Tema Galeria Juego Examen
EHTitulo : String &%Nombre : String E&Nombre : String & Titulo : String
& Cadigo : Integer & Cadigo : Integer & Cadigo : Integer B Cadigo : Integer
%Login : String %Login : String
[B5Contrasefia : String

Figura 2.10 Disefio conceptual.

2.4.3 Disefio Navegacional

En esta actividad se desarrolla una topologia navegacional que permite a la
aplicacion ejecutar todas las tareas requeridas por el usuario. La idea fundamental es
unificar una serie de tareas para obtener el disefio navegacional de la aplicacion.

El modelo definido en el disefio basico se estructura en cuatro de nodos: el
concerniente a los datos del Tema, que agrupa a los datos que identifican al tema; el
de los datos del Tdpico, que agrupa los datos propios del tépico y el de datos de
contenido, que muestra los contenidos incorporados. Se define una clase indice que
permite navegar desde un nodo a otro. A su vez, cada nodo tinen un enlace (Alndice)

gue permite llegar hasta la clase indice MultiDAM. Se obtiene un modelo de clases:
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Médulo

&Nombre : String
[B5CaodigoM: Integer

1 1 1 1
1x 1. 1 1.*
Tema Galeria Juego Examen
& Titulo : String E8Nombre : String E¥Nombre : String & Titulo : String
[B5Cadigo : Integer B5Cadigo : Integer [B5Codigo : Integer E4Cadigo : Integer
L%Login : String I%Login : String
[E5Contrasefia : String

Figura 2.11 Modelo Navegacional.

........................ Imagen'
: Modulo /

Galeria
] ] ’ ............ Temas
. Principal Médulo
; Contenido : Texto

Juego de roles

Modulo Examen

Cuestionario |[«—> | Evaluacion

Figura 2.12 Diagrama Navegacional.

2.4.4 Diseio de interfaces abstractas

Definido el disefio navegacional es necesario especificar las diferentes interfaces de
la aplicacion. Significa esto, definir de qué manera apareceran los objetos
navegacionales en la interfaz y cuales objetos activaran la navegacion. Para el

diseiio de estas interfaces se utilizan modelos abstractos que especifican la
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organizacion y comportamiento de la interfaz, estos modelos de datos se conocen
con el nombre de Vistas de Datos Abstractas (ADVs). Es necesario destacar que las

ADVs representan estados o interfaces y no la implementacion.

A

ADV
Contenido

» ADV Modulos

ADV Botén
_—’ .
O Salir
v" Nodo Médulos v Nodo Contenido
ADV NODO médulos ADV NODO CONTENIDO
NOMBRE DE LOS EL CONTENIDO DE LOS
MODULOS TEMAS

v" Nodo Botén Salir

ADV NODO BOTON SALIR

BOTON SALIR
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2.4.5 Implementacion

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegaciéon y el modelo de

interfaz abstracta, sélo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de

programacion, en este caso se utiliza el lenguaje de programacion orientado a

objetos Delphi 7.0 para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacion.

2.5 Mapa de Navegacion.

Después de haber analizados los distintos mapas de navegacion se decide utilizar el

mapa de navegacidon compuesta, por proporcionar una navegacion libre y un

ambiente amigable por la flexibilidad que presta.

Figura 2.13 Navegacion Compuesta.

La secuencia y formacion que tendra la Multimedia Educativa es la siguiente:

Presentacion de los modulos

v

Presentacion informa Temas

'

;

Presentacion
Galeria

Presentacion
Juego

Presentacion
Examen

\ A 4

Fin

[

Figura 2.14 Diagrama de secuencia de la Multimedia.
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2.5.1 Apariencia o interfaz externa

La herramienta propuesta sera usada mayormente por estudiantes de edad promedio
(12-13 afios) que no necesariamente tienen habilidades en el trabajo en la
computadora, por lo que la interfaz debe ser amigable y facil de usar.

El disefio de la aplicacion informatica tiene en cuenta que los estudiantes pueden
trabajar en diferentes tipos de computadoras y monitores los mismos que poseen
diferentes resoluciones en pantalla, por o que se realiza en esta multimedia una
funcion que se ajuste a la resolucion que presenta el monitor en uso. Esta
consideracion permite evitar la incomodidad de tener que desplazar la ventana de la
Multimedia hacia la posicion mas adecuada, se logra asi que la ventana quede

adaptada a la pantalla.

—1—» Tema

. . —1—> Juego
informacion

—1—» Examen

D
D
S
D

O -+ Salir

Figura 2.15 Estandar en las pantallas de la Multimedia.
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2.5.2 Descripcion de los médulos y la navegacion

En la pantalla inicial la multimedia ofrece la informacién general de la Asighatura
tratada, la misma cuenta con los siguientes enlaces mddulo Contenido, mddulo
Galeria, médulo Juego, médulo Examen. Al hacer clic sobre cualquiera de estos se
accede a la informacion, a través del contenido se visualiza los temas y estos a su
vez la informacion del mismo, permite el vinculo a los restantes tres modulos que
pueden ser complemento de los estudiado. EI modulo galeria da paso al visor de
imagenes de igual forma ocurre con el mdédulo juego y por ultimo el médulo examen
gue da la opcién al estudiante de realizar el mismo de forma que se puede
autoevaluar dada la posibilidad de revisar este, comparando asi sus respuestas.
Ademas esta pantalla inicial destaca el nombre de la multimedia

Figura 2.16 Pantalla Principal.

2.6 Estudio de factibilidad

Planificacion

Se utilizé para el calculo de la estimacion del esfuerzo, el tiempo de desarrollo y el
costo del proyecto el método de puntos de funcion.

Para realizar el célculo de los costos de desarrollo del sistema se deben obtener
primero las instrucciones fuentes. Analizandose para esto las cantidades de

entradas, salidas, peticiones, archivos légicos e interfases externas preliminares que
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tiene el sistema. [23] Para calcular la cantidad de instrucciones fuentes hay que tener

en cuenta también que la conversion

borlan Delphi

y Adobe Photoshop

herramientas seleccionadas para implementar este software, es de 14 y 9 puntos

respectivamente.

Después de este estudio se llegd a los siguientes resultados:

Nombre de la entrada Cantidad |Cantidad de Clasificacion(B

externa de ficheros |Elementos de ajo, Medio y
datos Alto)

Registrar Usuario (Jugadores). |1 1 Bajo

Registrar Usuario. 1 1 Bajo

Insertar profesor 1 1 Bajo

Insertar cuestionario 1 1 Bajo

Eliminar Cuestionario 1 1 Bajo

Tabla 2.1 Entradas externas

Nombre de la salida externa Cantidad Cantidad de | Clasificacion(Bajo,
de Elementos de Medio y Alto)
ficheros datos
Mostrar Presentacion. 1 1 Bajo
Mostrar Informacién de las 1 8 Bajo
Unidades
Mostrar Contenidos por Unidades. |8 8 Bajo
Mostrar Modulo Galeria 1 1 Bajo
Mostrar Imagenes del Modulo 10 1 Bajo
Galeria
Mostrar M6dulo Juego. 1 1 Bajo
Mostrar alarma de sistema si 1 1 Bajo
nombre de jugadores no existe
Mostrar alarma de sistema si 1 1 Bajo
jugadores tienen nombres iguales
Mostrar Modulo Examen 1 14 Bajo
Mostrar alarma del sistema si 1 1 Bajo
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usuario ya existe

Mostrar alarma de sistema si

Usuario o contrasefia es

incorrecta

Bajo

Mostrar alarma del sistema si

usuario ya respondio todos los

cuestionarios

bajo

Mostrar resultados de

Cuestionario realizado

Bajo

Mostrar créditos

Bajo

Tabla 2.2 Salidas externas

Nombre de la peticion Cantidad |Cantidad de | Clasificacion(B
de Elementos de|ajo, Medio vy
ficheros datos Alto)

Obtener reporte de|l 4 Bajo

Cuestionario

Obtener reporte de alumnos. 1 9 Bajo

Obtener reporte de examen|l 1 Bajo

editados

Tabla 2.3 Peticiones

Nombre del fichero |Cantidad de |Cantidad de Clasificacion(Bajo,
interno records Elementos de datos |Medio y Alto)
Ninguno 0 0 -
Tabla 2.4 Ficheros internos
Elementos Bajos |X Peso |Medios |X Peso |Altos |X Peso |Subtotal de
puntos de
funcién
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Ficheros légicos 0 7 0 10 0 15 0
internos
Ficheros de 0 5 0 7 0 10 0
interfaces externas
Entradas externas 5 0 4 0 6 30
Salidas externas 15 0 0 7 40
Peticiones 3 0 4 0 16 12
Total 23 24 0 30 0 54 82
Tabla 2.5 Puntos de funcion
Caracteristicas Valor
Puntos de funcion desajustados 82

Lenguaje Borland Delphi Adobe Photoshop
Instrucciones fuentes por puntos de 14 9

funcion

Por ciento de la aplicacién en 65% 35%
cuanto a requerimientos funcionales

Instrucciones fuentes 746.2 258.3

Total de Instrucciones fuentes

1004.5

Tabla 2.6 Miles de instrucciones fuentes

Costos

Célculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

Célculo de: Valor |Justificacion

RCPX 1,00 No se requiere de amplia documentacion. La aplicacion

informética tienen una moderada complejidad. (Nominal)

RUSE 1,00 |Se implementa cédigo reusable para el aprovechamiento

de este en toda la aplicacion. (Nominal)

PDIF 1,00 No tiene grandes restricciones en cuanto al tiempo de

ejecucion ya que el software podra estar trabajando varias
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horas. EL Software no tiene limitacion de memoria
impuesta. La plataforma de aplicacion tiene gran

estabilidad. (Nominal)

PERS

0,83

Hay poco movimiento del personal. (Alto)

PREX

0,87

El equipo tiene buen dominio y posee conocimiento del
lenguaje de programacion. Con una experiencia de

aproximadamente un afos. (Alto)

FCIL

0,87

Se utilizan herramientas de programacion como: borland
delphi, asi como la herramienta CASE Rational Rose para

la documentacion, empleando como notacion UML. (Alto)

SCED

1,00

La planificacibn se hace con moderada frecuencia.

(Nominal)

PREC

3,72

El equipo de desarrollo posee una comprension
considerable de los objetivos del producto, tiene poca
experiencia en la realizacion de software de este tipo.

(Nominal)

FLEX

3,04

El sistema cuenta con alguna flexibilidad en relaciéon con
las especificaciones de los requerimientos preestablecidos

y a las especificaciones de interfaz externa. (Nominal)

TEAM

1,10

El equipo que va a desarrollar el software es altamente

cooperativo.

RESL

4,24

Teniendo en cuenta la alta experiencia que existe en el
pais acerca de este tipo de estudios existen algunos

factores de riesgo. (Nominal)

PMAT

6,24

Nivel | Alto porque se encuentra en su primera etapa un

poco avanzada. (Bajo)

Tabla 2.7 Factores de escalas

Multiplicador de esfuerzos

EM =11 Emi = RCPX*RUSE*PDIF*PERS*PREX*FCIL*SCED

i=1
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7

EM = IT Emi = 1,00 * 1,00 * 1,00 * 0,83 * 0,87 * 0,87 * 1,00 = 0,628 = 0,63

=1

Factores de escala

SF =X SFi=PREC + FLEX + RESL + TEAM +PMAT
SF=XSFi= 3,72+ 3,04+ 4,24+ 1,10 + 6,24=18,34

Valores de los coeficientes
A=294:B=091,C=3,67;,D=0,24

E=B+0,01 *SF
E=0,91+0,01 * 18,34
E =1,0934

Esfuerzo

PM = A * (MF)" * EM

PM = 2,94 * (1,004) "%* * 0,63
PM = 1,86

Célculo de la cantidad de meses

CH=PM/TDEV
TDEV =PM / CH
TDEV=1, 86/4
TDEV=0,465
TDVE=0,465*4
TDVE=1,860
TDVE=2

F=D+0,2*(E-B)
F=0,24 +0,2 *(1.0934 - 0.91)
F =0,27668

Como son cuatro médulo entonces es 2 meses.

Costo

Se asume como salario promedio mensual 349%

CHM = 4 * Salario Promedio
CHM =4 * 349
CHM = 1396 $/mes

Costo = CHM * PM
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Costo = $1396* 1,86
Costo = 2596,56%

Los costos en los que se incurriria de desarrollarse el sistema serian:

Célculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 1,86
Tiempo de desarrollo 2meses

Cantidad de hombres 4

Costo por esfuerzo de 2596,56
trabajo
Salario medio $349,0

Tabla 2.8 Resultado de factibilidad

2.6.1 Beneficios tangibles e intangibles.

Los beneficios obtenidos con el desarrollo del software son fundamentalmente
intangibles, ya que permite mantener actualizada y organizada la informacion de las

asignaturas de Ciencias Naturales para estudiantes de Secundaria Bésica.

Al desarrollo de todo producto informético va asociado un costo, el justificarlo
depende de los beneficios tangibles e intangibles que produce. La utilizacién de este
nuevo sistema para mostrar la informacion actualizada del cambio curricular en la
Secundaria béasica parte de la idea de garantizar temas actualizados a los
Profesores, asi como lograr en estudiantes de este nivel un aprendizaje
desarrollador. Ademds, mejora considerablemente el rol del profesor en el aula y
brinda a este un material didactico que contribuya a la calidad de la clase como

unidad fundamental del proceso docente — educativo.
2.7 Conclusiones

A partir del analisis obtenido de los requerimientos funcionales y definidos las
principales opciones del sistema, cada una con elevado nivel de especificacién se
determiné que la aplicacibn a implementar seria la forma mas Optima de darle

solucion al problema. La aplicacion propuesta contara con dos usuarios que
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asumiran roles identificados en el diagrama de actores del sistema. Para que
funcione la aplicacion adecuadamente debe cumplir con los requerimientos de

software y hardware planteados durante el andlisis.

La multimedia propuesta trae consigo una serie de beneficios sobre todo intangibles
para la organizacién, pero no menos necesarios e importantes, porque va a contribuir
a mejorar el proceso docente — educativo en la ensefianza objeto de estudio, lo que
indica que es factible implementar la herramienta propuesta. Una vez terminado el
estudio de factibilidad del sistema, se estima un tiempo de 2 mes para su

construccion por cuatro hombres y su costo asciende a $2596,56.
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Capitulo 3. Andlisis de los Resultados

3.1 Introduccién

En este capitulo, se analizan los resultados de la aplicacion informética. Se disefi6 e
implementé la encuesta que se va a procesar con el método Delphi para obtener la
opinion de los estudiantes y los profesores en la aplicacion de la multimedia “Saber”,

estas se procesan en el paguete matematico SPSS.
3.2 Disefio e implementacion del cuestionario.

Los cuestionarios se disefian cumpliendo los requisitos de presentacion, motivacion,
longitud adecuada, preguntas claras, simples y secuencia logica. Los aspectos a

evaluar dentro del cuestionario se determinan a partir del procedimiento Delphi [24].

La seleccion del formato (escala) de respuesta es un aspecto imprescindible en el
disefio de un cuestionario. Este determina el modo en que los encuestados pueden
contestar a los items del cuestionario. Su importancia radica en que determina cémo

puede utilizarse y procesarse estadisticamente la informacion procedente del mismo.
Las escalas de medicion son nominales, ordinales, de intervalos y de razén.

La escala nominal es una escala clasificatoria donde se definen diferentes
categorias a las que se les asignan nimeros o letras pero sin que expresen orden ni

significado numérico. Ejemplo: las variables dicotomicas.

La escala ordinal le sigue en orden a la nominal pero existe una relacion de orden
entre las categorias sin que se sepa con precision cuanto mas o menos tiene el
individuo con respecto a otro. La magnitud absoluta de los valores posibles no tiene

un significado especifico.

La escala de intervalos se aprecia cuando en una escala ordinal conocemos las

distancias entre las clases. No existe un punto cero comun, este es arbitrario.

La escala de razon o proporcién es una escala de intervalos donde existe un cero

absoluto que marca la ausencia total del atributo.
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La precision o fiabilidad, definida como la ausencia de error aleatorio, representa la
influencia del azar en la medida; es decir, es el grado en el que las mediciones estan
libres de la desviacién producida por los errores casuales. Ademas, la precision de
una medida es la que asegura su repetibilidad (si se repite, siempre da el mismo
resultado), por esto el concepto de fiabilidad de una medicion esta relacionado

intimamente con el principio cientifico de la replicabilidad.

Existen diversos factores que afectan la fiabilidad de los cuestionarios. Dos de ellos
son el numero de preguntas de los cuestionarios (se debe asegurar que el
cuestionario cuente con mdultiples preguntas que traten cada una las categorias que
se estan midiendo), y la muestra de usuarios sobre la que se calcula la estimacion de
la fiabilidad.

El método mas frecuente es el calculo de la consistencia interna (fiabilidad
transversal), que es una medida de la homogeneidad de los items, como medida de
una unica dimension o concepto. Para ello se hace uso del coeficiente Alpha de

Cronbach, el cual es uno de los mas utilizados para medir la fiabilidad de una escala.

Este estadistico estima la parte del error aleatorio de la medicién que es atribuible a
la seleccién de los items y es funcién del nimero de items y su covarianza, por lo
gue puede estimarse mediante las correlaciones o covarianzas observadas entre

ellos de acuerdo a la siguiente expresion:

<], (> xii)

k-1 2. Xii+ 3 Xij para todo i#j

Donde:

Xii y Xij — son los elementos de la matriz de covarianza o de correlacion entre items.
K — es el niumero de items dentro de una dimension dada.
2 Xii - suma de los elementos en el diagonal de la matriz

> Xii +ZXij - suma de los elementos en la matriz de covarianza (correlacion)
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El coeficiente o« oscila entre 0 y 1. Mientras mas proximo esté a la unidad, la
fiabilidad ser& superior. Valores de alpha superiores a 0.8 son considerados en la

literatura como indicadores de una alta fiabilidad en el cuestionario.

La validez, definida como la ausencia de sesgos, representa la relacion entre lo que
se mide y aquello que realmente se quiere medir, es decir, expresa el grado en que

un cuestionario mide lo que se concibio en su disefio.

Los cuestionarios se disefian para unos propositos concretos y, por lo tanto, no
existe el cuestionario perfecto para cuantificar cualquier aspecto. Asi, no se puede
hablar de la validez de un cuestionario en términos generales, diciendo que su
validez es alta o baja en abstracto, sino que ésta se determinara respecto al objetivo

especifico para el que fue disefiado.
Esta puede ser:

»= De contenido.

= De criterio.

= De constructo.

Para poder evaluar la validez de contenido, se identifican y definen operativamente
los conceptos y las dimensiones que hay que medir. Esta evaluacion puede llevarse
a cabo a través de la comparacion con otras medidas ya existentes y la revision de la
literatura sobre ese concepto o dimension o a criterio de expertos. También debe
tenerse en cuenta que, en general, el nimero de items que cubre cada dimension del

concepto debe reflejar la importancia relativa de las mismas.

La validez de criterio de una medida se evalia comparando sus resultados con los
obtenidos mediante otro instrumento, por lo general mas complejo y costoso, que
mide el mismo concepto y cuya validez se conoce. El grado de asociacion y
coincidencia entre ambas medidas proporciona una estimacion de la validez del
nuevo instrumento. De esta manera se determina la sensibilidad, la especificidad, el
valor predictivo y la curva de las caracteristicas operativas del receptor Receiver
Operating Characteristics (ROCH).
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En psicologia se denomina constructo a las construcciones teoricas sobre la
naturaleza de la conducta humana. En general, un constructo es un concepto (a
veces denominado variable latente) que sélo puede ser medido indirectamente a
través de la observacion de conceptos relacionados en teoria con el que se pretende
medir. Las mediciones realizadas con un instrumento que trata de medir un
constructo deben satisfacer las hipétesis existentes entre el constructo y las variables
observadas relacionadas. La comprobacion de que estas hipotesis se cumplan es lo

gue se conoce por la evaluacion de la validez del constructo.

Se considera eficaz para la investigacion optar por la validez de contenido. Para ello
se convocan a un grupo de expertos con vista a definir los indicadores a medir en la

encuesta.

Método Delphi (Delfos oraculo de la Grecia Antigua), este método es la utilizacion
sistematica del juicio intuitivo de un grupo de expertos para obtener un consenso de
opinion. Sus principales caracteristicas son:
e Anonimato.
e Retroalimentacion controlada por el facilitador.
e Respuesta estadistica de grupo. La informacion obtenida
se procesa por medio de técnicas estadistico -

matematicas del disefio experimental.

Las Fases de su Aplicacion son:
e Seleccionar el coordinador.
e Determinar los expertos que cumplan los requisitos predeterminados de

experiencia, afios de servicio, conocimientos sobre el tema, etc.

3.2.1- Las Rondas del Delphi:

¢ Primera Ronda. El facilitador debe escribir una pequefia explicacion a los
expertos por qué fue seleccionado y cual es el objetivo del trabajo
investigativo que se va a llevar a cabo, del cual él forma parte por sus

conocimientos y experiencia al respecto, a continuaciéon se formula en
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forma clara y precisa la pregunta abierta para la que se quiere que él de
sus criterios al respecto en forma escrita y lo responda por la via de la
correspondencia, fundamentalmente por e-mails en los tiempos actuales.
Una vez recibidas las respuestas por parte del facilitador. Este puede
construir una tabla en dénde las filas se reserven a los expertos
supongamos m y las columnas a los criterios emitidos supongamos n. A
esa tabla se le pondra una X a la interseccion del experto con el criterio
que formuld. El facilitador aqui debe agrupar los criterios, eliminando las
repeticiones literales y reformulando las similares, de manera que todos los
expertos vean sus ideas reflejadas. Aqui se deben agrupar los criterios en
un orden de apariciéon, nunca en orden de importancia, dado que el

facilitador no debe participar en el proceso de forma directa.

Expertos |Criterio 1 |Criterio 2]..... Criterio n
Experto 1 X

Experto 2 | X X
Experto m | X X

Tabla 3.1 Expertos - Criterios

Segunda Ronda. Los criterios agrupados en la tabla antes expuesta le son
enviados a los expertos para que marquen con una X los que consideren
mas importantes, aqui van los criterios nunca quién los emitié6 porque el
anonimato debe continuar hasta el final. El facilitador recibe los resultados
de los expertos y entonces debe iniciar una labor de eliminacién de
aquellos que no representan a la mayoria de los expertos. Los criterios que
estén avalados por menos del percentil, elegido para la investigacion, ( por
ejemplo los que representen menos del 20 % de los expertos) se eliminan.
Algunos trabajan con los intervalos de confianza del 1 %, 5 %, 10 %, o
dejar lo que quede dentro del intervalo de confianza ( Media- 3 Desviacién

Estandar , Media + 3 Desviacion Estandar ). En forma general esta ronda
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logra hacer la decantacion del los criterios minoritarios, si hubiese
problemas con esto entonces se deberia hacer una ronda adicional para
precisar bien los criterios eliminados. Con los criterios finalmente

aceptados se pasa a la préxima Ronda.

e Tercera Ronda. Esta es la Ronda de la Pesada de los criterios para cada
experto. Se envian los criterios definitivamente aceptados a los expertos y
se les pide que deben determinar el Peso de cada Criterio en la forma
desde el numero 1, el criterio mejor o de mayor importancia, hasta el
namero N, el criterio de menor importancia o Ultimo en ser seleccionado.
Quiere esto decir que los expertos deben poner un valor a cada criterio,
namero entre el 1 y el N, se pueden dar iguales valores a los criterios que
los expertos consideren que tienen la misma importancia, a este hecho se
le llama LIGADURA. Asi el facilitador obtiene una tabla parecida a la antes
vista pero con los valores numéricos dados por cada experto a cada

criterio:

Donde Rij es la evaluacion que da el experto i al criterio j , este valor esta en el
rango (1,n), nes el nimero de criterios, m es el nUmero de expertos.

Llega ahora el aspecto estadistico del Método Delphi, que hasta este punto ha sido
cualitativo netamente. Se debe calcular el coeficiente de Kendall para la prueba de
los expertos, que no es mas que un coeficiente de regresion lineal que nos da el
grado de correlaciéon entre los expertos o la llamada concordancia, este es un indice
entre cero y uno K = 0 significaria que no existe concordancia entre los expertos, no
estan de acuerdo con las ideas reflejadas en el trabajo, K = 1 significaria que
existe concordancia perfecta entre los expertos con los criterios y con el orden de los
mismos, si él valor es negativo indicaria que el orden de los criterios no es del

acuerdo de todos.
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=1

|:12i (SJ — Smed)2:|
K =

donde se tienen las siguientes formulas para los elementos anteriores:

Sj es el valor que dan los m expertos al criterio j, Smeq €S €l valor medio de los m
criterios y T; es el resultado de rangos iguales o ligaduras para el experto i
donde aqui | es el nUmero de grupos con iguales valores para dicho experto
(ligaduras) y t es el niumero de observaciones dentro de cada uno de los grupos
para el experto i ( valor de las ligaduras ), si todas las evaluaciones del experto i

son diferentes no hay ligadura y por lo tanto T; = 0.

Z > _ m (n + 1)

med n 2

szi (t> —t) /12

Las hipétesis que se plantean con K ( Coeficiente de Kendall ) son del tipo:

Hipotesis Nula: Ho : K= 0 No hay comunidad de intereses en los expertos

con
relacion a los criterios

Hipotesis Alternativa: Hy : K= 0 Los expertos estan de acuerdo con los criterios,

hay
Comunidad de intereses.

La Zona de aceptacion para que se cumpla la Hipotesis Nula sera:

X2 calculada = M ( n-1 ) K

55



Capitulo 3 Andlisis de Resultados.

2
X tabulada ('Nivel de significacion, Grados de Libertad )

: 2 2
Si X calculada < X tabulada ( Nivel de significacién, Grados de Libertad) entonces se acepta

Si la Hipdtesis Nula, hay comunidad de intereses, en caso contrario, se rechaza
la hipotesis nula y se acepta la Hipotesis Alternativa, llegando a concluir que no

hay comunidad de intereses entre los expertos.

3.2.2 - Criterio seguidos para la seleccion de los expertos

v Los expertos deben tener mas de diez afios de experiencia en la educacion

superior.

v' Deben tener como minimo tres afios de experiencia docente en la

ensefanza objeto de estudio.

v’ La categoria docente de los expertos deben ser asistente o titular y su

categoria cientifica debe ser master.

Para ello se desarrolla el método Delphi en el cual se logré concordancia entre los 10
expertos que intervinieron en este analisis al cabo de la tercera ronda de trabajo.
Este resultado puede demostrarse para un nivel de significacion del 5% al comparar
la significacion asintética lograda que permite aceptar la hipétesis que corrobora la
existencia de comunidad de criterios entre los expertos. Como resultados de la
aplicacion del Método Delphi a los expertos sobre las ventajas que proporciona la
Multimedia para la asignatura Ciencias Naturales; se obtuvieron los siguientes

criterios: (Ver anexos B)
Flexibilidad para actualizar contenido de la asignatura Ciencias Naturales.

Interpretaciones de las tablas de frecuencia
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actualizar contenido

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  muy bien 8 21,6 21,6 21,6
excelente 29 78,4 78,4 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.2 Actualizar contenido

Los resultados que muestra la encuesta es que un 78,4 expresan que la forma de

actualizar los contenidos es excelente y 21,6 es muy bien.

1. Flexibilidad para imprimir los materiales que en la aplicacion informatica se

encuentran.
imprimir contenido
Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid  muy bien 7 18,9 18,9 18,9
excelente 30 81,1 81,1 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.3 Imprimir contenido

Los resultados que muestra la encuesta es que un 81,1 expresan que la forma de

imprimir los contenidos es excelente y 18,9 es muy bien.

2. Satisfaccion en cuanto a formatos de los documentos.

formato documento

Cumulative
Frequency [ Percent | Valid Percent Percent
Valid bien 6 16,2 16,2 16,2
muy bien 14 37,8 37,8 54,1
excelente 17 45,9 45,9 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.4 Formato contenido

Los resultados que muestra la encuesta es que un 45,9 expresan que la forma de los

formatos es excelente 37 ,8 es muy bieny 16,2 es bien.
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3. Presenta este software alto grado de interdisciplinariedad. Debido a la versatilidad

del ordenador, que permite realizar diversos tipos de tratamiento a una informacion

muy amplia y variada.

interdisiciplinariedad

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid muy bien 12 32,4 32,4 32,4
excelente 25 67,6 67,6 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.5 Interdisciplinariedad

Los resultados que muestra la encuesta es que un 67,6 expresan que la

Interdisciplinariedad de los contenidos tratados y sus médulos es excelente y 32,4

es muy bien

4. Individualizacion.

Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos, ya que el ordenador puede

adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de trabajo.

individualizacion

Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid bien 4 10,8 10,8 10,8
muy bien 7 18,9 18,9 29,7
excelente 26 70,3 70,3 100,0
Total 37 100,0 100,0

Los resultados que muestra la encuesta es que un 70,3 expresan que

Tabla 3.6 Individualizacién

Individualizacion es excelente 18,9 es muy bien y 10,8 bien.
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5.

Aspectos técnicos del software

calidad audiovisual

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  muy bien 9 24,3 24,3 24,3
excelente 28 75,7 75,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Los resultados que muestra la encuesta es que un 75,7 expresan que la Calidad

Tabla 3.7 Calidad Audio Visual

Audio Visual del producto informéatico es excelente y 24,3 es muy bien.

multimedia
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid bien 4 10,8 10,8 10,8
muy bien 14 37,8 37,8 48,6
excelente 19 51,4 51,4 100,0
Total 37 100,0 100,0

Los resultados que muestra la encuesta es que un 51,4 expresan que la Multimedia

Tabla 3.8 Multimedia

es excelente, un 37,8 es muy bien y 10,8 bien.

estructura contenido

Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid  bien 1 2,7 2,7 2,7
muy bien 11 29,7 29,7 324
excelente 25 67,6 67,6 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.9 Estructura de los contenidos
Los resultados que muestra la encuesta es que un 67,6 expresan que la estructura

de los contenidos es excelente, un 29,7 es muy bien y 2,7 bien.

59



Capitulo 3 Andlisis de Resultados.

estructura navegacion

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  muy bien 10 27,0 27,0 27,0
excelente 27 73,0 73,0 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.10 Estructura de navegacion Multimedia

Los resultados que muestra la encuesta es que un 73,0 expresan que la estructura

de la navegacion en la multimedia es excelente y 27,0 es muy bien.

velocidad ejecucién

Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid  muy bien 9 24,3 24,3 24,3
excelente 28 75,7 75,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Tabla 3.11 Velocidad de ejecucion de la Multimedia

Los resultados que muestra la encuesta es que un 75,7 expresan que la velocidad

de ejecucién de la multimedia es excelente y 24,3 es muy bien.

La interpretacion de las tablas de frecuencia de las demas preguntas de la encuesta

se recogen en el anexo C.
6. Aspectos pedagégicos (Ver anexos C).

Test Statistics

N 10
Kendall's W 2 ,866
Chi-Square 51,936
df 6
Asymp. Sig. ,000

a. Kendall's Coefficient of Concordance

Tabla 3.12 Resultado del Coeficiente de Kendalls
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Para determinar la fiabilidad del cuestionario se utiliza el Alpha de Cronbach, segun
las posibilidades del SPSS obteniéndose un coeficiente de 0,679 por lo que se

demuestra una buena correlacion entre los items del cuestionario (Ver anexos B).

Reliahility Statistics

cronbach's
Alpha M oof ltems
 BYY 20

Tabla 3.13 Resultado de alpha de Cronbachs

Con respecto a la validez, teniendo en cuenta que no existian trabajos anteriores que
permitieran comprobar otro tipo de validez se determind que la validez de contenido
es la mas apropiada. Los expertos que ofrecieron sus criterios sobre los aspectos de
mayor conveniencia a tratar en los diferentes andlisis, dan fe sobre la validez de los

mismos.
3.3 Conclusiones

Con el desarrollo del presente trabajo se logra el andlisis, disefio e implementacién
de una aplicacién informatica que sirve de apoyo a los estudiantes y Profesores de
Secundaria Basica, para apropiarse de los conocimientos derivados del cambio
curricular en dicha ensefianza. El uso de las nuevas tecnologias de la informatica y la
comunicacion es un importante recurso para incidir de manera atractiva y
enriguecedora en el proceso docente educativo. Esta aplicacion puede ser extendida,

por su caracter flexible y escalable a otras actividades extracurriculares.
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Conclusiones.

1.

El cambio curricular en Secundaria Basica responde a dar solucion
desde la labor docente a problemas de la realidad educativa
relacionados con la ensefianza de las Ciencias Naturales, apoyados en
la implementacion de aplicaciones informéticas que contribuyan a elevar

la calidad del proceso docente — educativo.

La Tecnologia Educativa constituye un medio que ofrece soluciones

concretas a problemas pedagoégicos en diferentes contextos educativos.

El estudio realizado sobre los softwares existentes en la Secundaria
Basica permitieron corroborar la carencia de una herramienta de apoyo

a la docencia en la asignatura Ciencias Naturales.

El uso de la multimedia en los ambientes educativos y de ensefianza
favorece el acceso a la informacion por parte de los estudiantes y a su
vez propicia la adquisicibn de conocimientos asi como el proceso de

evaluacion y autoevaluacién del aprendizaje.

Como resultado de la investigacion se obtiene la multimedia “Saber”
como herramienta de apoyo al cambio curricular en la Secundaria

Basica.
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Recomendaciones.

Los resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta sustentada en

una multimedia inducen las siguientes recomendaciones:

v 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.

v' 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.

v' Continuar investigando en la elaboracién 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 A. PROPUESTA DEL GUION PARA LA MULTIMEDIA
DATOS GENERALES DEL PRODUCTO

Nombre: Saber

Fundamentacion: La presencia de computadoras en las aulas de instituciones
escolares cubanas ha revolucionado la forma de la clase como eslabén principal
del Sistema Educacional Cubano. Teniendo en cuenta la necesidad de que los
estudiantes cubanos cuenten con los programas necesarios para contribuir a su
formacion general integral a través de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, se desarrollan los programas de apoyo al conocimiento, se concibe
a un estudiante nuevo que incurra en un aprendizaje desarrollador y a un profesor
gue se convierta en incansable investigador. Las asignaturas del curriculo cubano
contribuyen a esta idea y juega un papel importe la computacion como

herramienta complementaria para este fin.

Es un problema real el hecho de no contar con toda la documentacion y los
medios educativos adecuados para enfrentar las consolidaciones de las
transformaciones educacionales propuestas por el Ministerio de Educacion, y se
hace necesario la basqueda e investigaciones para explotar al maximo todas las

formas cientificas que formen al hombre a que aspira la saciedad cubana.

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 se cuenta con un
software que recoja los contenidos de los cambios curriculares en la asignatura

Ciencias Naturales para el logro de un aprendizaje desarrollador.

69



Anexos.

Sinopsis: Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio de 7mo grado y el
estudio y ejercitacion de la unidad #2 Medio Ambiente y Salud. El estudiante se
debe apoyar en la lectura y comprensién de los diferentes contenidos
desarrollados basados en el plan de estudio de Secundaria Basicas. El software
debe ofrecer al usuario una amplia informacion sobre todos los aspectos
relacionados con este tema y su 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 béasica de la propia sociedad. Se concibe
ademas que el profesor pueda interactuar con el alumno ya que se incluyen
pruebas de conocimiento las cuales pueden ser modificadas lo que posibilitara que
el alumno obtenga una calificacion para evaluar su nivel de asimilacién. Se

complementa el contenido de la unidad con imagenes e hipertexto.
Objetivos:

e Valorar la necesidad de cuidar y proteger el Medio Ambiente al apreciar la

belleza de la naturaleza.

e Identificar los principales problemas medio ambientales que afectan al
mundo y como uno de los mas agravantes para este siglo el relacionado

con el cambio climatico.
e Argumentar la importancia de la higiene personal y colectiva.

e Mostrar correctos habitos de convivencia social y conducta responsable
ante la sexualidad, a partir del conocimiento de los fundamentos de la
educacion para la salud, de las vias de transmision de organismos
parasitarios y del rechazo a conductas inadecuadas en relaciéon con el

tabaquismo, el alcoholismo y otras sustancias nocivas.
2.3.1. Estudio preliminar

Definicién del producto:
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Este producto surge debido a la falta de una herramienta informética que apoye
los cambios curriculares de la asignatura Ciencias Naturales para la ensefianza
secundaria. Ademas como complemento al desarrollo de nuevos métodos de
ensefiaza que posibiliten un aprendizaje desarrollador. En funciéon de esto nuestra
aplicacion pretende proporcionar un ambiente interactivo entre el usuario
(estudiante) y el software realizado con el objetivo de proporcionar de forma

amena bibliografia que apoye los contenidos de la asignatura Biologia.

Con motivo de incentivar y lograr un ambiente de ensefianza acorde a nuestros
tiempos, se plantea la necesidad de buscar una serie de elementos
complementarios e ilustrativos que pudieran motivar entre los educandos la
investigacion y los valores adecuados para desarrollarse dentro de la sociedad. En
el estudio realizado, se comprobd que la mejor solucion estaba en manos de
colocar la informatica como herramienta que proporcionara una aplicacion sencilla
gue contribuyera al logro de los objetivos trazados para los estudiantes de 7mo

grado.

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 implementar la aplicacién realizada
utilizando dentro de él la herramienta Sprite Unit, esta facilita la programacion

gréfica del Software en cuestion.

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 solucionard sus
requerimientos, llegamos a la conclusion de que el usuario final solo requiere de
una PC para poder ejecutar satisfactoriamente la aplicacion y tener toda la

informacion a su disposicion.
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Estudio de factibilidad:

El analisis del estudio de factibilidad repercute en dos vertientes: la factibilidad
economica Yy 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 relacion
costos — beneficios es satisfactoria, pues los costos tanto de los elementos
técnicos que se emplean para el desarrollo de la aplicacion como del potencial
profesional son practicamente nulos en comparacion 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 educacion 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 cuanto a factibilidad técnica, se dispone de todo
el personal técnico y la tecnologia necesaria. Por tales razones se concluye de
forma racional que si es factible desarrollar el producto y continuar desarrollando

futuras versiones.
Definicién del contenido de la aplicacion

v ¢Qué es el medio ambiente? Componentes abioticos, bioticos y
socioecondmicos. Relaciones entre estos componentes. . Legislacion
cubana para la proteccién del medio ambiente.

v El patrimonio natural y cultural del mundo y de Cuba.

v Principales problemas medioambientales. Legislacién cubana para la
proteccion del medio ambiente.

v" Proyeccion contra los desastres y enfermedades que puedan provocar

graves epidemias a las personas. Medidas preventivas.

Higiene del medio ambiente. Saneamiento ambiental.

Higiene y salud. Principales logros de la salud cubana.

Higiene personal y colectiva: aseo, higiene bucodental, descanso y suefio.

<N X X

Diferencias entre alimentacion y nutriciobn. Necesidades nutricionales de la
adolescencia. Higiene del proceso de alimentacion y nutricién.
Enfermedades transmitidas por alimentos.

v Alcoholismo, tabaquismo y otras sustancias nocivas a la salud.
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v' Salud sexual. Sexo y sexualidad como parte de la personalidad. Rol de
género

v’ Caracteristicas psicosexuales de los/as adolescentes. Relaciones
interpersonales.

v Convivencia. Comunicacion. Autoestima. Toma de decisiones. Conceptos

v Enfermedades de transmision sexual

Definicion de los objetivos de la aplicacion:
Los objetivos que persigue esta aplicacion son:

v Contribuir al sistema educacional con una aplicacion 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.
v Lograr un aprendizaje desarrollador.
Identificacion de la audiencia:

La aplicacion propiamente dicha va dirigida a una amplia y heterogénea audiencia,
gue 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 del cambio
curricular con motivo de las transformaciones de la ensefianza para la asignatura
de Ciencias Naturales 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 raton y el teclado.
Bibliografia utilizada:

Geografia 1 7mo grado. Editorial Pueblo y Educacion. La Habana, Cuba, 2003
Biologia 1 7mo grado. Editorial Pueblo y Educacién. La Habana, Cuba, 1989

Colectivo de autores. Universidad para todos. Curso de introduccion al
conocimiento del Medio Ambiente. En tabloide especial editado por Juventud
Rebelde.

Cirelda Carvajal y otros: La salud en la escuela. Editorial Pueblo y Educacion.
2.4. Descripcion general del producto

El producto se inicia con un video de presentacion que da paso a la pantalla

principal la cual recoge cuatro modulos los cuales se describen a continuacion:

Mdédulo Contenido (I): 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.
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1.3 Concepto de Nutricion.

Higiene de los alimentos.

Habitos de mesa.

Higiene del proceso de alimentacién y nutricion.
Enfermedades transmitidas por alimentos.

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 (II): Se encontraran dos juegos que permite que el estudiante

pueda ejercitar los contenidos, de una forma amena.

Médulo examen (lll): Permite que el estudiante de forma integradora pueda

ejercitar y evaluarse en este contenido que se aborda

Moédulo Galeria (IV): Aparecen imagenes relacionadas con el tema para poder

apropiarse de estos.

Para la 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
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grupos de péaginas las cuales son accedidas a través de una pantalla principal.
(anexo # 2)

POSIBLE ESTRUCTURA MODULAR:

A manera de ejemplo veamos la descripcidbn de algunas pantallas de este

software:

Descripcion de Pantallas:
Pantalla: Principal
NUumero: 01

Propuesta de disefio de la pantalla:

Contenido

Tneoons

v

(aleria

\ 4

FExamen

O OOOO

SQalir

Descripcion general: En esta pantalla se dara la bienvenida al programa la
primera vez que esta se presente, se dard acceso a las diferentes partes o

modulos del programa y se podra interactuar con cada uno de los mdédulos y la
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obsion de salir la cual abandona la multimedia y da paso a la presentacion en

video de los créditos.

Regularidades del funcionamiento:

1) 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/Funcidn
Titulo Muestra el texto: Saber
11 |Fondo Imagenes del planeta tierra, texto de inicio, tonalidad
verde

Leyenda de descripciéon de eventos:

ECR — Entrada del cursor del ratén

PBI — Pulsar con el boton izquierdo del ratdon

Objetos interactivos:

# |Objeto

Evento | Accidn

1 Salida

ECR Muestra la salida

PBI Da paso a la pantalla (créditos 9)

2 Contenido

ECR Muestra el contenido

PBI Da paso a la pantalla (seleccion de contenido)

3 Galeria

ECR Muestra las imagenes

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

videos)

Pantalla: Seleccién de contenido

Moédulo al que pertenece: Contenido

NUimero: 02

Propuesta de disefio de la pantalla:

Deslizador

Cuadros de
Texto

Tneoos

»| (3aleria

Fxamen

> G

A 4

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

lograr libertad de navegacion 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/Funcién
4 | Titulo Muestra el texto: Cada contenido
11 |Fondo Disefio de color verde con imagenes del planeta tierra

Leyenda de descripcién de eventos:
ECR — Entrada del cursor del ratén
PBI — Pulsar con el boton izquierdo del raton

Objetos interactivos:

79



Anexos.

# |Objeto Evento |Accion
1 |Salida ECR Muestra la salida
PBI Da paso a la pantalla (créditos 9)
2 |Contenido ECR Muestra el contenido
PBI Da paso a la pantalla (seleccion de contenido)
3 | Galeria ECR Muestra las imagenes
PBI Da paso a la pantalla 10 (Proyeccion de
imagenes)
4 | Juegos ECR Muestra el texto: juegos
PBI Da paso a la pantalla 11 (proyeccion de
juegos)
5 |Examen ECR Muestra el texto: Examen
PBI Da paso a la pantalla 12 (examen del
estudiante)
6 |Cuadro de texto |[ECR Muestra los contenidos
PBI Da paso a la pantalla con todos los contenidos

y con su barra de desplazamiento.

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 #.
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# |Descripcién o texto del mensaje

S1|Chasquido

Uno de los médulos mas utilizados en las aplicaciones educativas es el del juego.
Veamos un ejemplo del guion de este médulo.

Pantalla: Juego

Mdédulo 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 tendrd una etiqueta que indicara su

funcionalidad.
2. Necesario la entrada de dos jugadores (obligatorio)
3. Interactivo y en orden de jugadas (Suministrada por el sistema)
Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcién/Funcion
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Fondo

Muestra los accesos a los juegos

Titulo

Muestra el titulo de la pantalla Jugar Aprendiendo

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR — Entrada del cursor del ratén

PBI — Pulsar con el boton izquierdo del raton

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accidn
1 Accesos al 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

1.1 Concepto de higiene y salud

Texto# 1.1

Higiene personal y colectiva

82



Anexos.

Texto # 1.2

Convivencia y relaciones interpersonales
Texto # 2

1.2 Higiene ambiental.

Texto # 3

1.3 Concepto de Nutricién.

Texto # 3.1

Higiene de los alimentos.

Texto # 3.2

Habitos de mesa.

Texto # 3.3

Higiene del proceso de alimentacién y nutricion.
Texto # 3.4

Enfermedades transmitidas por alimentos.
Texto # 4

1.4 Control sanitario del agua de consumo. Agua como alimento fundamental en la

dieta
Texto # 5
1.5 Alcoholismo y tabaquismo. Efectos negativos.

Texto # 6
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1.6 Educacion de la sexualidad.

Texto # 6.1

Conociendo mi sexualidad

Texto # 7

1.7 La salud en mi pais.

Texto# 7.1

La salud en la provincia.

Texto # 8

1.8 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

S5A

Hipervinculo al concepto desarrollo sostenible

6A

Hipervinculo al concepto de alimento

Estos textos se reflejan
a continuacion. En el

anexo A
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TA

Hipervinculo al concepto de nutricion

8A

Hipervinculo al concepto de alcoholismo

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

Planilla imagenes |

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

Establecer normas de disefo:

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

aplicacion:
Textos:

* Porciento maximo de ocupacién de pantallas: 800 x 600
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* Fuentes utilizadas para titulos: Verdana - 12 - Negrita
* Fuentes utilizadas para texto normal: Verdana — 14
* Formato .doc y .txt

Imagenes:

» Tamafo 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.
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Anexo B. Encuesta a los usuarios.

Encuesta para conocer la opinion de los usuarios de la Herramienta informatica
interactiva para la ensefianza- aprendizaje de los postgrados de amplio acceso, en

la maestria de eficiencia energética de amplio acceso.

Cada una de las preguntas tiene una ponderacion de 5 como excelente, 4 muy

bien, 3 bien, 2 regular, 1mal y 0 no responde.
1- Flexibilidad para actualizar contenido de la asignatura Ciencias Naturales

2- Flexibilidad para imprimir los materiales que en la aplicacién informética se

encuentra.
3-Satisfacion en cuanto a formatos de los documentos.

4- Presenta este software alto grado de interdisciplinariedad. Debido a la

versatilidad del ordenador, que permite realizar diversos tipos de tratamiento a una

informaciéon muy amplia y variada.

5-_Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos, ya

gue el ordenador puede adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de

trabajo.

6- ASPECTOS TECNICOS del software

e Calidad del entorno audiovisual

e Calidad y cantidad de los elementos multimedia

e Calidad y estructura de los contenidos (almacenamiento de informacion)
e Estructura y navegacion por las actividades

e Ejecucion fiable, velocidad y visualizacién adecuadas

e Oiriginalidad y uso de tecnologia avanzada
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7- ASPECTOS PEDAGOGICOS

e Especificacion de los objetivos

e Capacidad de motivacion, atractivo

e Adecuacion a los destinatarios

e Adaptacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo
e Potencialidad de los recursos didacticos

¢ Enfoque aplicativo y creativo

e Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje

e Trabajo cooperativo

e Esfuerzo cognitivo y desarrollo de capacidades

89



Anexo C. Resultados de la validacion.

tecnologia avanzada

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid bien 4 10,8 10,8 10,8
muy bien 15 40,5 40,5 51,4
excelente 18 48,6 48,6 100,0
Total 37 100,0 100,0
especificacion objetivos
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  muy bien 12 32,4 32,4 32,4
excelente 25 67,6 67,6 100,0
Total 37 100,0 100,0
motivacion
Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid  bien 1 2,7 2,7 2,7
muy bien 11 29,7 29,7 32,4
excelente 25 67,6 67,6 100,0
Total 37 100,0 100,0
destinatario
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  muy bien 8 21,6 21,6 21,6
excelente 29 78,4 78,4 100,0
Total 37 100,0 100,0
adaptacion
Cumulative
Frequency | Percent [ Valid Percent Percent
Valid bien 4 10,8 10,8 10,8
muy bien 1 2,7 2,7 13,5
excelente 32 86,5 86,5 100,0
Total 37 100,0 100,0




potencialidad

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid muy bien 8 21,6 21,6 21,6
excelente 29 78,4 78,4 100,0
Total 37 100,0 100,0
enfoque aplicativo
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  muy bien 7 18,9 18,9 18,9
excelente 30 81,1 81,1 100,0
Total 37 100,0 100,0
autoaprendizaje
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid muy bien 13 35,1 35,1 35,1
excelente 24 64,9 64,9 100,0
Total 37 100,0 100,0
trabajo cooperativo
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid muy bien 9 24,3 24,3 24,3
excelente 28 75,7 75,7 100,0
Total 37 100,0 100,0
esfuerzo congnitivo y capacidad
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  muy bien 14 37,8 37,8 37,8
excelente 23 62,2 62,2 100,0
Total 37 100,0 100,0




