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Resumen
En la tesis se realiza una sintesis de los fundamentos esenciales del aprendizaje de la
asignatura Cultura Politica, asi como las concepciones de los presupuestos
pedagdgicos, tecnologicos y metodoldgicos que contribuyen a argumentar las vias para
propiciar su aplicacion mediante un profundo estudio del marco tedrico referencial del
tema objeto de investigacion, integrado a una indagacion que en su primera etapa parte
de un estudio en profundidad. Los instrumentos aplicados en el diagnéstico inicial, en

el centro politécnico “ Carlos Fonseca Amador” en el municipio de Cumanayagua
responde a una necesidad de aprendizaje, comprobaron que existen marcadas
dificultades en cuanto al insuficiente uso del software Convicciones en funcion del
aprendizaje en la asignatura en los estudiantes de primer afio de la especialidad de
Contabilidad, a partir de ello se disefian softareas para contribuir a utilizar el software
durante el proceso de adquisicion o fijacion del contenido por parte del estudiante de
manera activa de aprendizaje. La implementacion de ésta mostré una conexion
intencionada de contenidos interdisciplinarios, ampliar los conocimientos teoricos vy
permiti6 un mejor desempeifo en la conduccion del proceso aprendizaje mediante su

correcta planificacion y ejecucion.



Introduccion
En el umbral del nuevo milenio la educacion es el medio eficaz en la construccion del
conocimiento y en la formacion de ciudadanos conscientes. En Cuba la ampliacion del
horizonte cultural de todo el pueblo y en particular de nifios y adolescentes, constituye
hoy un objetivo estratégico, para lograr ser el pais mas culto del mundo.
La educacion histéricamente se encarga de formar a las personas para su convivencia
con los demas y para que constituyan pilares importantes en el mantenimiento y
preservacion de lo que se considera bueno y valioso.
Es una realidad, que en la escuela cubana existe un amplio perfil profesional que se
ocupa de buscar vias o0 métodos para hacer que la formacién del hombre sea integral y
desarrolladora a fin de favorecer la educacién de nuevas generaciones. Es una
regularidad del desarrollo social y revolucionario del pais que a cada nueva etapa
correspondan aspiraciones educativas superiores; por ello la educacién cubana se
propone formar hombres y mujeres integrales, cultos y revolucionarios, que sean
portadores de elevados valores humanos, que tengan la posibilidad real de disfrutar y
enriquecer la cultura, lograr mejores resultados en los estudiantes, pero para ello es
necesario una estrecha relacién en la calidad del proceso docente- educativo. El
perfeccionamiento de la educacion cubana debe ser continuo y ha de incluir tanto los
planes y programas de estudio como las vias y métodos de ensefanza aplicadas en
este proceso para elevar la calidad del aprendizaje.
Ante estas necesidades, los docentes deben actuar como protagonistas principales de
las transformaciones que hoy la sociedad necesita y exige, por lo que la escuela
cubana esta llamada a enfrentar los retos de la actualidad por ser reflejo de la
tendencia integradora del desarrollo social contemporaneo.
La educacién debe caracterizarse tanto en la estructura curricular como el desarrollo
metodoldgico, del quehacer pedagogico, por la integracidon de los contenidos
(Conocimientos, habilidades actitudes y valores) y por experiencias que faciliten una
comprension mas flexible y critica de la realidad. Es imposible lograr cambios en los

procesos educativos desde posiciones tradicionales, encerradas en marcos



disciplinarios descontextualizados de la realidad, dentro de los cuales aun algunos
pretenden realizarlas.

Las transformaciones en la Ensefianza Técnica Profesional (ETP), han permitido, que
los estudiantes aprendan mas, que los docentes estén mas vinculados a ellos, que
desarrollen las relaciones escuela, familia, comunidad con una O6ptica nueva, que
respondan al desarrollo econdmico —sociopolitico y cultural del pais; con el fin de lograr
un mundo mejor.Unas de las prioridades de la educacién técnica profesional son:
utilizar las video clases, teleclases y software educativo de preuniversitario al tener en
cada aula un televisor de 29 pulgadas, videos y un numero mayor de computadoras.
Todos estos cambios producidos conlleva a que se hace necesario modificar las
concepciones y formas de llevar a cabo los conocimientos en el proceso de ensefianza
de aprendizaje y sus resultados; donde esta debe caracterizarse por ser integradora,
interdisciplinaria, desarrolladora y poseer un caracter permanente. En los ultimos afios
la politica educacional ha estado orientada a formar ciudadanos con una cultura general
integral y con un pensamiento humanista, cientifico y creador, que les permite
adaptarse a los cambios de contexto y resolver problemas de interés social con una
ética y una actitud critica y responsable a todas las necesidades de la sociedad que
lucha por desarrollarse y mantener sus ideales y principios en medios de enormes
dificultades y desafios.

El avance incesante de la tecnologia no parece tener freno, el reto de los centros
educacionales radica en prepararse como institucion y preparar a su vez a sus
educandos a adaptarse a los cambios de manera rapida y efectiva, con un minimo
gasto de recursos humanos y materiales. Entre las claves fundamentales para el éxito
esta el lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso natural y permanente para
estudiantes y docentes.

En la utilizacion integrada de fuentes de informacion, los software educativos y los
videos juegan un importante papel en la etapa actual, pues son esencia en las
Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicaciones (TIC) en la escuela, pero su
principal valor en términos de utilizacion de la informacion radica en saber que lo

tradicional viaja en los libros y tanto en uno como en otro recurso, se explotan las



potencialidades que poseen sin minimizar el resto de las formas en que puede
presentarse la busqueda existente.

En el Ministerio de Educacion se concreta la informatica educativa en dos direcciones
principales: como objeto de estudio para garantizar la formacion informatica de todos
estudiantes sin excepcidén y como medio de ensefianza para potenciar el aprendizaje y
contribuir a la formacion de una cultura general e integral en los educandos. Por lo que
el Centro Politécnico ” Carlos Fonseca Amador” tiene dentro de su estrategia de trabajo
el uso eficiente de las nuevas tecnologias que el Estado Cubano ha puesto a
disposiciéon de todos los estudiantes y profesores de la educacion politécnica, pero ante
esta novedad no siempre se le da el uso correcto, el aprovechamiento 6ptimo de todas
las potencialidades que ofrece la coleccidon de software educativos disefada para la
educacion media superior (Preuniversitarios, Ensefianza Técnica Profesional, Adultos)
con lo 19 software educativos.

En relacion a lo anterior se ocupa esta investigacion, la que tiene gran importancia para
perfeccionar el trabajo en el aprendizaje de los estudiantes con el uso de las nuevas
tecnologias en el centro, pues al analizar los antecedentes del asunto que se investiga,
se observa que se trabajé de forma general, no se traté con el rigor que se necesita en
los estudiantes, a partir del pensamiento pedagdgico actual. Todo lo que hasta aqui se
ha expuesto genero6 una disyuntiva que condujo a las siguientes interrogantes:

Las TIC brindan al hombre la oportunidad de actividades totalmente nuevas,
ahora: ;Como enfrentar estos desafios?, ;Como utilizar estas técnicas para mejorar
lo que se hace y lo que no se hace?

La respuesta esta en la innovacion de utilizar el potencial de la tecnologia para abrir
nuevas perspectivas en los estudiantes, ya que esta constituye una herramienta
fundamental en favorecer un cambio positivo y con vistas al bien comun.

Pensar en la calidad del aprendizaje de los estudiantes y su perfeccionamiento obliga a
plantearse la busqueda de alternativas de soluciéon que promuevan la adquisicion de
conocimientos de Cultura Politica con la utilizacion del software educativo de la ETP.
En primer afio de la especialidad de Contador se comienza con la asignatura Cultura
Politica hasta tercer afo, existe un programa estructurado en unidades y sus

respectivas tematicas, normado su estricto cumplimiento y vencimiento de los objetivos



establecidos en el mismo, pero no siempre se logra la calidad que requiere el momento
que vive la sociedad cubana y las exigencias para la formacion integral del estudiante.
El sistema de conocimientos de la asignatura Cultura Politica ofrece las potencialidades
que satisfacen las aspiraciones sociales, de programa y de clase desde la éptica
axioldgica, humanistica e interdisciplinaria, pero que estas se desaprovechen realmente
en la practica escolar por las insuficiencias en la preparacion de estudiantes y docentes
y las carencias de su formacion cultural y didactica, dadas en la complejidad de los
contenidos, la poca disponibilidad bibliografica, los bajos niveles de precedencia y la
ausencia de un marco teérico integrador, contextualizados en un aprendizaje tradicional
cuyo centro no son los estudiantes.

No se da espacio en el programa a los métodos o procedimientos estructurantes del
proceso de ensefianza - aprendizaje, derivados de la logica de la disciplina, al como, a
la conduccion del proceso docente educativo, al componente ejecutor de este. De tal
modo queda sin definir los modos de trabajo de profesores y estudiantes que propicien
que este produzca, dialogue, critique, decida, desarrolle la imaginacién creadora y el
protagonismo, contribuye al mejoramiento humano, la sensibilidad, la autoestima y el
enfoque comunicativo y personolégico. La correcta seleccion y desarrollo de los
métodos de ensefianza - aprendizaje implica un adecuado sistema de actividades del
profesor y de los estudiantes que aporta las vias para el enjuiciamiento ético y el
crecimiento de la personalidad.

Tampoco incluye el programa la referencia al soporte material de los métodos. Esta
definicion es importante para comprender que ningun medio de ensefanza se utiliza al
margen de una metodologia para su uso. El profesor puede utilizar un documento
escrito como apoyo a lo que él informa oralmente, como base de un dialogo con sus
estudiantes, o como fuente para que estos trabajen de forma independiente. En cada
uno de los usos citados la fuente original del pensador estudiado cumple la funcién de
soporte material del método de ensefianza seleccionado, a la vez que la de fuente del
conocimiento por la informacién que aporta.

Uno de los mayores obstaculos para la aplicacién del programa con la calidad requerida
se centra en las insuficiencias bibliograficas. El profesor no dispone de las fuentes

necesarias que permitan desarrollar en los estudiantes la actitud critica ante las mismas



y la comprobacion de que el camino hacia la verdad cientifica pasa por el contraste de
fuentes. Se torna dificil el acceso a las obras originales de los pensadores estudiados
asi como a los estudios especializados de autores diversos. El intercambio se reduce
predominantemente al trabajo con la Seleccién de Lecturas de Cultura Politica y al
contacto con las valoraciones de los clasicos del Marxismo Leninismo en calidad de
modelo de andlisis, sin que aparezcan en el programa las indicaciones metodolégicas
para su utilizacion.

Para una buena calidad de ensefianza precisa una dotacién suficiente y adecuada de
libros de texto y materiales bibliograficos. La existencia de abundante literatura agiliza
el aprendizaje de los estudiantes y le permite centrar la atencion a los problemas
concretos de la asignatura.

Durante la labor desplegada en esta investigacion y como resultado de las técnicas
aplicadas se pudo determinar mediante la observacién, encuestas, entrevista el
desempefio de aprendizaje de los estudiantes, se evidencié dificultades en orientaciéon
del uso del software en funcion del trabajo independiente, la falta de interrelacién de los
estudiantes con el software, no existe un razonamiento aceptable de la orden de la
actividad con uso de software, no se han apropiado del uso de la computadora como
medio de aprendizaje, solo se apoyan en las clases televisivas y en las notas de clases
para adquirir los conocimientos en la solucion de las tareas. Los profesores no han
orientado actividades que contribuyan a utilizar el software Convicciones como un
medio de ensefianza eficaz en la solucidn de tareas para elevar el conocimiento,
producto a las ausencias de variedades de actividades y se apropian solo de los medios
tradicionales.

En el estudio preliminar realizado al proceso de ensefianza - aprendizaje en la
asignatura Cultura Politica en primer afio conlleva a la siguiente situacion
problemética: Insuficiencia en el uso del software “Convicciones” por los estudiantes.
Las anteriores deficiencias han conllevado a no obtener mejores resultados en el
proceso de aprendizaje en la asignatura de Cultura Politica y el insuficiente uso del
software Convicciones, a pesar de que existen documentos que norman y orientan

como dirigir este proceso.



Al tener en cuenta lo antes expuesto, el tema de la investigacién tiene una gran
importancia para contribuir a la calidad del aprendizaje en la asignatura de Cultura
Politica, pues al analizar los antecedentes del asunto que se investiga, se observa que
no se aprovecho todas las potencialidades que existen en el sector educacional y en
especial en CP “Carlos Fonseca Amador”.
Lo anterior deriva un conjunto de contradicciones que constituye un importante camino
para profundizar en esta linea de investigacion.
La contradiccion esencial que ocupa la investigacion es la que se produce entre el
estado actual caracterizado por las insuficientes actividades con el uso del software
Convicciones en funcién del aprendizaje de la asignatura de Cultura Politica y el estado
deseado donde debe predominar un mayor numero de actividades disefiadas a utilizar
el software.
Lo planteado conlleva a que se utilice el software como una actividad sistematica
para preparar a los estudiantes y lograr un alto nivel en los conocimientos, en relacion
con ello se asume el siguiente problema cientifico: ;Cdmo contribuir a utilizar el
software educativo Convicciones en la asignatura de Cultura Politica del primer afo
por los estudiantes del CP “Carlos Fonseca Amador”?
Objeto: Uso del software educativo Convicciones en la asignatura Cultura Politica.
Campo de accion: La Softarea para el aprendizaje en la asignatura Cultura Politica en
los estudiantes del CP “Carlos Fonseca Amador”
Traza como Objetivo: Disefar softareas para contribuir a utilizar el software educativo
Convicciones en la asignatura Cultura Politica para los estudiantes del Centro
Politécnico “Carlos Fonseca Amador”
Idea a defender: El disefio de softareas sustentadas en contenido de la unidad 1 del
programa de primer afio en la asignatura de Cultura Politica, contribuira a utilizar el
software educativo Convicciones por los estudiantes del CP “Carlos Fonseca Amador
para mejorar el aprendizaje de la misma.
Tareas de lainvestigacion

1. Estudio de los fundamentos tedricos del proceso ensefianza aprendizaje y

los de la tecnologia de la informatica y las comunicaciones en el contexto

educacional.



2. Diagnosticar el estado inicial del uso del software educativo Convicciones
en la asignatura de Cultura Politica en los estudiantes de primer afo de
Contador.

3. Fundamentar el estudio para elaborar la softarea como alternativa para el
uso del software Convicciones.

4. Validar las softareas en la practica educativa.

Se han utilizado para el desarrollo del trabajo un conjunto de métodos que permiten
fundamentar cientificamente la investigacion y de una manera eficiente alcanzar los
resultados, facilita la estrategia a seguir de forma tal que aporte varios métodos para
encauzar el estudio verdaderamente cientifico del objeto de investigacion.

Métodos Tedricos

Historico — Logico: Facilitdé el conocimiento de la trayectoria del fenémeno en el
transcurso de la historia, el método légico para conocer las leyes generales de
funcionamiento y desarrollo del aprendizaje de la asignatura Cultura Politica y los
software educativo, posibilitd conocer sobre el tema que se estudia, sus antecedentes, y
profundizar en las particularidades de la ensefianza politécnica.

Analisis - Sintesis: Para analizar los enfoques, tendencias, criterios cientificos asi
como los contenidos referidos en las bibliografias consultadas. Ademas posibilitd
sintetizar los aspectos y regularidades que se reflejan. Se utilizé para la instrumentacién
tedrica del tema y el analisis de los datos obtenidos como resultado de la aplicacion de
los meétodos empiricos utilizados, relacionados con la direccion del proceso de
aprendizaje en los estudiantes del politécnico, en particular, lo cual se tendra en cuenta
para la elaboracion de las softareas.

Induccion - Deduccion: Para analizar las inferencias necesarias y ldgica, el
procesamiento de la informacion obtenida como resultado de los instrumentos aplicados
y la posibles causas del problema existente en el uso de las potencialidades del
software Convicciones.

Modelacion: Para la elaboracion tedrica y estructuracion de lo que constituye la
softarea como alternativa para el uso del software educativo Convicciones en el
aprendizaje de la asignatura Cultura Politica, a partir de los fundamentos teoricos y

practicos analizados por varios afios que viene desarrollando su estudio la autora.
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Método Matematicos - Estadisticos para cuantificar los resultados de las encuestas,
la consulta a los especialistas y realizar la validacion de la propuesta de la softarea.
Media con el objetivo de determinar escalas valorativas cuantitativas que conllevan a
descripciones de resultados de varios indicadores que pertenezcan a una misma
direccion en la evaluacién de la propuesta de la softarea.

Mediana con el objetivo de valorar el predominio de resultados cuantitativos que
propician interpretacion del resultado cualitativo en la generalizacion de la propuesta de
la softarea.

Andlisis porcentual con el objetivo de comparar los indicadores planteados en la
estrategia de evaluacion propuesta de la softarea.

Se emplea el paquete estadistico (SPSS) en su versién 15, en el procesamiento de la
informacioén de los instrumentos aplicados.

Métodos Empiricos: Con el objetivo de conocer y acumular un conjunto de criterios y
datos como base para diagnosticar el estado inicial del conocimiento de los estudiantes
del aprendizaje con el uso del software Convicciones.

Andlisis de documento: Permitio la sistematizacion y periodizacion de los referentes
tedricos a partir de los documentos metodolégicos de las asignaturas de la carrera. Se
revisé el programa de Cultura Politica en el CP “Carlos Fonseca Amador’ y su
correspondencia con el software Convicciones.

Observacion: Se realizé de tipo abierta - encubierta. Concebida cientificamente en el
estudio de todo el proceso pedagogico, con el objetivo de conocer el desempefio de
aprendizaje de los estudiantes con la utilizacién del software educativo Convicciones,
las diferentes actividades que el profesor orienta, la asistencia y el tipo de actividad en
el tiempo de maquina.

Encuesta. A 30 estudiantes para conocer el estado de opinidén acerca del uso de la
bibliografia para la asignatura Cultura Politica.

Entrevistas. A 5 profesores, de ellos tres le imparten clases a la muestra escogida, la
misma se realizd con el propdsito de obtener informacion relacionada con el uso del
software educativo Convicciones en funcion del aprendizaje.

Aporte practico
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La aplicacion de una propuesta de softareas de la asignatura Cultura Politica en primer
afo del CP “Carlos Fonseca Amador” dirigido a solucionar el insuficiente uso del
software educativo Convicciones , aport6 lo siguiente:

» Delimita las acciones en los procesos de asimilacion de los contenidos mediante los
mecanismos de busqueda, seleccion, creacion, conservacidon y procesamiento
interactivo de la informacién en el aprendizaje de Cultura Politica.

» Favorece la interaccion entre la asignatura con los conocimientos de informatica.

» Contribuye en los estudiantes a reafirmarse el interés por la asignatura Cultura
Politica.

Poblacién: Esta integrado por cinco grupos de estudiantes de primer afio con un total

de 130 estudiantes, de ellos 56 de la familia de los servicios y 74 de contador del CP

“Carlos Fonseca Amador” Municipio Cumanayagua de la provincia Cienfuegos.

Muestra: La muestra esta formada por 30 estudiantes, de ellos 18 son hembras y el

resto varones del grupo 3 de la familia de contador del centro de Economia “Carlos

Fonseca Amador” Municipio Cumanayagua de la provincia Cienfuegos.

Para la solucion de la problematica planteada se han tenido presente la

conceptualizacion de términos que han contribuido al tratamiento cientifico vy

metodoldgico del objetivo propuesto entre estos se tienen

Actividad: Acciones o tareas del hombre, encaminadas a satisfacer sus necesidades

materiales y espirituales. En la actividad del hombre se manifiesta su actitud activa

hacia la realidad circundante.(ROSENTAL M., LUDIN P.1981)

Cultura: Indicador del desarrollo humano y que comprende tanto la riqueza material

como lo espiritual acumulada por la humanidad, preservada y trasladada de generacion

hasta hoy. (Cultura Politica. Seleccion de Lecturas 1997)

Politica: es la forma de la conciencia social que refleja las relaciones objetivas que se

dan entre las clases, grupos sociales, naciones y estados respecto al poder, su

conquista, retencién y utilizacion. Lenin sefialé que la politica es ciencia y arte en la
conduccién de los destinos de un pais, que exige tomar en cuenta a todas las fuerzas,
clases, partidos que actuan en este, asi como la experiencia de los demas paises. La
politica tiene un aspecto cientifico - cognoscitivo y un aspecto practico. El primero

define la politica como ciencia que al conocer las leyes sociales objetivas elabora la
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linea estratégica. El aspecto practico define a la politica como el arte de plasmar la linea
adoptada emplea formas y métodos adecuados para su realizacion. (Lenin, VI.1978)
Cultura Politica: Conjunto de realizaciones, saberes e ideales que surgen en el
contexto de las realizaciones que se establecen entre las clases, grupos sociales.
(Direccidon Nacional de Television Educativa. 2004)

Aprendizaje: En un sentido amplio, el aprendizaje puede ser entendido como un
proceso dialéctico en el que, como resultado de la practica, se producen cambios
relativamente duraderos y generalizables, y mediante el cual el individuo se apropia
de los contenidos vy las formas de pensar, sentir y actuar construidas en la experiencia
socio-historica con el fin de adaptarse a la realidad y/o transformarla.(Dr. C. Doris
Castellanos S. 1999)

Aprendizaje desarrollador: Es aquel que garantiza en el individuo la apropiaciéon
activa y creadora de la cultura, propicia el desarrollo de su auto-perfeccionamiento
constante, de su autonomia y autodeterminacidén, en intima conexibn con los
necesarios procesos de socializacion, compromiso y responsabilidad social. (Dr. C.
Doris Castellanos S. 2001)

La ensefianza debe trabajar para estimular la zona de desarrollo proximo en los
escolares, que es la que designa "las acciones que el individuo puede realizar al inicio
exitosamente con la ayuda de un adulto o de otros companieros, y luego puede cumplir
en forma autonoma y voluntaria". (Vigotsky. 1987)

La tesis esta estructurada por dos capitulos. El capitulo | contiene los fundamentos
tedricos sobre la asignatura Cultura Politica y la utilizacion de las nuevas tecnologias en
el Proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el Capitulo Il se analizan los resultados de los instrumentos aplicados que permitio
confirmar la necesidad de la propuesta de softarea para las clases con el software
Convicciones en el centro politécnico “Carlos Fonseca Amador” , los aportes que brinda
a la elevacion de la calidad del proceso de ensefianza y se aborda la propuesta de
tratamiento metodologico sobre la softarea de la unidad 1 del programa de Cultura
Politica, a partir de los criterios que la sustentan, como concrecion didactica derivada
del campo de accién asi como su validacion. Se agregaron anexos para una mejor

comprension del trabajo.
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Capitulo 1

La utilizacion del software educativo en el aprendizaje de Cultura Politica

La Cultura Politica es escudo y espada de la nacién. A través de la historia el
pensamiento mas avanzado de la sociedad, de la época ha coincidido con la
preafirmacion del hombre como ser humano, en dependencia del nivel cultural que
posea, y particularmente del conocimiento de la historia, lo cual permite mantener en
cada momento una actitud ético revolucionaria que propicie los avances de la
humanidad hasta la utilizacién de las nuevas tecnologias.

1.1 El proceso de ensefianza aprendizaje en Cultura Politica

Este epigrafe lo conforman contenidos relacionados al objeto de estudio de la Cultura
Politica, estructura del programa, sus contenidos asi como las deficiencias para cumplir
con el encargo politico y pedagogico en especial el trabajo independiente en el proceso
de aprendizaje en la asignatura Cultura Politica.

La historia es ciencia y es también responsabilidad social, fuente inagotable de
conocimientos, de cultura, de valores éticos y patridticos, la historia es una necesidad
del hombre, no un lujo cultural, la historia es identidad y sentido de la vida, El estudio
historico permite prever el mafiana, anticipa su propia construccion imaginativa al
cuadro final, no terminado todavia, que sera la realidad de los tiempos venideros.

Los pueblos necesitan revertir tal situacion y construir espacios de libertad, desarrollar
la capacidad creativa del pensamiento y de las ideas para ser hombres y mujeres libres,
ir a las raices y el legado histérico cultural del pensamiento humano universal, no para
quedar en el pasado, sino para iluminar el presente y construir el futuro.

El Marxismo Leninismo es un producto cultural, resultado de la reelaboracion critica de
lo mas valioso del pensamiento universal. Es método de analisis social que permite
comprender el pasado para transformar el presente y pronosticar el devenir de la
realidad.

El programa de Cultura Politica, toma como basamento tedrico - metodoldgico la ciencia

marxista en su caracter de ciencia integradora que penetra todas las esferas de la vida
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material y espiritual, al contribuir a la formacion humanista e interdisciplinaria de los

egresados del nivel medio superior.

Esta asignatura surge por la necesidad de modificar programas obsoletos y

desactualizados que distaban del vinculo real teoria - practica y la integralidad en la

formacion de los estudiantes. Se inserta en el Plan de Estudios para los Institutos

Preuniversitarios y la ensefanza politécnica el curso escolar 2000 - 2001. Para primer

afo se cuenta con un total de 58 horas distribuidas en 2 unidades y con los objetivos

generales siguientes:

Objetivos generales

1.

Demostrar el enfoque dialéctico materialista en el andlisis del desarrollo del
pensamiento filoséfico, econdmico y sociopolitico en las distintas etapas historicas
por las que ha atravesado la humanidad, el mundo contemporaneo y Cuba, para
evidenciar el papel de la ideologia de la Revoluciéon Cubana en la actividad
cognoscitiva, valorativa y practico transformadora.

Explicar la articulacion existente entre el pensamiento revolucionario cubano y el
marxismo leninismo y su relacién original en la actividad tedrico-practica del
Comandante en Jefe Fidel Castroy en los logros de la Revolucion Cubana.
Argumentar la estrategia econdmica, politica, social, cientifica y cultural del Partido
Comunista de Cuba en el desarrollo del proceso revolucionario y socialista cubano.
Demostrar que el abismo que separa a los paises desarrollados de los del Tercer
Mundo y la tendencia a que la situacion se haga mas insostenible y dramatica,
confirman que la crisis del capitalismo es inevitable y resultado de este sistema
injusto e inhumano.

Demostrar habilidades docentes de forma cada vez mas independiente que le
permitan: definir, explicar, ejemplificar, comparar, argumentar, demostrar, valorar y
establecer un dialogo critico desde las posiciones de la ideologia revolucionaria y la
identidad cultural nacional.

Localizar, interpretar y utilizar adecuadamente la informacion contenida en obras de
los clasicos del marxismo leninismo, de José Marti, Ernesto Che Guevara y Fidel
Castro, en los documentos del Partido Comunista de Cuba y el Estado Cubano,

discursos de los dirigentes, articulos y otras fuentes de informacion.
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7. Comunicar de forma oral y escrita la informacién obtenida y sus valoraciones.

Ideas rectoras

El marxismo leninismo es el resultado del desarrollo de la cultura de la humanidad,
entendida no sélo en el orden cientifico e ideoldgico valorativo general, sino también
en cuanto al desarrollo del hombre como sujeto social de la actividad que modifica el
mundo circundante y a si mismo, en virtud de sus relaciones con la naturaleza y con
otros hombres.

El marxismo leninismo en su concepcion integradora, sienta las bases para una
nueva etapa en el desarrollo de la civilizacion humana al descubrir una nueva
concepcion del mundo renovadora, las relaciones sociales como verdaderas
relaciones humanas y la transformacion revolucionaria de la sociedad capitalista
como progreso social que expresa el nivel de libertad de la sociedad y de la
personalidad humana.

La articulacion del marxismo leninismo con el ideario martiano como expresién mas
alta del pensamiento revolucionario cubano, se produce como parte del
fortalecimiento y desarrollo de la conciencia nacional y configura la ideologia de la
Revolucion Cubana que tiene en Ernesto Guevara y en Fidel Castro exponentes
genuinos.

El desarrollo del capitalismo contemporaneo muestra profundas contradicciones
marcadas por la globalizacion como proceso objetivo que el imperialismo intenta
inclinar a su favor de la férmula neoliberal con graves consecuencias sociales, mina
la identidad cultural de los pueblos y amenaza la propia existencia de la

humanidad.

Unidad 1. Panoramica del pensamiento universal hasta el surgimiento del

Marxismo. Objetivos de la unidad

Definir los conceptos de cultura, filosofia, arte y politica.

Explicar la evolucidén del pensamiento filoséfico, sociopolitico, cientifico y cultural
hasta el surgimiento del Marxismo.

Argumentar que el Marxismo es el resultado de lo mas avanzado del desarrollo de

la cultura de la humanidad hasta el siglo XIX.
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e Valorar la trascendencia de la labor tedrica de los fundadores de la teoria cientifica
del proletariado.

e Localizar y exponer las ideas esenciales de la vida y obra de Carlos Marx y
Federico Engels, utiliza distintas fuentes bibliograficas.

e Valorar la existencia de un pensamiento politico, cientifico y cultural latinoamericano
que sirvio de fundamento a las luchas por la liberacion en América Latina y ha
continuado en desarrollo constante hasta la actualidad.

Contenido tematico

1.1 Introduccion y presentacion del programa

1.2 Primeras ideas sobre el hombre, el mundo y la sociedad: el pensamiento, y el arte

en la Antigledad.

1.3 El medioevo: una vision del mundo diferente.

1.4 El periodo de transito del feudalismo al capitalismo

- Caracteristicas socio-economicas, politicas y culturales. Renacimiento:
Humanismo y Reforma. El desarrollo del pensamiento, la ciencia y las artes.

1.5 El desarrollo de la sociedad capitalista: desde el siglo XVII hasta la primera mitad

del siglo XIX; ciencia y arte. Pensamiento filosoéfico, econdmico y sociopolitico.

1.6 El Marxismo como resultado del desarrollo de la cultura de la humanidad

e Condiciones histéricas y desarrollo de la ciencia.
¢ Orientacién del Seminario: Hombres de pensamiento y accion: Carlos Marx y
Federico Engels.
1.7 El pensamiento latinoamericano: cultura, filosofia y politica. Nacimiento y
desarrollo hasta el siglo XIX.

El profesor dedicara el 15 % del fondo de tiempo de la asignatura para que los

estudiantes estudien vy trabajen con la bibliografia orientada con el objetivo de que

adquieran conocimiento de forma independiente.

Al analizar integralmente el programa de estudio de la asignatura Cultura Politica para

el nivel medio superior, se advierte la necesidad de una fundamentacion teorica desde

los referentes epistemoldgico, socioldgico, axiolégico y psicolégico, asi como la
concrecion de estas dimensiones en el aspecto didactico, para realizar una educacién

que garantice un aprendizaje con una debida articulacién de contenidos que revele los

17



nexos entre fendmenos y procesos que son objeto de estudio y facilite una vision mas
integral de la unidad y la diversidad del mundo natural y social. Se hace imprescindible
que surja un enfoque cultural e interdisciplinario que promueva un aprendizaje
significativo, donde el profesor en su practica docente adecue las exigencias del
curriculo a la realidad de los conocimientos, habilidades y particularidades de los
estudiantes a los que va dirigido, basado en una elevada intencionalidad formativa que
contribuya al alto y complejo encargo social que se plantea a las humanidades.

El modelo de objetivos, aparece en el programa, construido en dos niveles: objetivos
generales de la asignatura y objetivos de las unidades.

Expresan correctamente el grado de profundidad y generalidad del contenido, traza el
rumbo y la mision principal del sistema de conocimientos, el para qué ensefar Cultura
Politica. Los objetivos generales reflejan un mayor grado de expresividad, mas
abundantes en la formulacion de elementos. Al manejarse un minimo de objetivos de
aprendizaje por unidad se posibilita una instrumentacion didactica mas profunda vy
coherente, juega una funcién de orientaciéon dentro del proceso pedagdgico.

Las ideas rectoras de la asignatura y los contenidos tematicos de las unidades se
presentan de tal manera integrados que posibilitan la percepcion de la unidad y
totalidad que guardan los fenbmenos y procesos entre si.

Constituyen una seleccion bien concebida del devenir del pensamiento humano
universal y el desarrollo cultural de la humanidad, el qué ensefiar en Cultura Politica.
Las ideas ejes son de un maximo nivel de generalizacion que condensa el papel,
tedrico, heuristico y prondstico. Los conceptos sociales claves definen el enfoque
cientifico filosofico, expresion de continuidad - ruptura, identidad - alteridad e integracién
- diferenciacion.

Seleccion de lecturas de Cultura Politica (primera parte) | es un material que pretende
atender la necesidad bibliografica para el desarrollo de las unidades uno y dos del
programa de Cultura Politica de los estudiantes de la ensefanza politécnica .Es una
edicion provisional, hasta tanto sea publicado el texto definitivo para el programa.
Constituye una compilacion de articulos, fragmentos de textos y obras de los clasicos
del marxismo leninismo; de Historia de la Filosofia y de diversos autores que resultan

esenciales para la preparacion de estudiantes y maestros.
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La recopilacion realizada permite familiarizar al lector con textos de obligatoria
referencia para entender la evolucién del pensamiento y las ideas filosoficas de la
antigliedad, presentado los principales problemas a los que el hombre ha debido
enfrentarse a lo largo del desarrollo de la humanidad y que permiten comprender la
apariciéon y desarrollo del capitalismo hasta su estado actual y los retos que ello plantea
a la sociedad socialista.

Por su propia naturaleza, se trata de articulos y obras que deben ser leidos
cuidadosamente, pues en ocasiones se trata de temas de gran abstraccién e
importancia tedrica. Se podra apreciar que la complejidad de los textos es diferente,
segun se trate de una obra de los clasicos o materiales especificamente preparados
para la docencia.

Estas lecturas no sustituyen la bibliografia orientada del programa de la asignatura, sino
que la complementan y sirven de apoyo a los estudiantes en su busqueda de nuevos
conocimientos. La seleccion de lectura posee el siguiente indice (anexo 4)

Los medios audiovisuales constituyen fuente importante para la formacion de
representaciones correctas sobre épocas, costumbres, personalidades y mentalidades
desde lo histérico, filosdfico, artistico, literario, cientifico, etc. (de ahi la necesidad de su
inclusién al programa) La television y el video sirven como elementos integradores de
otros medios de ensefianza como laminas, diapositivas, fotografias, mapas, diagramas,
esquemas légicos (o mapas conceptuales) etc.

La asignatura contempla una clase televisiva semanal de 30 minutos con 42 semanas y
el profesor posee la guia para el maestra donde recibe el tema que va a trabajar el
profesor para la orientacién de la clase y una vez concluida la emisién televisiva
realizara acciones que permitan comprobar la asimilaciéon de los contenidos tratados en
funcion de los objetivos — con diferentes niveles de asimilacion - tener en cuenta las
necesidades de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El aprendizaje desarrollador en la asignatura cuando provoca el desarrollo de
elementos que permiten que el estudiante avance, alcance nuevos niveles, si se le
estimula a elevar su proceso cognitivo, a desarrollar su personalidad, a potenciar su
espiritualidad. En la ensefianza memoristica el aprendizaje es producto de una practica

repetitiva reforzada por el éxito. La estrategia de aprendizaje es muy simple. Solamente
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hay que presentar el contenido estructurado segun la légica de la disciplina e inducir y
reforzar el repaso hasta la memorizacion. Las consecuencias negativas de este tipo de
aprendizaje han sido repetidas y todos conocen el poco nivel de motivacion que
producen.

La teoria Vygotskiana articula los procesos psicologicos y socioculturales a partir de la
coordinacion de la ensefianza con el desarrollo del sujeto en sus dos niveles: real y
potencial, para promover niveles superiores de desarrollo y autorregulacion. El concepto
de Zona de desarrollo proximo (ZDP, la distancia existente entre el nivel real de
desarrollo del sujeto expresada en forma espontanea y/o auténoma y el nivel de
desarrollo potencial manifestada gracias al apoyo de otra persona) es crucial y
entremezcla el desarrollo cognoscitivo y la cultura (se producen conocimientos y formas
sobre como ensefarlos)

El papel de la interaccién social con los otros (los que saben mas) es de importancia
fundamental para el desarrollo cognoscitivo y sociocultural.

El aprendizaje y la Ensefianza por Descubrimiento de J. Bruner parten del supuesto de
que todo aprendizaje requiere de una actividad intelectual por parte del alumno,
congruente con el constructivismo de la psicologia cognitiva. Entendiéndose por
descubrimiento que por su propia accion mental, el alumno halle en los materiales que
se le proporcionen una organizacion o una estructura que no estaba explicitamente
presente en los mismos.

Entre las ideas basicas del aprendizaje por descubrimiento se destaca que todo
conocimiento real es descubierto por uno mismo como producto exclusivo de la
creacién, no del verbalismo, que la capacidad de resolver problemas constituye la meta
primaria de la educacion y que esta forma asegura la conservacién de la memoria, la
actividad decisoria y la autoestima. Implicaria el desarrollo de actitudes, habilidades y
procedimientos, propicia el interés, la activacion del pensamiento creativo y critico y el
entrenamiento de una metodologia cientifico investigativa

En el aprendizaje por descubrimiento la idea clave esta en una construccion interna de
modelos o reglas de representacion al proporcionar oportunidades de manera que él

solo vaya construyendo el conocimiento cientifico.
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La teoria del Aprendizaje Significativo de D. Ausubel se ocupa de los procesos de
aprendizaje de los conceptos cientificos a partir de previamente formados por el sujeto
en su vida cotidiana, pone el acento en la organizacién del conocimiento en estructuras
y en las reestructuraciones que se producen debido a la interaccién entre esas
estructuras presentes en el sujeto y la nueva informacién. Para que esa
reestructuracién se produzca, se precisa de una instruccion formalmente establecida
que presente de modo organizado y explicito la informaciéon que debe desequilibrar las
estructuras existentes.

Estructurar el proceso de ensefianza aprendizaje donde la clase sea la busqueda activa
del conocimiento por el estudiante, es una condicién que favorecera el caracter intenso
en la relacion sujeto- objeto de aprendizaje, una de las vias a partir de ésta se
encuentra el trabajo independiente.

1.2 El trabajo independiente y las tareas en el proceso de ensefianza aprendizaje
Es considerado por diferentes autores del campo de la didactica como principio, como
método, como forma de organizacién del proceso de ensefanza aprendizaje, entre
otras concepciones. En esta investigacion se asume como método, sin negar que en el
campo del desarrollo de la didactica y de la asignatura se puede fundamentar desde
otras concepciones.

La autora se apropia como método cuando expresa que es una de las vias mas efectiva
para desarrollar conocimiento, habilidades y modo de actuacion creadora en tanto que
la adquisicidn individual, la implicacion personal en la solucion de tareas, de problemas,
de acciones, favorece considerablemente el desarrollo de la autorregulacion, la
motivacion y la significaciéon del contenido que se debe interiorizar para luego
exteriorizarla en la actuacion consciente y aplicacion en la practica. Visto como método
se plantea que permite orientar la actividad en el proceso de ensefianza aprendizaje y
desarrollar la independencia como una etapa importante de la autorregulacion. Los
estudiantes aprenden a aprender con mayor facilidad mediante el trabajo
independiente, para lograr el mismo se deben tener presente

» Rasgos esenciales del trabajo independiente.

1. Existencia de una tarea planteada por el profesor y un tiempo determinado para su

realizacion.
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2. Necesidad de un esfuerzo e implicacion individual o colectiva de los estudiantes
para la realizacién correcta y 6ptima de la tarea.

3. Actuacidon del estudiante, en calidad de sujeto, que produce en actividad y
comunicacion.

4. Necesidad de una clara formulacion y orientacién de sus objetivos.

5. Debe llevar implicito la necesidad de aplicar un contenido mediante procedimientos
a los que llegan - con ayuda o de forma independiente — en tanto que pueden ser ya
conocidos o deben sentir la necesidad de buscar nuevas vias para su aplicacion.

» EIl trabajo independiente debe estar dirigido a: La asimilacion consciente del

contenido de ensefianza, perfeccionamiento y desarrollo de los conocimientos, la

consolidaciéon de los conocimientos adquiridos, la formacion y desarrollo de las
habilidades intelectuales y practicas y el desarrollo de habilidades para la busqueda
independiente de los nuevos conocimientos.

El trabajo forma parte del sistema de preparacién y autopreparacion del estudiante,

para el mismo es importante orientar la elaboracion de fichas, resumenes, cuadros

sindpticos, mapas conceptuales, ensayos, situaciones y esquemas, que lo preparan
para percibir, memorizar, pensar y realizar diversas representaciones, ya que el trabajo

independiente tiene que motivar el analisis critico y la busqueda de soluciones a

problema desde el dominio del contenido cientifico y técnico. En su caracter sistémico y

sistematico, puede utilizarse diversos procedimientos, técnicas, medios, entre los cuales

se encuentra: tomar notas, trabajar con el texto, consultar, realizar tareas, hacer
valoraciones, hacer resumenes, navegar en software, solucionar softareas, entre otras
acciones que contribuyen a su desarrollo.

e Requisitos que deben tenerse en cuenta para elaborar un sistema de trabajo

independiente.
1. Estar en correspondencia con la estructura logica del contenido de la
asignatura.
2. Estar orientado y controlado en las formas de organizacién del proceso
ensefanza aprendizaje.
3. Asegurar la mas estrecha vinculacion entre los contenidos nuevos y los

adquiridos con anterioridad.
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4. Garantizar una variedad de tareas.
a) Por los métodos y procedimientos de su aplicacion.
b) Por el nivel de desarrollo de la independencia cognitiva que requiere su
realizacion.

5. Reflejar en mayor o menor medida los fundamentos de la ensefianza
problémica como uno de las posibles variantes que pueda adoptar la aplicacion
del trabajo independiente.

6. La organizacion del trabajo independiente puede ser frontal, por equipos o
pequefos grupos e individual.

El trabajo independiente al utilizar como procedimiento la navegacion en el software
Convicciones para solucionar las softareas en Cultura Politica contribuye a su desarrollo
con el cumplimiento de las exigencias anteriormente expuestas.

La asignatura Cultura Politica ha presentado deficiencia en su aprendizaje; el andlisis,
el estudio de estos documentos, bibliografia y métodos tienen gran importancia para
cumplir con las ideas rectoras y los objetivos del programa, se garantiza como una
transformacion de los métodos tradicionales, que se utilizaron hasta el momento y
sirven de guia para el accionar practico en la investigacion, en el logro de tareas para
el estudiante mediante el uso del software educativo.

1.3. Las nuevas tecnologias en funcion del aprendizaje

Este epigrafe abarca la utilizacion de las nuevas tecnologias y su introduccion en la
adquisicion del conocimiento, asi como los fundamentos y el analisis tedrico de los
diferentes autores que abordaron sobre la Softarea y las caracteristicas de los
estudiantes hacia donde se dirige la investigacion.

Es tarea de los educadores utilizar las NTIC como medios para propiciar la formacion
general Integral y la preparacion para la vida futura de sus estudiantes, que contribuya
al mejoramiento, en el sentido mas amplio, de su calidad de vida.

Si se tiene en cuenta que la nueva tecnologia no garantiza con su sola presencia el
éxito pedagogico y que estas estan garantizadas en los centros escolares, es necesario
disefiar con mucho cuidado el programa educativo donde sera utilizada. Resulta por
tanto un deber ineludible de los educadores definir y contextualizar las NTIC en el

sector educativo.

23



Una de las mayores dificultades a vencer para la introduccién y la utilizacion eficiente de
las NTIC en la educacion radica en que esta ultima es, por lo general, resistente a los
cambios, asi como poco agil y efectiva a la hora de adaptarse y enfrentar los nuevos
retos. Esto provoca, por una parte, que en la mayoria de los casos los estudiantes
conozcan de las nuevas potencialidades tecnologicas fuera del ambito escolar y por
otra, que cuando ya el adjetivo “nueva” carezca de todo sentido al referirse a la
tecnologia en cuestidn, todavia se realicen en las escuelas las primeras pruebas para
su introduccion en la actividad escolar.

Es necesario que en el ambito educacional se gane conciencia de que el empleo de
estos nuevos medios impondran marcadas transformaciones en la configuracion del
proceso pedagogico, con cambios en los roles que han desempefado los diversos
actores del mismo. Nuevas tareas y responsabilidades esperan a estudiantes y
profesores, entre otras, los primeros tendran que estar mas preparados para la toma de
decisiones y la regulacion de su aprendizaje y los segundos para disefiar nuevos
entornos de aprendizaje y servir de tutor de los estudiantes al pasarse de un modelo
unidireccional de formacién donde él es el portador fundamental de los conocimientos, a
otros mas abiertos y flexibles en donde la informacion se encuentra en grandes bases
de datos compartidas por todos.

Las escuelas tienen un compromiso muy serio con la sociedad y es el de acompanar a
sus estudiantes en un verdadero proceso de formacion integral, que incluye el
desarrollo de las capacidades de pensamiento, de comunicacion, de toma de
decisiones, para que puedan hablar y escribir con soltura y seguridad y desarrollar
competencias de observar, proponer, crear, experimentar, buscar y seleccionar la
informacion.

La informacion cientifico técnica en las transformaciones educacionales

El valor mayor que aporta el aprendizaje de la gestion de informacion, radica en la
orientacion a las formas en que utilizan los procedimientos que convierten los datos y la
propia informacion en conocimiento aplicable, en todo caso es el ser humano quien de
una u otra manera modifica la calidad de la informacion recibida y la prospeccion que

podra hacer con la misma.
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La informacion se presenta en diferentes formatos, en primer lugar los propios
conocimientos que poseen los seres humanos, luego se agrupa los diferentes recursos
como los videos, los libros, los de formato digitalizado, pero claro que su efectividad
depende del individuo y de las especificidades al ser utilizados.

Al final lo mas importante es que cada persona pueda cultivarse y sacar provecho de
una u otra forma de presentacién de la informacion, en el concepto mas integrador,
donde se pueda validar la informacion recibida por varias vias.

En todo este proceso es importante determinar como se seleccionan las fuentes de
informacién y los tipos de esta para trabajar cada contenido educativo en la escuela o
fuera de ella, en todo caso ha de tenerse en cuenta; presentacion; ilustraciones,
movimiento, sonido, lenguaje adecuado; valores que trasmite, tematicas y su
desarrollo— aspiraciones.

La insercion de las nuevas tecnologias a la ensefianza y el aprendizaje se hacen con el
proposito de mediar. Solo asi los recursos tecnoldgicos constituyen un medio y no una
finalidad. Un medio que contribuye en el marco del modelo pedagdgico de los Nuevos
ambientes de aprendizaje a optimizar la actividad y la comunicacién de los maestros
con los estudiantes, de estos entre si, y de ellos con el contenido de ensefar.

El programa de la informatica educativa del Ministerio de Educacion contempla, tanto la
formacion informatica de nifios y jovenes como la introduccion progresiva de software
educativa en todos los niveles de educacion. ;Y qué se entiende por software?

Cuando se habla de software, se refiere al componente no fisico, la parte logica, los
programas y las diferentes formas de presentaciéon de la informacion digitalizada
(codificada en determinados sistema que tienen como fundamento el sistema binario de
numeracion, es decir, solo ceros y unos, que es lo unico que la computadora y los
periféricos “interpretan” en forma de fendmenos eléctricos, magnéticos y dpticos.

El software, en ocasiones se identifica con el conjunto de instrucciones que las
computadoras emplean para operar con los datos. Sin el software, la computadora seria
un conjunto de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la
maquina actuara como si recibiera una educacion instantanea; de pronto "sabe" como

‘pensar’” y como “operar”. Para algunos, es simplemente el conjunto de instrucciones
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que se le proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar
los resultados esperados.

Existen varios criterios para clasificar los software, aqui se adopta el siguiente criterio
que va a facilitar la comprensién de los textos y la comunicacién con los demas. Por
ejemplo sistemas operativos, lenguajes de programacion, software de uso general,
software de uso especifico.

Un sistema Operativo (SO) es en si mismo un programa de computadora, sin embargo,
es un programa muy especial el mas importante e imprescindible.

El software de uso general ofrece una estructura que facilita su aplicacién en tareas
empresariales, cientificas, educativas y personales. Entre ellos se agrupan en esta
categoria: Hoja de Calculo, Procesadores de Texto, Gestores de Bases de Datos,
Presentaciones Electronicas, etc. la mayoria de este tipo de software aparecen como
paquetes; es decir, con software y documentacion orientada al usuario.

El software de uso especifico esta disefiado y programado para realizar tareas
especificas tales como la administracion de los recursos humanos o el control de
inventarios, calculo cientifico, para la educacioén (software educativo), etc.

Todos estos programas ayudan a resolver una diversidad de problemas en actividades
sociales especificas.

El software libre es aquel programa que garantiza libertad para: Ejecutarlo, estudiarlo,
copiarlo, modificarlo y mejorarlo.

El Software libre ha sido adoptado por varios paises como la linea fundamental de
desarrollo y uso de software y esta muy difundido en muchos sectores educativos. En
Cuba se realizan analisis para su introduccion en toda la sociedad de forma progresiva,
particularmente en el MINED en todas las educaciones y entidades.

Una vez introducidos algunos elementos basicos relacionados con la Informatica en
general, se impone acotar algunos de ellos en el contexto educativo como la
informatica educativa, es una rama de la pedagogia cuyo objeto de estudio son las
aplicaciones de las Tecnologias Informaticas (TI) en el proceso docente educativo, por
lo tanto, se manifiestan los rasgos siguientes:

» 1ro es un problema pedagdgico y no de la tecnologia.

» 2do se ocupa del uso educativo de las TI
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» 3ro utiliza las TI como medios y no otras tecnologias.

Los software utilizados y creados se caracterizaron por ser productos multimedia, pero
no todos poseian los requerimientos para ser utilizados en las aulas. La insercion del
software educativo en el proceso de ensehanza — aprendizaje contribuye al logro de
estos objetivos pues mediante ellos el estudiante interactia con informacién
proveniente de diferentes fuentes: textos, graficos, audio, video.

El software educativo en el aprendizaje desarrollador

En este trabajo se asumen las concepciones tedricas que corresponden al enfoque
histérico — cultural de L.S. Vigotski y sus colaboradores, el cual “centra su atencion en el
desarrollo integral de la personalidad”, que sin desconocer el componente biolégico del
individuo, lo concibe como un ser social cuyo desarrollo va a estar determinado por la
asimilacién de la cultura material y espiritual creada por las generaciones precedentes.
En el software educativo con que trabaja la escuela cubana en la actualidad se
proyectan actividades que posibiliten:

» El papel activo y reflexivo en los escolares que requiera un esfuerzo intelectual
(reflexion sobre el nuevo tema y disposicion positiva para aprender).

* La interrelacién entre los escolares para ejecutar tareas (relaciones sociales, la
adquisicion de conocimientos, normas, y habilidades por pareja o equipos).

 El trabajo independiente con diferentes niveles de ayuda segun las necesidades
individuales.

Al concebir los software educativos se considerd el desarrollo alcanzado por los
estudiantes que los utilizarian, de acuerdo con su grado o nivel actual, y las
caracteristicas de sus edades para poder determinar los conocimientos y habilidades
gue expresen niveles superiores a alcanzar en su formacion y producir el paso gradual
desde un nivel mas simple hasta otro mas complejo.

Ningun otro recurso comunicativo, ni el cine, ni la television ni la radio y mucho menos
los medios mas tradicionales como la pizarra, el franelégrafo o el retroproyector,
poseen esa capacidad de individualizar el aprendizaje, o sea, lograr que cada cual
atienda a su ritmo o deseo, determine rutas o caminos de construccion del conocimiento

y las adapte a sus caracteristicas individuales.
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Existe una evidente contradiccion entre los grandes volumenes de informacién que
debe procesar un educando en la actualidad y los limitados tiempos de aprendizaje.
Esto conduce a la necesidad cada vez mas inminente, de desarrollar en los estudiantes
desde edades tempranas, técnicas de aprendizaje, que posibiliten aprender a
aprender, como son la busqueda y procesamiento de la informacion.

Las computadoras, con sus posibilidades graficas que cada dia ofrecen recursos mas
sofisticados y poderosos, en tiempos de discos laser y multimedia, pueden superar
exitosamente el funcionamiento de los medios de ensefanza tradicionales por las
posibilidades de interaccién y toma de decisiones que permite.

Los sistemas hipermedia son en la actualidad muy utilizados en el proceso de
presentacion y procesamiento de la informacion. Este muestra una interfaz amigable al
usuario de la computadora, un manejo facil y rapido de la informacion y su presencia en
el mundo educativo es cada vez mas amplia, por lo que debe saber, cudles son sus
ventajas y desventajas.

Algunas ventajas

1. El concepto hipermedia permite una implementacion sencilla de las estructuras
conceptuales, generalmente de semantica compleja, de los dominios a ensefiar.

2. La libertad de navegacion para el estudiante, decidir el ritmo de su aprendizaje y
dirigirlo hacia los conceptos de mayor interés o dificultad para él, profundizar en las
materias mas importantes y obtener la informacion en el orden que desee.

3. La presentacion de informacion multimedia resulta mas enriquecedora, amena,
aumenta el uso y el atractivo del sistema para los estudiantes que lo utilizan, aunque si
el disefio no es el adecuado puede desviar la atencién de los mismos.

4. Sincronizacién de imagenes, textos y sonidos, almacenamiento de gran cantidad de
Informacion, acceso rapido a la misma e interaccion y navegacion no lineal.

Algunas desventajas

1. Que el estudiante se pierda en la red de informaciones. Si el dominio es demasiado
extenso o detallado, la libertad de navegacion puede hacer que el estudiante no
alcance las materias que le interesan, o deje de estudiar otras porque no sepa que

existen, o desespere por no saber cuando ha aprendido ya todo lo que necesita.
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2. Desde el punto de vista pedagdgico, resulta dificil evaluar la instruccién recibida por
el estudiante y adaptar la informacion al nivel de conocimientos que este tenga, lo que
disminuye el potencial didactico del uso de los hipermedias.

La teoria que se presenta a continuacion sobre las investigaciones que han
incursionado en la aplicacion de la informatica en la ensefianza, entre ellas por ejemplo
la realizada por Montserrat (Tesouro, 1994), fue objeto de estudio de la tesis “Una
propuesta metodoldgica para la utilizacion de software educativos multimedia en las
clases de la secundaria basica cubana “por la autora Maria Mercedes Rodriguez
Ramos que constituye un resultado de la linea de investigacion de las nuevas
tecnologias. Tesis en Opcidén al Titulo Académico de Master en Informatica Educativa.
En la misma se hace referencia de que la informatica en la ensefianza Montserrat
(Tesouro, 1994) atribuye a cuestione como

-Permiten captar la atencion del sujeto mediante la presentacion de estimulos con
caracteristicas diferenciadas en la pantalla por ejemplo animacién, persistencia de
estimulos, color, sonidos, forma en el usuario nuevos elementos de motivacion.

- El uso de teclas o mouse para desplazarse por la pantalla favorece la discriminacién
visual, permite la interaccion usuario - computadora y que sea protagonista de un
mundo tecnoldgico que domina, aunque de forma muy elemental.

- Estimula la concentracion, perseverancia, aumenta la confianza en la capacidad de
aprendizaje, disminuye el nivel de frustracibn y en especial en los mas
timidos(Delgado,2003)

El software educativo en una computadora es, ademas de un medio imperativo, un
excelente medio audiovisual que contribuye a elevar el nivel de aprendizaje del
estudiante.

En este epigrafe se realiza un recorrido sobre las teorias de aprendizaje, su relacion
con la Informatica y el analisis critico de estas concepciones sobre el aprendizaje son
muy utiles para el perfeccionamiento de la Informatica Educativa pues han servido para
crear una taxonomia de software educativo a partir de ellas.

Entre los software educativos se encuentra la Coleccién Futuro, disefiada para la
educacién media superior (Preuniversitarios, Enseianza Técnica Profesional, Adultos) y

esta compuesta por 19 software educativos: Eureka ,el arte de las letras,, Sunrise,
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Fismat, Universo informatico, Mirarte, Sophia, Sustancia y campo, ADN, Convicciones,
Un mundo mejor es posible, El Planeta vivo, Pedagogia a tu alcance, . Nuestro Planeta,
Defendiendo mi Patria. Laboratorio virtual de Fisica, Laboratorio virtual de Quimica,
Laboratorio virtual de Biologia, Redox.

Su modelo pedagdgico es derivado de la coleccion ElI Navegante, con nuevas
posibilidades que se trata a continuacion:

1- Noticias: Permite recibir noticias que el profesor publicara para los estudiantes,
podran ser muy diversas, desde indicarte cuando habra una prueba de comprobacion,
un repaso, la celebraciéon de un cumpleafios colectivo o un trabajo voluntario.

Para ver la noticia, se hace clic en el texto que se desplaza horizontalmente.

2- Menu horizontal de acceso a los modulos: Realiza de forma mas abreviada la misma
funcién que los botones del elemento 1.

3- Acceso a aplicaciones externas: Este panel dara paso a que se puedan ejecutar
aplicaciones externas como Word, Paint, la calculadora de Windows, asi como utiles
herramientas matematicas como el Cabri para Geometria, el Derive para Algebra entre
otras.

4- La coleccion "Futuro" utiliza un selector de mascotas, que permite a los estudiantes
decidir qué mascota los acompafara en el recorrido por el software educativo,
planteado esto como un elemento que influye sobre lo afectivo.

5- Tipos de usuarios. Trabajo en colectivo

La coleccion Futuro posibilita el trabajo con 3 tipos de usuarios: estudiantes, profesores
e invitados.

Estos programas han sido concebidos para atender simultdneamente por “tiempo
compartido” hasta 4 estudiantes, este aspecto, ademas de constituir una respuesta al
caracter masivo de la educacion, y a la relacion estudiante- maquina de hoy en dia en la
escuela cubana, auspicia excelentes entornos colaborativos de trabajo con el software
por parte de los educandos.

6- Visita libre versus visita guiada

El gran reto consiste en lograr que el estudiante logre una navegacion sin riesgo de

pérdida dentro del sistema, lo cual depende en gran medida de las caracteristicas
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individuales del aprendiz. Desde esta Optica se vislumbran 2 mecanismos
diametralmente opuestos: La visita o navegacion libre y la navegacion o visita guiada.
En la navegacion libre el estudiante toma la iniciativa total ante el sistema y toma
decisiones con respecto a cuales son los nodos o paginas del sistema que desea
visitar, asi define que tema consultar, que paginas de estos temas va a consultar, que
videos visualizara, con que animaciones o sonidos interactuara, que ejercicios realizara.
En contraposicion a este modelo de navegacién se en contra la visita guiada
denominada en el software con el nombre de recorrido dirigido. Un recorrido dirigido no
es mas que un camino previamente definido por el profesor concebido para dar
cumplimiento a un objetivo cognitivo predefinido.

Servicios Informaticos.

a) Busqueda

En todos los modulos del programa se podra realizar la busqueda local o global, tanto
para el estudiante como para el profesor sobre la base de palabras, frases o
simplemente patrones de caracteres que el usuario propone como atributo para la
realizacion de la busqueda. Al solicitarse una busqueda se presenta un cuadro de
dialogo sobre el cual el usuario podra escribir el texto que desea buscar, pueda ademas
condicionar la operacion al exigir que la localizacién se realice sobre palabras o frases
completas y adicionalmente que se respete el uso de las mayusculas en el patrén
propuesto. Si la busqueda es exitosa, el sistema “navegara” directamente hacia la
pagina que contiene el patron ofrecido, resaltandolo en el texto para mostrar su
existencia en el contexto dado. Un nuevo cuadro de dialogo de tipo Si/No, preguntara si
la localizacion realizada satisface al usuario o si es necesario reiterar la busqueda
nuevamente. Este proceso se repetira mientras el usuario no interrumpa
voluntariamente el proceso de busqueda o definitivamente el patrén buscado no exista
en el ambito referido.

b) Extraccién de informacién

Los programas de la coleccion han sido disefiados de manera tal que el usuario
(estudiante o profesor) pueda hacer extracciones de la informacion textual y grafica.
Este servicio informatico conjuntamente con el de busqueda, constituye los mecanismos

informaticos mas importantes para la articulacion del software educativo con las
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aplicaciones que se estudian en el curriculo de la Informatica como objeto de estudio
(procesadores de texto, presentaciones electronicas, editores de paginas Web, etc.).
Este servicio informatico constituye un eslabén fundamental para el desarrollo de
procedimientos de busqueda, seleccion, extraccién y procesamiento de la informacion,
algoritmo de vital importancia en los procesos asociados al “aprender a aprender.”

c) Ayuda en linea

En cualquier parte del programa en que se encuentre el usuario estara disponible una
ayuda o explicacion puntual acerca de la manera de operar en el entorno en que este
se encuentre. Esta ayuda esta escrita en un lenguaje asequible para los educandos del
nivel al que va dirigido el software. Posee puntos invariantes de suma importancia que
se presentan en todos los contextos:

- Mddulos (brinda una explicacion acerca de como se accede a cada uno de las partes
del programa)

- Servicios informaticos (explica los diferentes servicios informaticos que posee el
programa)

- El asistente (expone la funcién y forma de manipulacion de la mascota)

- Los acentos y la fi (orienta la manera en que se pueden escribir los acentos y la fi en
el caso de que el teclado del usuario no esté instalado en espanol.

j) Efemérides

Los programas de la coleccion "Futuro" operan con una base de datos de mas de 700
records, cortesia del software educativo “Este dia en la escuela”. Esto garantiza que
toda vez que se entre al menu principal de cada programa se mostraran
automaticamente las efemérides del dia, a partir de la fecha activa de la computadora.
La consulta plena de esta base de datos se puede realizar desde el médulo "Biblioteca"
(segun el caso). La obtencion de una efeméride desde estos mddulos se puede lograr a
partir de una fecha dada.

Mdédulo Temas. a) Temas. La Hipermedia y la lectura “no lineal” de documentos.

Como elemento particular de este mdédulo, cada tema posee componentes didacticos:
¢, Qué debes saber? , ;Qué aprenderas?, ; Como se resume?, ; Quieres saber mas?.
Estos componentes constituyen la garantia del nivel de partida, la orientacion hacia los

objetivos, la sintesis y la ampliacion de conocimientos.
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Modulo Ejercicios. Este prevé dos grandes tipologias de ejercicios: Cuestionarios y
entrenamientos.

Generalmente, se presenta la posibilidad de obtener un modelo de respuesta de los
ejercicios de entrenamientos.

Modulo Biblioteca. Se afiaden en el caso de la coleccion Futuro como invariantes:
Informacion de interés: Agrupa articulos de informacion actualizada sobre la disciplina o
asignatura, técnicas de estudio, informacion profesional y vocacional

Conectividad: Desde esta seccion se presentan: Acceso a sitios Web en linea, Forum,
Mensajero Futuro, Efemérides.

Sitios Web aspirados: Ademas de brindar informacion, simulan el ambiente a Internet y
sirven para aprender a navegar.

Forum: Servicio que permitira intercambiar con otros puntos de vistas, opiniones e
inclusive aclarar dudas.

Mensajero Futuro: Servicio de chat (comunicacion sincronica) que se brinda a todos los
estudiantes.

Acceso a sitios Web en linea: Ejemplos: RIMED, INSTED. El sitio del centro de estudios
que produjo el software, a partir del cual se brindaran futuras actualizaciones. Portal
educativo del MINED.

Médulo Resultados

Este mddulo garantiza la gestion de la traza, que no es mas que el registro de la
actividad de los estudiantes con el software. El analisis de la traza es un elemento de
suma importancia para el establecimiento de diagndsticos y resulta de incuestionable
valor, para el control de tareas en las que el profesor pudiera inclusive no estar
presente. Cada archivo de traza se concibe como un archivo estudiante-sesion, o sea
qgue los elementos que lo conforman son: el nombre y los apellidos del estudiante, el
grado, el grupo, la fecha la hora de autentificacién y los puntos visitados, tiempos de
estancia y resultados de cuestionarios.

La busqueda de un estudiante se puede realizar mediante filtros para el grupo y el
grado. El mantenimiento en lo concerniente a las bajas esta dado exclusivamente para
aquellos que tengan acceso en la modalidad profesor, o sea los que dominen la

contrasefia correspondiente.
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En la Colecciéon Futuro, el analisis por contenidos especificos se realiza mediante 4
niveles de reporte: Traza del estudiante, analisis por contenidos especificos, historial del
estudiante y analisis integral.

Andlisis horizontal del estudiante en todas las asignaturas.

Modulo Profesor. Este mddulo posee 8 funciones especificas: Programas de la
asignatura, orientaciones metodoldgicas, articulos, configuracién, aporta la posibilidad
de dar acceso o no a los médulos Temas y Biblioteca para que sean consultados desde
los ejercicios de Entrenamientos, visor de ejercicios, editor de noticias, actualizaciones y
cambio de contrasefias.

El software Convicciones manifiesta la estructura y disefio anteriormente expuesta,
pero con sus temas relacionados a los contenidos de Cultura Politica, es interés de la
autora el analisis del tema, el cual trata:

Tema 1: Panoramica del pensamiento universal hasta el surgimiento del Marxismo
Tematicas

1- Primeras ideas sobre el hombre, el mundo y la sociedad.

2- El medioevo: una visién diferente del mundo.

3- El periodo de transito del feudalismo al capitalismo.

e Caracteristicas socio- econdmica, politica y culturales.

¢ El renacimiento: humanismo y reforma.

¢ El desarrollo del pensamiento, la ciencia y la las artes.

4- E| desarrollo de la sociedad capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del
siglo XIX.

e Cienciay arte

e Pensamiento filosoéfico, econémica y socio - politico

5- El marxismo como resultado del desarrollo de la cultura de la humanidad.

e Condiciones historica y desarrollo de la ciencia

e Hombres de pensamiento y accion: Marx y Engels

6- El pensamiento latinoamericano: cultura, filosofia y politica. Nacimiento y desarrollo
hasta el siglo XIX.

El software educativo producido en el pais tuvo un caracter puntual, o sea, se referia al

tratamiento de aspectos especificos del proceso de ensefianza aprendizaje, definidos
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en la mayoria de los casos a partir de la intuicién de sus productores y en muy pocas
ocasiones como resultado de investigaciones pedagdgicas pertinentes. La aplicaciéon de
este tipo de software no podia tener un caracter sistémico y por tanto su efectividad era
poco perceptible. Por el contrario, la nueva concepcién de colecciones se presenta con
un caracter curricular extensivo, esto significa que el software constituye un soporte
informatico pleno para el proceso docente para cada una de las asignaturas y grados
para las que el programa va dirigido.

La Softarea

Las nuevas formas de organizacion del proceso de ensefianza de aprendizaje en
ciencias humanisticas en el politécnico, se introduce a partir de las transformaciones,
por lo general, predomina que la presencia del profesor virtual en la que se pierde un
tanto la comunicacion directa estudiante profesor y las posibilidades reales de tener en
cuenta las diferencias individuales en cuanto a estilos de aprendizaje, intereses y la
personalizacion del proceso.

En este contexto en que la computadora y software educativo vienen a cumplir las
funciones de apoyo al docente en la diferenciacion del proceso, y con ello la elevacion
de la calidad del aprendizaje.

El trabajo con estos productos informaticos debe ser organizado rigurosamente y
diseiado y concebidos donde el estudiante utilice como método basico el trabajo
independiente. En este sentido se concibe la softarea las que se definen como un
sistema de actividades de aprendizaje, organizado de acuerdo con objetivos
especificos, cuya esencia consiste en la interaccion con software educativos, que tiene
como finalidad dirigir y orientar a los educandos en los procesos de asimilacion de los
contenidos mediante los mecanismos de busqueda, seleccion, creacion, conservacion y
procesamiento interactivo de la informacion.

El profesor al propiciar el desarrollo de las softareas, debe tener en cuenta el enfoque
histérico cultural a partir de la realizacion de un diagndstico con vista a determinar la
“zona de desarrollo préoximo” (ZDP) definida por Vigotsky que sirve para delimitar la
distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver

independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado
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mediante la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
un compafiero mas capaz.

Para el trabajo con las softareas se debe guiar al estudiante al establecimiento de las
conexiones entre la nueva informacion que se presenta y el conocimiento previo que
éste tiene, ya que ensefar consiste en ayudar a aprender, lo que equivale a ensefar a
pensar y a desarrollar las diferentes funciones del pensamiento; y no a almacenar
conocimientos sino dirigir los esfuerzos a lograr el aprendizaje no solo de contenidos,
sino para su traansferencia, aplicacion y utilizacion. La orientacion es fundamental para
el logro de éxitos en su aprendizaje, y, por consiguiente, un desarrollo intelectual
elevado lo cual exige, el uso de estrategias de aprendizaje que implican acciones y
operaciones que se emplean por cada sujeto, al realizar una determinada tarea o
actividad que responda al ¢ para qué?, ;qué?, ;como?

Para el uso del software educativo se debe tener en cuenta un conjunto de
procedimientos y estrategias que permitan seleccionar las tareas y trabajos
independientes mas adecuados para luego asignar la softarea y asi contribuir a
solucionar el problema de aprendizaje especifico.

El objetivo es que el profesor le brinde al estudiante las estrategias y herramientas que
le posibiliten desarrollar su proceso de aprendizaje, para que de esta forma se ocupen
de sus dudas y dificultades. Se trata entonces de ensefar a pensar y actuar sobre
contenidos significativos y, que el estudiante sienta la necesidad de aprender
significativamente. Lo primero depende de la selecciéon del contenido, lo segundo
requiere del logro de una motivacién intrinseca del propio estudiante.

Por otro lado, el profesor debe planificar actividades en la que haga una propuesta al
estudiante que permita acceder al uso del software en una relacion efectiva, grata y
consciente. Ademas recordar que “la ensefianza y el aprendizaje constituyen un
proceso que esta regido por leyes, principios y categorias (objetivo, contenido, método,
medios de ensefanza, formas de organizacion y evaluacién) (Colectivo deAutores
T.C.P., p.218). Chala Mena, (2006) plantea que la clase con el software educativo
empleado como motivacion y conclusiones de la clase se debe utilizar siempre que el
recurso no pueda ser sustituido por otro medio en el aula o fuera de ella. Como fuente

bibliografica o herramienta de trabajo se puede utilizar siempre que se planifique y
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oriente correctamente, donde el estudiante utilice el tiempo necesario para la

realizacion de la actividad.

La softarea debera presentarse mediante una guia de acciones cuya estructura sera la
siguiente:

a) Titulo o Identificador (softarea N 0). En este aspecto se debe identificar el tema

b) Asignatura(s).La asignatura, en el caso que ocupa, Cultura Politica.

¢) Grado o nivel. Ubicar el grado o en caso de los centros politécnicos el aio.

d) Introduccién. Se proporciona la informacion inicial de la actividad, se motiva y se

plantean los objetivos de la tarea.

e) Recursos. Los recursos informaticos a utilizar.

f) Secuencia: Tareas - Sugerencias se indica como proceder, la forma de organizacion

y tiempo de ejecucion.

g) Orientacién para la elaboracién de conclusiones. Comprobar la actividad disefiada

mediante la ejecucion de la misma.

¢ Definir la forma de control de la actividad.

En el cumplimiento de estas softareas es necesario tener presente las caracteristicas

de los estudiantes como elementos determinantes dentro del proceso.

1.4 Anélisis de las caracteristicas psicologicas de los estudiantes hacia donde se

dirige el proceso de aprendizaje

La actividad intelectual de estos estudiantes se caracteriza por el predominio del

razonamiento y del pensamiento independiente y creador.

Cuando se dirige el proceso de ensefianza se tiene en cuenta estas particularidades del

pensamiento juvenil, el estudio estimula al estudiante a desarrollar su iniciativa en un

afan de busqueda de nuevos conocimientos, de crear cosas nuevas, y de este modo el

estudio se convierte en una verdadera necesidad.

Una prueba de esto la constituye la particular atraccion y admiracion que despiertan en

los estudiantes aquellos profesores que orientan su asignatura de modo que el

aprendizaje requiera de un esfuerzo mental y de la creatividad por parte de este, que

reclaman la emisién de juicios valorativos, las apreciaciones polémicas y la defensa de

criterios propios. Sobre la base de una buena comunicacion, el profesor debe
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convencer sin imponer, y centrar la atencion en los elementos educativos de verdadero
valor para la vida y el papel social del joven.

Los 15 a 18 afilos marcan una determinada organizacién intelectual que condiciona el
tipo de aprendizaje que los estudiantes pueden realizar. Se acepta sin embargo, que
puede variar su época de aparicion, segun las condiciones bioldgicas y sociologicas del
individuo, segun el grado de abstraccion de los conceptos a aprender y el proceso de
estimulacion al cual esta sometido el estudiante. Un aprendizaje basado en la
diferenciacion personal es el que mas debe ajustarse a aprender de maneras diferentes
para limitar desigualdades e intentar dar una ensefianza igual para todos.

Los limites entre edades no son absolutos y estan sujetos a variaciones de caracter
individual, de manera que el profesor se encuentra en mismo grupo escolar estudiantes
que manifiestan rasgos propios de la juventud, mientras que otros mantienen aun un
comportamiento tipico de la adolescencia.

Légicamente, esta diversidad se observa con mayor frecuencia en los estudiantes de 11
grado. La juventud se caracteriza por ser una etapa en que se alcanza una madurez
relativa de ciertos rasgos psicologicos de la personalidad que comenzaron su desarrollo
en la ninez y que en la adolescencia adquiere un nivel mas alto.

A la juventud, no todos los estudiantes arriban a una misma edad, unos se adelantan
notablemente, mientras otros se retardan. Se puede comprender perfectamente la
necesidad de que los educadores de este nivel conozcan profundamente las
caracteristicas de la de la juventud y sepan reconocer en ellos a los estudiantes con
sus particularidades individuales y con sus rasgos comunes. Esto es, sin duda, una
premisa para la elevacion de la calidad del trabajo docente — educativo.

La juventud es un periodo de reelaboracion y reestructuracion de diferentes aspectos y
esferas de la personalidad, que alcanzan durante esta etapa un matiz personal.
Ademas tienen lugar numerosos cambios cualitativos que se producen en corto tiempo
los cuales, en ocasiones, tienen el caracter de ruptura radical con las particularidades,
intereses y relaciones que tenia el adolescente. Es un momento del desarrollo en que
prima la necesidad de autoafirmacion de la personalidad. Aunque vive en el presente
ya comienza a sofar con el futuro, ocupa gran parte de su tiempo en la actividad

escolar y el estudio, pero siente necesidad de otros aspectos de la vida, sobre todo en
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relacionarse con compaferos de su edad, arriba a nuevas cualidades de sus procesos
cognoscitivos a una mayor definicion y estabilidad de los componentes de su esfera
moral y a un nivel superior en el desarrollo de la autoconciencia, formacion psicoldgica
central de esta edad. El educador debe tener continuamente presente estos aspectos,
exigir la postura correcta de los estudiantes, y analizar el tipo de actividades que les
plantea, asi como su tiempo de duracién y los momentos de recuperacién fisica que
deben tenerse en cuenta, donde es necesaria la inclusién de actividades practicas
oportunas que contribuyen a mantener su motivacion por el aprendizaje.

Por eso, el agotamiento intelectual y fisico, la tensidn nerviosa prolongada, los efectos y
las vivencias emocionales fundamentales de matiz negativo como sentimientos de
ofensa y humillacion, pueden, favorecer la aparicion de trastornos funcionales del
sistema nervioso, tales como: elevada irritabilidad en el trabajo o en el estudio, debilidad
en los mecanismos de control de la conducta, desajustes del suefio y otros. Es de vital
importancia que los adultos tengan conocimiento de las situaciones por las cuales
atraviesa el joven y como darles una atencidén adecuada.

La escuela y el estudio ocupan un lugar importante en la vida de los jovenes sin
desconocer el papel que desempenan otros factores que también forman parte del
proceso de asimilacion de la experiencia histérica — social en estas edades. Debe
destacarse que el aumento de las posibilidades cognoscitivas.

Todo lo expuesto en el epigrafe evidencia el impacto social de las NTIC “Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion” toca muy de cerca a los centros politécnicos y
lleva modificaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender donde el
desarrollo social y los avances en el desarrollo cientifico y tecnolégico condicionan vy
exigen un cambio en la educacién, un propésito esencial es formar un hombre con
principios y valores que les permitan enfrentar las complejas situaciones, asimilar los
cambios y buscar soluciones acertadas a los problemas complejos del mundo moderno.
Conclusiones de capitulo 1

El programa de Cultura Politica exige un contexto de curriculum flexible, exige un
replanteamiento del papel atribuido al maestro, lo que requiere una formacién inicial

adecuada, en la cual se garantice un dominio de los contenidos (contenidos vy
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metodologias) propios de la especializacién y una buena formacidon profesional
(aspectos pedagogicos, psicoldgicos y didacticos).

Esta formacion inicial debe reforzarse con una superacion permanente que permita la
actualizacién y la renovacion.

Una buena calidad de ensefianza precisa ademas de una dotacion suficiente y
adecuada de libros de texto y materiales bibliograficos. La existencia de abundante
literatura agiliza el trabajo del profesor y le permite centrar la atencion en los problemas
concretos de la ensenanza y el aprendizaje, insuficiencia marcada en esta asignatura.
La educacién refleja y reproduce las condiciones culturales de la sociedad que la
genera en razon de los intereses de clase que sustentan los que detentan el poder. El
curriculo concretiza la accién de la escuela como institucion basica educativa estatal.
Detras de cada curriculo hay siempre una posicidn politica que determina una
concepcion del hombre, de la ciencia, el conocimiento y la sociedad, que orienta la
seleccion de necesidades educativas y las formas y medios para la formacién de
determinado tipo de alumno, tal como se evidencia en el programa de Cultura Politica.
La incorporacion de las NTIC en la educacién, como apoyo al proceso de ensefianza—
aprendizaje desarrollador, no debe verse como un hecho aislado, realmente se crea
una nueva dinamica que propicia la necesidad de introducir cambios en el sistema
educacional. Estos se refieren en lo esencial, a modificar la forma de transmitir los
conocimientos y requieren un estudio y una valoracion de los enfoques sobre los
procesos cognitivos en el procesamiento de la informacion y de todo un conjunto de
problemas que se derivan de la introduccién de las nuevas tecnologias.

Al tener una correcta caracterizacion de los estudiantes se logra un efectivo desarrollo
en el proceso de aprendizaje en la asignatura de cultura politica. No es posible ser
docente sin ser investigador y el aula es la prueba de fuego. La clase de Cultura Politica

no debe ser un camino cerrado, sino un referente para abrir nuevos caminos.
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CAPITULO 2.

La Softarea para el uso del software Convicciones

En el presente capitulo se da a conocer la descripcion de las softareas en la asignatura
de Cultura Politica para el uso del sofware Convicciones en funcion del aprendizaje del
estudiante del CP “Carlos Fonseca Amador”, mediante una concepcién general, las
acciones a desarrollar desde la preparacion para el uso de las nuevas tecnologias, asi
como los resultados alcanzados con su aplicacion.

En la investigacion se asume que Ila softarea ejecutada mediado de la
computadora contribuye a mejorar el aprendizaje del estudiante y la motivacion
por el contenido y para su definicion se tuvo presente las palabras de Arencibia
Sosa cuando dice que este es “un sistema de actividades de aprendizaje,
organizado de acuerdo a objetivos especificos, cuya esencia consiste en la
interaccion con los software educativos, que tiene como finalidad dirigir y orientar
a los educandos en los procesos de asimilacion de los contenidos mediante los
mecanismos de busqueda, seleccidon y procesamiento interactivo de la
informacion.” (Arencibia Sosa, 2004)

Para esto es necesario hacer un analisis tedrico de la softarea en la asignatura
Cultura Politica.

2.1. Criterios que sustentan la propuesta de softarea de Cultura Politica

Para disefiar esta propuesta se toma como eje conductor tres teorias esenciales que
proporcionan los fundamentos tedrico - metodologicos basicos que la sustentan: la
dialéctica materialista, el aprendizaje desarrollador y el enfoque interdisciplinario para
una formacion humanista y humanistica.

Al asumir la dialéctica materialista como método cientifico de analisis social se parte de
sus principios fundamentales, se tiene en cuenta las particularidades del objeto historico
de estudio, su naturaleza, la relacion entre lo factico y lo logico, las causas y
condiciones de su surgimiento, su maduracion, su esencia y manifestaciones
fenoménicas, los elementos que lo estructuran y el modo en que los mismos se

vinculan, para determinarlo cualitativamente y poder desentraiar los rasgos especificos
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que lo identifican y lo diferencian de un conjunto o totalidad de objetos y fendmenos
existentes, conocer en qué medida es necesario y como se ha realizado.

Una dialéctica aplicada lleva a un aprendizaje desarrollador, al disefiar actividades para
la ensefianza - aprendizaje de la historia del pensamiento humano universal, que toma
como centro el proceso de aprendizaje y la actividad del estudiante para aprender,
conocer la realidad, encontrar las estrategias y medios que faciliten el aprendizaje e
impliquen la actuacion del sujeto como ser social, condicionado socio-histéricamente a
las necesidades de la sociedad, al progreso de la ciencia y a sus propios intereses.

Al tomar como fundamento la teoria del aprendizaje desarrollador se propone la
seleccion de métodos y procedimientos que promuevan el papel activo del sujeto en el
proceso cognoscitivo, la adquisicién de teorias como secundaria respecto al proceso de
investigacion, la reflexion sobre el conocimiento, no formas de conocimiento, la
construccion, no repeticion de conceptos, como herramientas cognitivas y la interaccion
social de los sujetos en el proceso cognoscitivo.

Con este fin se sugieren softareas presentadas, que faciliten la indagacion y la
asimilacién de los nuevos conocimientos, con la funcion de tender un puente cognitivo
entre lo que se sabe y se necesita saber, para activar ideas, promover la busqueda y
provocar el interés a partir de la significatividad, que posibilite el descubrimiento y la
implicacion afectiva con el nuevo saber, que incentive la polémica y la defensa de
criterios propios.

Para que lo anterior se logre no se puede desconocer el nivel de desarrollo operativo de
los sujetos a los que va dirigida la propuesta de softarea, la organizacion intelectual que
condiciona el tipo de aprendizaje que los estudiantes pueden realizar acorde a su edad,
intereses, conocimientos precedentes y madurez ideolégica para el enjuiciamiento
critico. Una variable no menos importante lo constituyen las condiciones reales del
maestro y la escuela, la presentacion mas o menos atractiva de los conocimientos
segun sea la preparacion del profesor y los medios con los que cuenta la escuela, asi
como la bibliografia disponible en estos centros.

El disefio de las softareas es accesible a estudiantes de primer afo de ensefianza
técnico profesional, con indicaciones precisas que posibiliten al mismo tiempo la

independencia y creatividad del profesor para la preparacion de sus clases.
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Al considerar las condiciones imperantes en el mundo de hoy y la actualidad
educacional cubana, la propuesta de softarea enfatiza en un enfoque interdisciplinario,
que persigue mas la comprensién de la globalidad y complejidad de los fenbmenos
sociales a través de las diferentes épocas, que una especializacion academicista, con la
relacion cultura - desarrollo como modelo de analisis.

Las clases con el software educativo Cultura Politica contribuye a la asimilacion de los
contenidos, y se concreta en contener tareas docentes dirigidas a la busqueda,
seleccion, procesamiento imperativo y conservacion de la informacién con medios
informativos.

Este tipo de clase al integrar contenidos de la asignatura, medios y procedimientos
informaticos le confiere, de hecho, un caracter interdisciplinario.

El trabajo interdisciplinario dirigido a elevar el nivel de aprendizaje de la asignatura de
Cultura Politica con el uso de las potencialidades del software Convicciones posibilita
una organizacién y construccion teodrica mas integrada de la realidad, lo que contribuye
a la eficaz comprension y solucion de los problemas de la practica educativa, y en
consecuencia una transformacién en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Con el uso del software Convicciones el estudiante soluciona tareas orientada por el
profesor y se recrean, ala vez que aprenden, consolidan los contenidos o satisfacen sus
intereses cognoscitivos segun sus motivaciones. Para su mejor uso es necesario tener
en cuenta la via a seguir para lograr que los estudiantes venzan los objetivos. Ello
conlleva a seleccionar la tematica a desarrollar y el camino de seleccidén correctamente,
en funcion de los objetivos se disefian las tareas docentes (para la clase y para el
tiempo de maquina) y las orientaciones para cumplir que pueden de forma verbal o
escrita durante la clase o en clases anteriores consistente en una guia que es necesario
elaborar previamente, debe tener orientaciones minimas necesarias para la navegacion
en el software, deben ser desarrolladoras y se disefiara el modo de evaluar.

La propuesta consiste en sintetizar creadoramente, sobre la base de las categorias,
principios y regularidades didacticas, los procesos de la ensefianza - aprendizaje de la
asignatura Cultura Politica: elementos del contenido, métodos en funcién de las
particularidades de los estudiantes (psicologia), tener en cuenta las caracteristicas del

contexto social (sociologia) y del curriculo escolar (teoria del curriculo)
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El enfoque Historico cultural permite comprender como la psiquis tiene un caracter
activo en la regulacion de la actuacion y esta determinada histéricamente desde su
origen y desarrollo, en la medida que se forma y desarrolla en el proceso de la actividad
y comunicacion que el sujeto establece en el medio socio-historico en que vive.
Vigostsky (1987) fundamenta como el proceso de la cultura humana transcurre
mediante la actividad objetiva, y como el hombre modifica la realidad, se forma y se
transforma.

La propuesta de softarea aborda un grupo de factores, que son imprescindibles por la
complejidad de esta problematica, entre ellos se puede incluir:

Aspectos sociologicos: Requiere conocer las exigencias del desarrollo cientifico y del
desarrollo de la profesionalidad, las cuales deben ser consideradas en el proceso de
aprendizaje.

Aspectos psicolégicos: En este caso adquieren considerable valor las bases de la
estructura de la personalidad, su tipologia, estudio de las motivaciones e intereses de
este tipo.

Aspectos pedagogicos: Plantea el estudio de las vias, medios y métodos para elevar
la calidad del trabajo docente educativo como medio para preparar al estudiante en el
aprendizaje.

Aspectos didacticos: Plantea que el intento de organizar un proceso de ensefianza
con el referencial tedrico del enfoque historicista, supone partir del condicionamiento
socioecondmico, politico y cientifico - técnico de la época. Esta necesidad se torna aun
mas apremiante si se tiene en cuenta las profundas transformaciones que se operan en
el mundo de hoy, y que repercuten en una serie de demandas en la educacion.

La actual situacién politica internacional origina la necesidad de reforzar el caracter
democratico de la ensefianza, de revisar los contenidos de los programas, con el fin de
enriguecer la enseflanza humanista y civica, dotarlos de los contenidos tedricos y los
procedimientos generales que favorezcan el desarrollo del pensamiento cientifico,
promover la identidad cultural y nacional, al lograr una mayor integracion de la escuela
con la vida y relaciones mas estrechas entre la educacién y el desarrollo, entre la

educacion y la formacion integral de la personalidad.
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Las exigencias que esta circunstancia social le impone a los sistemas de ensefianza
reclama constantemente de su perfeccionamiento a partir de un fundamento cientifico
sélido y un enfoque integrador de los diversos componentes de este sistema, en
correspondencia con los intereses del pais en que se desarrolla. Este es el desafio al
que la educacion se enfrenta en las nuevas condiciones del mundo de hoy.

Para encauzar la propuesta de las softareas en la practica escolar, se ha concebido
una metodologia que precisa como se puede lograr la autoayuda y reflexion de los
estudiantes mediante esta, en la familia de Contador durante todo el curriculo de
formacion del bachiller técnico, en la cual se integran actividades extra-docentes desde
la labor dirigida hacia estos fines.

Para comprender lo anterior es necesario tener presente los objetivos, tematicas e
ideas rectoras de la asignatura Cultura Politica, asi como los temas y tematicas que
aborda el software Convicciones especificamente lo que corresponde a la unidad uno
del programa.

Es importante que para lograr utilizar en el momento adecuado las potencialidades del
software Convicciones se debe garantizar que estos contenidos se realicen segun
dosificaciéon del programa sustentado en el diagndstico y prondstico de las
posibilidades, intereses, motivos, necesidades de los estudiantes y la sociedad. Para el
logro de un aprendizaje desarrollador en los estudiantes.

2.2 Caracterizacion de la muestra

El CP “Carlos Fonseca Amador “ubicado en Cumanayagua, Cienfuegos; desde el curso
05- 06 hasta el 07 — 08 se inicio la investigacion que esta tesis de maestria aborda ;
con estudiantes procedente de las secundarias urbanas y rurales, integrado por 5
grupos de estudiantes de primer afo con un total de 130 estudiantes de ellos 56 de la
familia de los servicios y 74 de contador, con la utilizacién de una muestra de forma
intencional formada por 30 estudiantes de la familia de contador, de ellos el 81.4 %
son de la zona urbana, mientras el 18.6 % provienen de la zona rural, son graduados de
la escuela secundaria basica urbana 13 que representa el 50 %, el otro porciento de
las ESBEC del municipio. Intervienen 11 profesores, 3 del area de humanidades, 4 de
Ciencias, 4 de Contabilidad, asi como 3 jefes de departamento, el director y

vicedirector, coordinador de la sede y metoddlogo municipal.

45



Para lograr la efectividad del disefio de Softarea es necesario caracterizar al estudiante
y sus particularidades, para tener un modelo hacia quien va dirigido el software.

Los estudiantes que se escogen como muestra con una edad promedio entre 15y 16
afos, a partir de los avances que han ocurrido en el pais, producto de las
transformaciones con acceso a las computadoras y el estado motivacioanal de las
caracteristicas de esta etapa, posibilitan habilidades en su uso como navegar, crear
carpetas, guardar archivos, que fueron trabajadas en los niveles anteriores y al
incorporarse en la ensefanza se fortalecen.

Al realizar un estudio de la caracterizacion psicopedagogica se observo que la muestra
que se utiliza en la investigacion poseen motivacion hacia la computacién, con notas de
80 a 100 puntos en la asignatura de Informatica, promedio aceptables; tienen una
actitud positiva hacia el proceso de asimilacion de conocimiento, son capaces de
adaptarse a las nuevas situaciones y asimilar conocimientos complejos, mas aun si
estan concebidos didacticamente y van acompafados de una orientacién adecuada
que facilitan su comprension y ejecucion.

El nivel de reaccién ante lo novedoso es alto, se motiva ante lo nuevo y lo interesante,
en especial por la utilizacion de la computadora y la satisfaccién del enfrentamiento a
nuevos tipos de ejercicios y problemas con su uso. Lo que demuestra las posibilidades
del desarrollo de dicha propuesta dad a las caracteristicas del estudiante al cual va
dirigido el software.

Ademas de estos criterios expuestos de la seleccion de la muestra, es necesario
argumentar que:

» El enfoque interdisciplinario del problema al utilizar la nueva tecnologia, al
concebirse el empleo del software Convicciones.

» Se escoge el primer afio de iniciacion del la ensefianza politécnica (bachilleres
en formacién); se inician las transformaciones para esta ensefianza,
proyectandose el trabajo por area del conocimiento.

» Se escoge para potenciar el uso del software Convicciones en la asignatura
Cultura Politica por tener un sistema de conocimientos en el area mas complejo

y mas importante para su formacioén cultural.
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» Se escoge el software Convicciones por su utilidad en otras asignaturas como:
Espafiol, Historia y Preparacion Militar.

2.3 Diagnostico del desempefio en el uso del software Convicciones
Como se declar6 en la introduccidon, mediante el desempefio y control del sistema de
trabajo metodolégico de la asignatura Cultura Politica se pudo determinar la poca
sistematicidad del uso de todos los medios en funcién del aprendizaje en los
estudiantes; por lo que se hace necesario aprovechar las potencialidades que le
brindan el software educativo Convicciones.
En relacién con lo anterior, esta investigacion, se centra en un estudio que en su
primera etapa parte de un diagnostico inicial, en el Centro Politécnico “Carlos Fonseca
Amador” y posteriormente se implementa la softarea en la asignatura de Cultura

Politica con su software Convicciones, se realiza un diagndstico intermedio y uno final.

DIAGNOSTICO INICIAL
DIAGNOSTICO INTERMEDIO
DIAGNOSTICO FINAL

VARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS

l ! }

ALUMNO >

CUESTIONARIOS

e UTILIZACION

A 4

OBSERVACION
e APRENDIZAJE A CLASES

DOCENTE >

Diagnoéstico inicial
La seleccion intencional responde a la necesidad de potenciar el uso del software en

funcion del aprendizaje de la asignatura Cultura Politica.
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Para observar el desempefio de aprendizaje de los estudiantes con la utilizacién del
software educativo Convicciones se utilizO una guia como observacién a clases
(anexol), encuesta a estudiantes, (anexo 2) y una entrevista (anexo 3) a 5
profesores de experiencia en el grado.
Estos instrumentos arribaron a conclusiones sobre el uso del software las cuales se
exponen a continuacion.
La aplicacion de la Guia de observacion de clases se realizd para observar el
desempefio de aprendizaje de los estudiantes con la utilizacion del software educativo
Convicciones (anexo 1 tabla 1). Para este instrumento se aplicé el calculo porcentual
obtenido en la totalidad de cada aspecto visto en la guia de 10 clases visitadas en
diferentes asignaturas y su complemento en el tiempo de maquina.
De forma resumida, al observar la orientacion del uso del software en funcién de la
actividad independiente de la clase anterior los datos de porcentaje de los diferentes
categorias se llega a las siguientes resultados (anexo 1.1 tabla 2), el 10 % de las
visitas siempre cumple con el indicador, el 40 % algunas veces y el 50 % de las visitas
se observo que nunca orientan, a partir del 50 % obtenido en el indicador uno, en el
dos se obtuvo que solo el 10 % Cumplimiento de la tarea orientada con el uso, el 30 %
algunas veces y 50 % nunca. La Interrelacion de los estudiantes con el software fue
nula solo el 30 % algunas veces. En cuanto a la realizacién de un razonamiento
aceptable de la orden de la actividad con uso de software
Se pudo apreciar que el 40 % lo tiene algunas veces y el 60 % nunca. Que el
indicador 5 se comprobé con la observaciéon del tiempo de maquina, donde un 30 % se
han apropiado del uso de la computadora como medio de ensefianza, un 2 % a veces y
el 40 % nunca, pero en cuanto al punto seis se demuestra que el 60 % poseen
habilidades con el uso del software, el 30 % a veces y un 10 % nunca.
A partir de estos resultados se puede afirmar lo siguiente:

e Generalmente la orientacién del uso del software en funcion de la actividad

independiente es insuficiente.
e Al observar que solo el 50 % orientaron el uso del software existen deficiencias

en su cumplimiento.
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e Generalmente no realizé un razonamiento aceptable de la orden de la actividad
con uso de software
e El uso de la computadora no constituye un medio de aprendizaje de forma
sistematica.
e A pesar de tener habilidades en el uso de computadora, no aprovechan las
potencialidades del software Convicciones en el aprendizaje.
Se encuestaron a 30 estudiantes, que representan un 23.07 % de la matricula de
primer afo del CP “Carlos Fonseca Amador’ (Ver anexo 2: encuesta a
estudiantes).Se obtuvieron los siguientes resultados:
En la pregunta uno que se refiere a su criterio acerca de la utilidad que ha tenido para
la adquisicion de sus conocimientos el libro seleccion de lectura de Cultura, 4 muy util, 6
util, 16 poco util y 4 sin utilidad.
En la segunda pregunta referida a si aplican los conocimientos obtenidos del libro en la
solucion las actividades del cuaderno de trabajo orientado por la asignatura 8
estudiantes responden que si para un el 26,7 %, 20 parcialmente para un 66.7 y no lo
aplican 2 que representa un 6.7 %.
En el analisis de la pregunta 3 para conocer el orden de prioridad de cémo el
estudiante soluciona las tareas de aprendizajes en la asignatura Cultura Politica
mediante las clases televisivas, la utilizacion de la enciclopedia, las notas de clase y la
utilizacion del software educativo se hace un estudio del procesamiento de los datos
con el paquete estadistico mediante el SPSS en su version 15.
El procesamiento de la informacion obtenida se realiz6 para determinar el
comportamiento de los estadigrafos la moda, mediana y media aritmética para detectar
el orden de prioridad que se obtuvo en las diferentes respuestas (anexo 2.1)
La variable analizada fue el orden de prioridad que le da el estudiante al uso del
software Convicciones (anexo 2.1, tabla 3, 4,5y 6)
En estas tablas se reflejan el orden que cada estudiantes respondi6 a las prioridades
referidas en la pregunta, que permitieron comparar los estadigrafos (anexo 2.1; tabla
7) asi como los por cientos de las ordenes reflejadas (tabla 3, 4,5y 6) segun las

respuestas.
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Si se establece una comparacion de los resultados de estas tablas, se aprecia que las
clases televisivas y las notas a clases eran las vias de mayor prioridad para solucionar
las tareas de la asignatura, no asi con el software Convicciones que quedd en ultima
prioridad.

Nétese que al tomarse en consideracion los resultados de la tabla 2; 3, 4 y 5 se observa
que no se utilizan las potencialidades del software “Convicciones” en el proceso de
aprendizaje.

Como puede apreciarse de 30 estudiantes encuestados se observé como resultado de
respuestas del orden primero para los elementos expuesto se tiene que para la clases
televisivas se tiene el 50 %, para la enciclopedia 3,3 % , para notas en clases el 60 % y
para el software el 3,3 %..Al analizar el orden cuatro como extremo se obtuvo que para
la clases televisivas se tiene el 6,7 %, para la enciclopedia 10 %, para notas en clases
el 6.7 % y para el software el 66,3 %.

Se puede apreciar que la distribucién de las respuestas obtenida a partir de estas
frecuencias el orden mas repetitivo de la opcion del uso del software fue el cuarto, se
evidencia con la mediana que el orden central esta en cuatro esto indica que de 30
estudiantes se que al menos 15 o0 16 lo utilizan en la cuarta opcion, se evidencia al
calcula la media que oscila en 3,50.

En la 4 pregunta referida a la frecuencia del uso de la computadora para la solucion
del trabajo independiente, 10 de los estudiantes se refiere a mucha para un 33.3 %, la
mitad de ellos utilizan poco para un 50 % y 5 de ellos no la utilizan lo que representa
16,7 %. Con la pregunta 5 se investiga a las asignaturas que utilizan el software
educativo donde 11 respondieron en Historia, 12 Espafol-Literatura 8 Cultura Politica.
Y 2 en Preparaciéon Militar.

En la pregunta 6, ningun estudiante se refiere a que utiliza el software con
sistematicidad, 10 poca utilidad, que representa el 33,3 y nunca respondieron 20 para
un 66.7 %. La pregunta 7 se refiere a la cantidad de softareas orientada en las
asignaturas planteadas, en Historia, Cultura Politica y Preparacién Militar la respuesta
fue nula y la frecuencia en Espaniol -Literatura fue 1.

Valoraciones del procesamiento de informacién de las encuestas aplicadas a los

estudiantes:
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e El libro Seleccion de Lectura no satisface las necesidades de los estudiantes
para la adquisicion de sus conocimientos
e En las relaciones entre intereses y conocimientos existe una tendencia a
considerar interesantes las notas de clases y las teleclases, sin embargo no hay
un predominio en cuanto a las potencialidades del software Convicciones para
el aprendizaje (anexo 2.1)
e Se demostrd el insuficiente uso por todas las asignaturas del software
Convicciones.
e Se pudo apreciar que a pesar de que existe una orientacion hacia el uso de la
computadora no aparecen dirigida con mayor frecuencia al uso del software.
e La no utilizaciéon de softarea en funcién del aprendizaje.
Con la entrevista realizada (anexo 3) a 5 profesores del departamento de Humanidades
se comprobd que no se aprovechan de forma sistematica las potencialidades que nos
brinda el software Convicciones, a pesar de que conocen los contenidos que en él
aparecen, orienta actividades en ocasiones con dificultades al no utilizar la metodologia
correcta en el recorrido en la busqueda de informacion , ninguno visita el tiempo de
maquina como una via para controlar y evaluar las actividades que ocasiones orienta,
todos reconocen que el software es un medio Util para el aprendizaje, manifiestan que
para ellos es mejor trabajar con el uso del libro de texto y que generalmente en la
busqueda de conceptos lo orientan hacia la Encarta, pero no utiliza actividades
creadoras que motiven a los estudiantes, valoran positivamente la calidad y papel que
pueden jugar en el proceso cognitivo en especial el profesor que imparte Espafiol y
Literatura reconocen el caracter interdisciplinario y pobre uso que le da al mismo.
El analisis integral de estos resultados evidencia la existencia de la problematica
planteada y confirma la necesidad del disefio de Softarea con las potencialidades del
software.
2.4 Descripcion del disefio de las softareas
Para el analisis de la softareas la autora asume la metodologia que se aborda en el V
seminario nacional y en el tabloide modulo | segunda parte de la maestria que tiene
como titulo “Fundamentos de la investigacion educativa” en el epigrafe El software

educativo por MSc. César Labaiino Rizzo ya que hace referencia a las
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recomendaciones metodolégicas que posibilitan disefar el conjunto de softarea de
Cultura Politica de primer afio de la ensefianza técnica.

Recomendaciones para la preparaciéon de las softareas con software educativos

1. Preparacién para la actividad: Decidir el objetivo y el contenido segun el
diagndstico, determinar la existencia del o los software educativos a utilizar para dar
solucion al problema detectado. Seleccion e interaccion con el software educativo para
precisar el uso que se le va a dar. Coordinacién de la actividad. Disefiar la actividad
docente.

2. Ejecucion de la actividad. Puede desarrollarse mediante la clase de informatica, la
clase con software educativo, tiempo de maquina y otro tiempo disponible segun las
condiciones del centro educacional.

3. Control de la actividad: Sugerencias de los momentos en que puede ser orientada,
realizada y controlada la tarea.

Fase de orientacion. Puede desarrollarse mediante las teleclases, turno de clase,
actividad extraescolar, otros.

Fase de ejecucidon. Puede desarrollarse en los turnos de computacién destinados al
uso del software educativo, tiempo de maquina, clases de ejercitacion definidas
especialmente por los profesores generales integrales, concursos o competencias del
saber

Fase de control. El docente lo decidira al tener en cuenta la forma de control elegida.
se ha puesto en practica diferentes softarea en décimo, lograndose un mayor uso del
programa convicciones.

En este momento se admite mayoritariamente que el crecimiento personal de los
estudiantes y sus posibilidades de aprendizaje estan fuertemente condicionados por el
nivel de desarrollo operativo. El estudio en el nivel técnico transcurre en momentos
cruciales de la vida del estudiante: el transito de la adolescencia a la juventud, el
advenimiento del ciudadano activo, consciente no solo de lo que le rodea, sino también
de si mismo.

El software y en particular el educativo tiene amplias posibilidades de adaptarse a las
caracteristicas individuales puestas que es él quien decide como avanzar en la

navegacion de acuerdo a sus capacidades.
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Las softareas se disefiaron en funcion de objetivo generalizador y objetivos especificos
de la unidad y las ideas rectoras de la asignatura Cultura Politica, o sea, lo que se
deseaba alcanzar sobre la base de un conjunto de softareas, que respondieran a la
solucién de la problematica de aprendizaje que se transformo.
Etapas de la concepcion de las softareas propuestas con el uso de software
Convicciones
Preparacion
En la primera, se le ofrecié a los estudiantes la base orientadora de la softarea, en ella
se informo el objetivo que se perseguia, las habilidades a desarrollar y la bibliografia a
consultar.
Posteriormente se realiz6 el debate y discusion de cada actividad.
En la parte final se aplico un sistema de acciones, en correspondencia con el contenido
de la actividad para contribuir a la preparacién de los estudiantes en el trabajo con las
softareas, en el software Convicciones.
1. Concrecion
Durante la segunda etapa los estudiantes se auto observan, sobre la base de la
observacion, el debate y la revision del software Convicciones,
Comprobar el cumplimiento de las softareas orientadas.

2. Retroalimentacion
En la ultima etapa donde se realizo una valoracion de todo el conocimiento tedrico y su
puesta en practica del estudiante en las diversas actividades que se realizo en funcion
del trabajo con el software Convicciones, desde la softarea.
Las softareas estuvieron en funcion de potenciar el uso de software Convicciones para
resolver el problema de aprendizaje de la asignatura de Cultura Politica, que se
encontro al aplicar el instrumento (encuestas) a los estudiantes y docentes. Proporcioné
el insuficiente uso del software, dio el nivel de conocimiento que poseen sobre la
realidad que se da en el Centro Politécnico “Carlos Fonseca Amador”.Al respecto se
propone las softareas para la solucién y lograr ponerla en practica.
La puesta en practica permitié dar tratamiento a las dificultades que se evidenciaron en
el diagnostico del trabajo con el software Convicciones a los estudiantes, cuyos

resultados se reflejan en la caracterizacion de la muestra y se detecto.
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¢, Coémo contribuir a utilizar las potencialidades del software Convicciones en asignatura
Cultura Politica en primer afio?

Para solucionar lo planteado se hace un analisis de la propuesta de softareas.
Conceptualizacion o definicion

Propuesta: Plan a realizar referente a posiciones e ideas que se manifiestan y se
ofrecen con un fin especifico, los cuales sirvieron de consulta de uno o varias personas
conocedoras del tema al cual se refiere.

Actividad: acciones o tareas del hombree encaminadas a satisfacer sus necesidades
materiales y espirituales. En la actividad del hombre se manifiesta su actividad activa
hacia la realidad circundante.

Organizacion de las softareas

Las softareas como toda influencia educativa, donde esta reflejada la unidad entre lo
instructivo y educativo, es asi que el objetivo posibilita la forma de adquisiciéon que esta
prevista.

Un aspecto indispensable fue tener en cuenta las caracteristicas de los estudiantes,
sobre la base de las capacidades y habilidades para que de diferentes perspectivas
incidieran en el objeto, el estudiante.

Determinar el tiempo y la frecuencia con que se realizaran las softareas.

La propuesta cuenta con un total de 10 softareas que responden a los contenidos de
la unidad 1 La primera unidad tiene el propdsito que los estudiantes realicen un
estudio de la evoluciéon que ha tenido el pensamiento del hombre hasta el siglo XIX,
como manifestacion de la respuesta a las necesidades que han surgido y surgen
durante la practica histérico —social de la humanidad.

Se toma la unidad mas compleja del programa por recoger las diferente épocas
histéricas hasta el siglo XIX, donde el estudiante podra comprender las génesis y
desarrollo historico concreto y socio-clasista de los comportamientos confrontacionales
de la dominacion y la emancipacion, su concrecion tedrico practico en el pensamiento
revolucionario y especificamente en el Marxismo, expresion y sintesis de los mas
avanzado del desarrollo de la cultura de la humanidad.

Ello le permitira valorar el salto cualitativo que representa la teoria marxista con

respecto a las filosoficas, econdmicas y sociopoliticas anterior y el condicionamiento
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dado por el desarrollo de las ciencias naturales, sociales y el arte. Todo ello como parte
esencial de la cultura. Pues se proyectd en funcién del insuficiente uso del software
convicciones en la asignatura y de las potencialidades que posee. Para la elaboracién
de estas softareas se tuvo en cuenta las orientaciones siguientes:

Orientaciones para el disefio de las softareas

1. Determinar el objetivo, contenido de las tareas en correspondencia con el
diagnostico de los estudiantes y las exigencias planteadas en los programas de
las asignaturas.

2. Andlisis y estudio de las orientaciones para el trabajo con los software
educativos.

3. Analizar si es necesario utilizar otros materiales de apoyo como: libros,
diccionarios, enciclopedias, paginas Web, etc, para el desarrollo de las softareas.
Elaboracién de las orientaciones para el desarrollo de las softareas.

Determinar el momento de ejecucion de la softarea y si esta se realizara
mediante:

e La clase con software educativos.

o Eltiempo de maquina.

e Otfras actividades.

En todos estos aspectos antes mencionados es necesario tener presente suplir la
ausencia del libro de texto para el aprendizaje.

Para que la fase de ejecucidon de la softarea tenga éxitos, el profesor debe coordinar
algunos de estos espacios:

1. El tiempo de maquina necesario.

2. Tres turno de computacién destinado al uso del software educativo en este
Convicciones.

3. Una seleccién de estudio independiente definida especialmente por los profesores de
Historia de Cuba, Preparacion Militar y Cultura Politica.

4. Un concurso o competencias de saber en que se pueda emplear la computadora.

En esta parte los profesores deben considerar la importancia que tiene la optimizacion
del proceso de ensefianza aprendizaje mediante la integracion de las asignaturas con

el uso del software para lograr un aprendizaje significativo. Lo cual se puede ser lograr
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mediante la coordinacion que se establezca entre los profesores de las asignaturas
antes mencionadas e Informatica para poder desarrollar en los estudiantes los
conocimientos y habilidades computacionales integradas a los usos del software
educativos.

Al posibilitarse el estudio para los estudiantes adquiere una mayor significacion y se le
facilita el desarrollo de su independencia cognoscitiva y por consiguiente un mayor
desarrollo en el aprendizaje.

Para la elaboracién de las Softarea se tuvo en cuenta las siguientes exigencias como
son:

1. Garantizar el dominio de los contenidos tedricos de la unidad uno.

2. Tareas que transiten con un orden légico historico.

3. Tareas en el nivel de identificacion y realizacion de conceptos.

4. Tareas con preguntas abiertas y cerradas con las exigencias de los instrumentos
aplicados.

5. Tareas que motiven a los estudiantes a realizarlas, por su forma de plantearlas y el
control que realice el maestro en cada actividad.

6. Que respondan a la dosificacién que tiene la asignatura.

7. Tareas que propicien el debate y la reflexién de los estudiantes, como medio para
elevar el aprendizaje.

Propuesta de softareas de Cultura Politica

Softarea No. 1

Titulo: Panoramica del pensamiento universal hasta el surgimiento del marxismo.
Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er afno ETP

Introduccion: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 1 “Panoramica del
pensamiento universal hasta el surgimiento del marxismo”, en la tematica 1 “Primeras
ideas sobre el hombre, el mundo y la sociedad: el pensamiento y el arte en la
antigledad”, contiene algunas ideas de los primeros filésofos, su materialismo ingenuo
y su dialéctica espontanea y de la escuela de Pitagoras. Ustedes tienen la posibilidad
de comprender lo que en él se expresa, seleccionar y ejercitar las preguntas

relacionadas con el tema que se aborda y extraer la idea central del texto.
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Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”
Tarea
Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.
1.- Del texto leido ubicado en el Tema No. 1 “Panoramica del pensamiento universal
hasta el surgimiento del marxismo”, en la tematica 1 “Primeras ideas sobre el hombre,
el mundo y la sociedad: el pensamiento y el arte en la antiguedad”.
a) Resalta las caracteristicas de los primeros fildsofos griegos a partir de sus
planteamientos. Extrae los mismos hacia una diapositiva de Power Point.
b) Resalta en un texto lo que sabes de los fildsofos materialistas espontaneo y destaca
lo que creas necesario en negritas.
c) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.
Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 1 “Primeras ideas sobre el hombre”
a partir de la pagina 17- 54, lo relacionado en el inciso a) y b).
b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.
c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia la diapositiva de Power Point encontraras de forma
vertical los modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar
clic sobre la que representa el Power Point para abrir el mismo.
Nota: La respuesta del inciso a) y b) debe darla apoyandote a la solucion al problema
fundamental de la filosofia en sus dos aspectos explicados por la tele-profesora.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.

Conclusiones
e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucion de la misma.
e Forma de control de la actividad: en la clase de informatica con el software.
Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una visién del pensamiento en
la humanidad, asi como comprender la necesidad e importancia que representa esta

habilidad para resolver problemas integradores.
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Softarea No. 2

Titulo: El medioevo: una vision del mundo diferente.

Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er afo ETP

Introduccién: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 2. EI medioevo:
una visidén del mundo diferente, contiene un articulo sobre la Iglesia y las Cruzadas y el
hegemonismo religioso de la iglesia cristiana durante varios siglos en Europa que
impidid el desarrollo del pensamiento cientifico. Luego de analizar lo que en él se
expresa.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

Utiliza los recursos informaticos disponibles para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.

a)- Haga clic en las palabras destacadas en rojo para saber su significado.

b).- Resume lo que sabes de la Edad Media en un parrafo en Microsoft Word en letra
Arial, 12 puntos con 2 de espacio.

c) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.

Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 2 “El medioevo: una visién del
mundo diferente” a partir de la pagina 55- 78, lo relacionado en el inciso a) y b).

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacion Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia un documento Word encontraras de forma vertical los
modulos, ve al ultimo donde se muestran las aplicaciones y dar clic sobre la que
representa Microsoft Word para abrir el mismo.

Nota: La respuesta del inciso b) debe darla apoyandote en el estudio de los
significados de las palabras en rojo y en las caracteristicas de la época medieval.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.

Orientacion para la elaboracién de conclusiones
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e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucion de la misma.

e Forma de control de la actividad: mediante un debate en el aula.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una vision diferente del mundo
a partir del dominio de la iglesia en esta etapa., asi como comprender la necesidad e
importancia que representa esta habilidad para resolver problemas integradores.
Softarea No. 3

Titulo: El medioevo: una vision del mundo diferente.

Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er ano ETP

Introduccién: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 2. El medioevo:
una vision del mundo diferente, contiene un articulo sobre la Iglesia y las Cruzadas vy el
hegemonismo religioso de la iglesia cristiana durante varios siglos en Europa que
impidid el desarrollo del pensamiento cientifico. Luego de analizar lo que en él se
expresa.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra .

a)- Haga clic en las palabras destacadas en rojo que representen filésofos con el
contenido de la pagina 59 y lo que aparece en ella, estudie los elementos que
representan su corriente filosofica.

b)- Caracterice a los filosofos representativos de la edad media en un documento
Microsoft Word en letra Arial, 12 puntos con %2 de espacio.

¢) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.

Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 2 “El medioevo: una visién del
mundo diferente” a partir en la pagina 59 y 60 lo relacionado en el inciso a) y b).

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
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d) Para extraer los textos hacia un documento Word encontraras de forma vertical los
modulos, ve al ultimo donde se muestran las aplicaciones y dar clic sobre la que
representa Microsoft Word para abrir el mismo.
Nota: La respuesta del inciso b) debe darla apoyandote en el estudio del inciso a) y
tener en cuenta los elementos que se dieron en clases sobre la escolastica y patristica.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesidén ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.
Orientacion para la elaboraciéon de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.

e Forma de control de la actividad: En el horario de tiempo de maquina segun

dosificacion.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una caracterizacion, asi como
comprender la necesidad e importancia que representa esta habilidad para resolver
problemas integradores.
Softarea No. 4
Titulo: El periodo de transito del feudalismo al capitalismo. Caracteristicas
socioecondmicas, politicas y culturales.
Asignatura: Cultura Politica
Grado o nivel: 1er afo ETP
Introduccioén: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 3. El periodo de
transito del feudalismo al capitalismo. Caracteristicas socioeconomicas, politicas y
culturales, se pretende caracterizar la época de transito al capitalismo. En lo cultural
surge un nuevo paradigma: el humanismo renacentista. Selecciona y responde el
sistema de preguntas para el tema.
Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”
Tarea
Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.

a) Caracteriza la época del Renacimiento.
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b) Desde el modulo biblioteca, Selecciona y copia imagenes predisefiadas en relacion
con el tema y resume en diapositivas de Power Point caracteristicas del Renacimiento.
c) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.
Sugerencias: Busca en el moédulo tema 1, tematica 3 “El periodo de transito del
feudalismo al capitalismo. Caracteristicas socioeconémicas, politicas y culturales” a
partir en la pagina 79 -91 lo relacionado en el inciso a) y b).
b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.
c) La combinacion Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia la diapositiva de Power Point encontraras de forma
vertical los modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar
clic sobre la que representa el Power Point para abrir el mismo.
e) Para buscar las imagenes debes seleccionar Biblioteca/ Galeria/ imagenes., para
cambiar de pagina ubica el puntero por las flechas que se encuentran en la parte
inferior derecha segun el sentido de estas.
Nota: La respuesta del inciso a) debe darla en correspondencia con el concepto de
humanismo y para el b) debe auxiliarse de las principales figuras de la época ubicadas
en la tematica del modulo tema.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.
Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucidn de la misma.

e Forma de control de la actividad: Con la clase de informatica del software.
Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una caracterizacion e
identificacion coherente a la época del renacimiento, asi como comprender la
necesidad e importancia que representa esta habilidad para resolver problemas
integradores.
Softarea No. 5
Titulo: El periodo de transito del feudalismo al capitalismo. Caracteristicas

socioeconomicas, politicas y culturales.
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Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er ano ETP

Introduccién: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 3. El periodo de
transito del feudalismo al capitalismo. Caracteristicas socioeconomicas, politicas y
culturales, se pretende caracterizar la época de transito al capitalismo. En lo cultural
surge un nuevo paradigma: el humanismo renacentista. Selecciona y responde el
sistema de preguntas para el tema. Aparecen gérmenes de la futura burguesia, hay una
ruptura de las ataduras religiosas que abrié un proceso de resurgimiento de lo mejor
del mundo antiguo, se sientan las bases para una nueva visién del hombre.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.

a) Confeccione un listado de los principales representantes de la época ordenado
alfabéticamente con ayuda del software “Convicciones”.

b) Busque la cita de Federico Engels en la pagina 83 y redacte una composicion a partir
de la misma en un documento Word

e) Guarda en el fichero elaborado en el documento con el nombre “Titani” Resumen de
lo observado” en una carpeta con el nombre y Apellidos dentro de la carpeta 2. Afio en
la sesion de estudiantes.

Sugerencias: Busca en el modulo tema 1, tematica 3 “El periodo de transito del
feudalismo al capitalismo. Caracteristicas socioecondmicas, politicas y culturales” a
partir en la pagina 79 -91 lo relacionado en el inciso a) y b).

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia el documento word encontraras de forma vertical los
modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar clic sobre la
que representa Microsoft word para abrir el mismo.

e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafiada con una
zaeta con interrogantes ¢qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo

elemental para que te oriente.
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Nota: La respuesta del inciso b) debe darla en correspondencia a las exigencias de una
composicion estudiada en Espaiol y Literatura asi como la ortografia.

Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.

Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.

e Forma de control de la actividad: se realizara en el concurso del dia del Espanol
en el centro que se dedicara el laboratorio 15 minutos para el evento por los
estudiantes.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y demostrar la época de gran
dimension en las diferentes ramas del saber de la humanidad, asi como comprender la
necesidad e importancia que representa esta habilidad para resolver problemas
integradores.

Softarea No. 6

Titulo: El desarrollo de la sociedad capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad
del siglo XIX.

Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er afo ETP

Introduccioén: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 4 El desarrollo de
la sociedad capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del siglo XIX, en lo
referente a ciencia y arte, pensamiento filoséfico y sociopolitico, es un periodo de
consolidaciéon del capitalismo, es la expresion del desarrollo revolucionario de la
burguesia y hay un impulso notable de la ciencia.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.

a) En la pagina 150 busca el significado de época moderna (Haga clic en la palabra

destacada en rojo) estudie lo observado.
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b) Confeccione en un documento word wuna tabla resumen que muestre en una
columna la época y en la segunda columna las caracteristicas principales de la época.
c) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.

Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 4 “El desarrollo de la sociedad
capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del siglo XIX.” a partir en la pagina
149 - 179 lo relacionado en el inciso a) y b).

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia el documento word encontraras de forma vertical los
modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar clic sobre la
que representa Microsoft word para abrir el mismo.

e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafiada con una
zaeta con interrogantes ;qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo
elementar para que te oriente.

f) Para insertar la tabla en el word dirigete a la barra de herramientas o barra de menu.

Nota: La respuesta del inciso b) debe darla en relacién a que es un periodo amplio,
ricos en hechos y que reflejan momentos cumbres en los que triunfan y se desarrolla el
capitalismo.

Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.

Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.
e Forma de control de la actividad: Mediante la clase de informatica con software
educativo.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con la habilidad de caracterizar la
época moderna, asi como comprender la necesidad e importancia que representa esta
habilidad para resolver problemas integradores.

Softarea No. 7
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Titulo: El desarrollo de la sociedad capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad
del siglo XIX.

Asignatura: Cultura Politica

Grado o nivel: 1er afio ETP

Introduccion: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 4 El desarrollo de
la sociedad capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del siglo XIX, en lo
referente a ciencia y arte, pensamiento filoséfico y sociopolitico, es un periodo de
consolidacion del capitalismo, es la expresion del desarrollo revolucionario de la
burguesia y hay un impulso notable de la ciencia.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a
continuacion se muestra.

a) En la pagina 156 busca los principales representantes del racionalismo filosdéfico y
del empirismo, en la pagina 152 (Haga clic en la palabra empirismo y racionalismo
destacada en rojo) estudie lo observado.

b) Resuma en una diapositiva power point el significado de la corriente racionalista y
su representante con las ideas principales de ellos y de igual forma con la corriente
empirista, mediante un esquema.

¢) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.

Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 4 “El desarrollo de la sociedad
capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del siglo XIX.” a partir en la pagina
149 - 179 lo relacionado en el inciso a) y b).

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para abrir la aplicacién del powen point debes ir inicio / programa/ Microsoft Office /
Microsoft power point.

e) Una vez abierta la aplicacion con ayuda de la barra de dibujo puedes insertar figuras

como el rectangulo para confeccionar el esquema y utilizar las flechas de esta barra de
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dibujo para enlazarlas, asi como la herramienta de cuadro de texto para introducir el
texto resumido con el software.
e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafada con una
zaeta con interrogantes ¢qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo
elementar para que te oriente.
Nota: La respuesta del inciso b) debe darla en relacion a la época que le da solucion
al problema fundamental de la filosofia y se demuestra como la filosofia es
autoconciencia de su época y que se expresa a partir de las corrientes filosoficas
estudiadas en la tematica.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.
Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.

e Forma de control de la actividad: Trabajo Practico.
Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una explicacion de las
corrientes empiristas y racionalistas, asi como comprender la necesidad e importancia
que representa esta habilidad para resolver problemas integradores.
Softarea No. 8
Titulo: El marxismo como resultado del desarrollo de la cultura de la humanidad.
Asignatura: Cultura Politica
Grado o nivel: 1er afo ETP
Introduccién: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 5 EI marxismo
como resultado de la cultura de la humanidad se refiere al surgimiento del marxismo y
en el mismo deben dirigirse las actividades a argumentar que éste es el resultado del
desarrollo de la cultura de la humanidad. Enfatiza en el estudio de la vida y obra de
Carlos Marx y Federico Engels. Recoge el legado de todo el pensamiento anterior.
Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”
Tarea
Utiliza los recursos informatico disponible para lograr contestar la tarea que a

continuacion se muestra.
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Leer la tematica numero 5 a partir de la pagina 180 — 190 y elabore un esquema légico
donde represente la continuidad y ruptura entre las tres fuentes y tres partes integrantes
del marxismo en una diapositiva con fuente arial, tamafo 14, utilizar color.

c) Guarde el archivo con un nombre que tu determines en una carpeta con tus nombres
y apellidos.

Sugerencias: Busca en el modulo tema 1, tematica 5 “El marxismo como resultado del
desarrollo de la cultura de la humanidad, a partir en la pagina 180 — 190.

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia la diapositiva de Power Point encontraras de forma
vertical los modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar
clic sobre la que representa el Power Point para abrir el mismo.

e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafiada con una
zaeta con interrogantes ¢qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo
elementar para que te oriente.

f) Una vez abierta la aplicacion con ayuda de la barra de dibujo puedes insertar figuras
como el rectangulo para confeccionar el esquema y utilizar las flechas de esta barra de
dibujo para enlazarlas, asi como la herramienta de cuadro de texto para introducir el
texto resumido con el software.

Nota: La respuesta de la pregunta debe estar en correspondencia con la actividad
practica realizada con la obra de Lenin “Tres fuentes y tres partes integrante del
Marxismo”.

Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.

Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.
e Forma de control de la actividad: Individual en el tiempo de maquina.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad, con habilidad y creatividad en la

confecciéon del esquema, asi como comprender la necesidad e importancia que

representa esta habilidad para resolver problemas integradores.
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Softarea No. 9

Titulo: El marxismo como resultado del desarrollo de la cultura de la humanidad,
Asignatura: Cultura Politica.

Grado o nivel: 1er afo ETP

Introduccion: El software educativo “Convicciones” en el Tema No. 5 EI marxismo
como resultado de la cultura de la humanidad se refiere al surgimiento del marxismo y
en el mismo deben dirigirse las actividades a argumentar que éste es el resultado del
desarrollo de la cultura de la humanidad. Enfatiza en el estudio de la vida y obra de
Carlos Marx y Federico Engels.

Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”

Tarea

a) Confecciona una ficha biografica en diapositivas de Power Point e inserta en la
misma, imagenes fotograficas de Marx y Engels transportadas del software.
Sugerencias: Busca en el médulo tema 1, tematica 5 “El marxismo como resultado del
desarrollo de la cultura de la humanidad, a partir en la pagina 180 — 190.

b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.

c) La combinacién Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia la diapositiva de Power Point encontraras de forma
vertical los modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar
clic sobre la que representa el Power Point para abrir el mismo.

e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafiada con una
saeta con interrogantes ;qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo
elementar para que te oriente.

f) Una vez abierta la aplicacion con ayuda de la barra de dibujo puedes insertar figuras
como el rectangulo para confeccionar el esquema y utilizar las flechas de esta barra de
dibujo para enlazarlas, asi como la herramienta de cuadro de texto para introducir el
texto resumido con el software.

g) Para buscar las imagenes debes seleccionar Biblioteca/ Galeria/ imagenes y para
cambiar de pagina ubica el puntero por las flechas que se encuentran en la parte

inferior derecha segun el sentido de estas.
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Nota: La respuesta de la pregunta debe estar en correspondencia con la actividad
practica realizada con la obra de Lenin “Tres fuentes y tres partes integrante del
Marxismo”.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesion ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.
Orientacion para la elaboracién de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.

e Forma de control de la actividad: en el horario de tiempo de maquina segun

dosificacion.

Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una visidon coherentemente
sobre el orden logico historico de la vida y obra de los fundadores del Marxismo, asi
como comprender la necesidad e importancia que representa esta habilidad para
resolver problemas integradores.
Softarea No. 10
Titulo: El pensamiento latinoamericano cultura, filosofia y politica. Nacimiento y
desarrollo hasta el siglo XIX.
Asignatura: Cultura Politica
Grado o nivel: 1er ano de ETP
Introduccioén: El software educativo “Convicciones” en el tema No. 6 El pensamiento
latinoamericano cultura, filosofia y politica. Nacimiento y desarrollo hasta el siglo XIX.
Se estudia las peculiaridades generales del pensamiento latinoamericano y la formacion
de una intelectualidad autoctona.
Recursos: Coleccion "Futuro” software "Convicciones”
Tarea
Mediante una composicién, un poema, un articulo u otras manifestaciones que
introduzca en un documento Word, refleje los elementos o argumentos sobre la
siguiente frase “Simén Bolivar constituyd la figura mas relevante del siglo XIX en el
continente americano”. Para esto puede apoyarte con el software tematica 6 en la
pagina 191 — 217.
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Sugerencias: Busca en el modulo tema 1, tematica 6 “El desarrollo de la sociedad
capitalista desde el siglo XVII hasta la primera mitad del siglo XIX.” a partir en la pagina
149 - 179 lo relacionado en la pregunta.
b) La combinacion CTRL+ESC te permite abrir el menu de inicio.
¢) La combinacion Alt+Tab te permite conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.
d) Para extraer los textos hacia el documento word encontraras de forma vertical los
modulos, ve al ultimo donde se muestran los procesadores de textos y dar clic sobre la
que representa Microsoft word para abrir el mismo.
e) Cuando abras la tematica se te ofrecen en la parte inferior acompafada con una
saeta con interrogantes ;qué aprenderas? y ;Como se resume? , estas te ofrece lo
elementar para que te oriente.
Nota: La respuesta de la pregunta debe darla con la vigencia de las ideas bolivarianas.
Recuerda que cuando navegues por el software Convicciones si quieres regresar a la
sesion anterior puedes hacerlo con el botdn cerrar sesién ubicado en la parte superior
en la esquina con una flecha.
Orientacion para la elaboraciéon de conclusiones

e Comprobar la actividad disefiada mediante la ejecucién de la misma.

e Forma de control de la actividad: Trabajo Practico.
Al finalizar la tarea deberas navegar con facilidad y con una vision coherentemente
sobre el contenido orientado, asi como comprender la necesidad e importancia que
representa esta habilidad para resolver problemas integradores.
La aplicacion de estas softareas y las orientaciones dadas en ellas durante su ejecucion
propiciaron a los estudiantes seguir un algoritmo comun para lograr con efectividad
resultados en el aprendizaje de Cultura Politica, a continuacion se muestra los
resultados de su implementacion y validacion.
Implementacion y validacion de las softareas
La propuesta se implementa en el curso escolar 2008 — 2009 con los estudiantes de
primer afo de la especialidad de contabilidad en el CP “Carlos Fonseca Amador “. La

implementacion se desarroll6 en tres fases como se muestra
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Propuesta de Softarea

=

Elaboracion de — e Ta sof Validacion de la
las softareas mplementacion de la softarea implementacion

Fase 1: Elaboracién de las softareas

En la misma se hizo un analisis del programa, para tener en cuenta las diferentes
unidades que se trabajan en Cultura Politica, asi como las tematicas que tiene el
software Convicciones y se elaboran las softareas relacionada con la unidad 1para
trabajar con los estudiantes.

Fase 2: Implementacion de las softareas en la asignatura Cultura Politica

La propuesta se implementa con la muestra caracterizada en la investigacion, se tuvo
en cuenta la dosificacion de la asignatura, la existencia de clases televisivas las
habilidades de informatica, la no existencia de un libro de texto para complementar su
aprendizaje basico de la misma, estas se orientan en la clase presencial de Cultura
Politica con su base orientadora, se controlan en el tiempo de maquina con la presencia
del profesor y se atienden las diferencias individuales, controlandose la actividad y
evaluandose segun corresponda las mismas.

Fase 3 Validacion de la propuesta

En la investigacion de caracter pedagdgico se utilizaran basicamente un método para
validar una teoria cientifica: La implementacioén en la practica.

Por otra parte al aplicarse las softareas a los estudiantes del CP “Carlos Fonseca
Amador” se crearon las condiciones para el comprometimiento de su participacion
consciente y reflexiva en las actividades:

Docentes: Estuvieron en funcidon de elementos comprobatorios que se corroboran y
tributan a un mejor dominio por parte de los estudiantes de los contenidos que imparte
en primer afo en la asignatura Cultura Politica.

Extradocente: Cumplimiento de las actividades docente e intelectuales que posibilitan

que los estudiantes estén suficientemente preparados para desarrollar las actividades
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previstas de Softarea en el horario de tiempo de maquina y en las clases de Informatica
sobre software educativo.
En la cual se pudo lograr el cambio deseado con su aplicacion, donde cada uno aporto
y reflej6 como adquirieron e interiorizaron los conocimientos y su respectiva evaluacion
se pudo determinar que realmente se logra el cambio desde el punto de vista
conceptual y conductual.
Para conocer el estado real del problema ya declarado se utilizaron métodos empiricos
la misma tuvo como objetivo conocer el dominio que tienen los estudiantes en utilizar
las potencialidades de los software educativo Convicciones, se detectdé el estado real
que se ha declarado anteriormente.
Para validar la propuesta se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos:

e Desarrollo de habilidades para la busqueda independiente de informacion.

e Desarrollo de habilidades para la conformacion de resumenes informes

cruzamientos de informacion y conformacion de la actividad y su exposicion.

e Desarrollo de habilidades para el debate y reflexion.

e Desarrollo de clases de informatica dedicada al trabajo del software.

¢ Resultados de las comprobaciones aplicadas en los estudiantes.

e Para el diagndstico y control del nivel de aprendizaje de la asignatura Cultura

Politica se tuvo en cuenta la preparacion del estudiante.

Con la implementacién de las softareas y los instrumentos aplicados se hace un
cuadro resumen que corresponde a los resultados del anexo 2 y 5 con aquellos
indicadores que responden con mayor claridad y que son objeto de investigacion
referido al problema, que permitan comparar los resultados de los diagndsticos: inicio,
intermedio y final, o sea de la encuesta (anexo 2) aplicada en el diagndéstico inicial
se tomd la pregunta tres relacionado al orden numero uno que le dan al software
Convicciones, de la pregunta 5 para registrar la cantidad de estudiantes que
seleccionaron a la asignatura Cultura Politica como la que los prepar6 para realizar
softareas en el tiempo de maquina, la pregunta 6 referido a la frecuencia que utiliza el
software Conviccion para la solucion del trabajo independiente y por ultimo la pregunta

8 para registrar los estudiantes que lograron responder correctamente dos aspectos
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abordados en las softareas , estos mismo indicadores se midieron después de
realizadas las softareas (anexo 5)
Para este analisis cuantitativo, realizado en un segundo momento de la investigacion,
fueron utilizados instrumentos dirigidos al criterio de la propuesta como resultado de la
implementacién de las softareas. (Anexo 5 al 13)
Dichos instrumentos sirvieron para establecer una comparacién de los resultados de la
Softarea aplicada a los 30 estudiantes de la especialidad de contador del CP “Carlos
Fonseca Amador “, que actualmente se encuentran en tercer afio de la carrera (Curso
2008 -2 009)
Como resultado de la encuesta Anexo 5 tabla 8 realizada a 30 estudiantes
En el momento intermedio el 15 % seleccion6 el software Convicciones como la
prioridad uno para adquirir los conocimientos en la solucion de las tareas de
aprendizaje y en el momento final el 90 %.
En la cantidad de estudiantes que seleccionaron a la asignatura Cultura Politica como
la que los prepard para realizar softareas en el tiempo de maquina el 53.3 % en el
intermedio y al final se obtuvo el 90 %.
En el momento intermedio el 60 % consideran util el uso de Softarea en Cultura
Politica en el logro de su aprendizaje y al final se obtuvo un 80 %.
Lograron responder dos aspectos abordados en las softareas en el intermedio el 43,3
% y al final el 66,7 %
A partir de estos resultados se pudo constatar que las softareas tuvieron efectividad
positiva en el reconocimiento del valor cognitivo del software convicciones y del
aprendizaje.
Constatacion mediante cada Softarea propuesta para contribuir a la utilizacion
del software Convicciones
Se pudo comprobar una vez orientada cada Softarea, segun dosificacion del programa
de la unidad 1, el cumplimiento de las mismas, con la presencia de la autora en los
turnos de tiempo de maquina, clase de Informatica con software y realizacion de trabajo
practico mediante el control de los indicadores siguientes:

a)-Asistencia de los estudiantes.

b)- Interaccion estudiantes - software Convicciones
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c)- Cumplimiento de acuerdo a la orientacion de la softarea.
Estos resultados se muestran en el anexo 6 tabla 9 aplicado con las primeras cincos
softareas y en el anexo 7 tabla 10 con el restos de las softareas.
En la Softarea 1 asistieron 14 estudiantes lo que representa un 46,7 %, de ellos solo el
71,5 % interactu6é con el software y el 70 % cumplieron con la orientacién de la
Softarea sin dificultad.
En la Softarea 2 asistieron 53,3 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
75 % interactuo con el software y el 83,3 % cumplieron con la orientacion de la Softarea
sin dificultad.
En la Softarea 3 asistieron 60 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
83,3 % interactud con el software y el 86,7 % cumplieron con la orientacion de la
Softarea sin dificultad.
En la Softarea 4 asistieron 80 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
75 % interactu6 con el software y el 83,3 % cumplieron con la orientacion de la Softarea
sin dificultad.
En la Softarea 5 asistieron 80 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
75 % interactu6 con el software y el 88,9 % cumplieron con la orientacion de la Softarea
sin dificultad.
El resultado del resto de las Softarea se comport6 de la siguiente forma (anexo 7 tabla
10)
En la Softarea 6 asistieron 90 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
77.8 % interactué con el software y el 85.7 % cumplieron con la orientacion de la
Softarea sin dificultad.
En la Softarea 7 asistieron 93.3 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
92.9 % interactué con el software y el 96.1 % cumplieron con la orientaciéon de la
Softarea sin dificultad.
En la Softarea 8 asistieron 93.3 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos solo el
96.5 % interactué con el software y el 100 % cumplieron con la orientacion de la

Softarea sin dificultad.
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En la softarea 9 y 10 asistieron 96.7 % de 30 estudiantes que debian asistir, de ellos
solo el 96.5 % interactu6 con el software y el 100 % cumplieron con la orientacién de la
softarea sin dificultad.

Los estudiantes que no asistieron a cada una de las softareas se nutren de dicho
contenido cuando el profesor la utiliza en el aula en el tratamiento de la materia, hace
un analisis del motivo de su ausencia para ir en la perfeccién con el resto de las
softareas que posteriormente se orientan.

Al analizar estos resultados se observa un aumento cualitativo en cada indicador, a
medida que se proyecta una softarea, un mayor interés de hacer el estudio y evaluarse
mediante las vias expresadas en estas y se logr6 una mayor asistencia al tiempo de
maquina y cumplir con la tarea orientada en clases.

De forma general estos indicadores se resumen en el anexo 7 tabla 11 en dos
momentos inicial y final con la asistencia de 150 estudiantes que debian asistir entre
las cinco softareas, o sea el primer inicial se tuvo de asistencia el 64 % , de ellos solo el
76 % interactud con el software y el 83,6 % cumplieron con la orientacion de la softarea
sin dificultad y en el momento final asistieron el 94 %, de ellos solo el 90.8 % interactu6
con el software y el 96.9 % cumplieron con la orientacion de la softarea sin dificultad

Al analizar la implementacion de las softareas de forma cualitativa se obtuvo:

Al controlar la softarea uno, con ayuda de la clase de Informatica con software
educativo pudieron resumir lo referido a la asignatura, le permitié a los estudiantes
conocer los diferentes elementos de la explicacion racional del mundo humano y de la
existencia humana en la antigliedad y que forma un sistema de conocimiento mediante
la caracterizacion de los primeros filésofos, presentaron algunas dificultades en la
softarea por el insuficiente dominio de la explicacion del problema fundamental de la
filosofia en su primer aspecto.

Al controlar la segunda softarea mediante el debate en el aula se explico de forma
general suficiente porque con la utilizacion de las palabras sefaladas en rojo lograron
explicar como, con advenimiento de la sociedad feudal, se intensificé el dominio sobre
la vida espiritual de las mayorias explotadas. EI hegemonismo religioso de la iglesia
cristiana durante siglo en Europa, impidié el desarrollo del pensamiento cientifico, por

los que los fendmenos, naturales, sociales y del propio ser humano.
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Al controlar la tercera softarea mediante el horario de tiempo de maquina logré cumplir
los objetivos de forma general ya que pusieron en sus respuestas mas de cuatro
elementos que caracterizaron a los representantes de la época medieval.

Al controlar la cuarta softarea mediante la clase de informatica del software fue
fructifera donde seleccionaron y copiaron imagenes prediseiadas en relaciéon con el
tema con un valor estético, ayudd a fijar conocimientos que posteriormente fueron
efectivos en Espanol Literatura.

Al controlar la quinta softarea mediante un concurso que se realizdé el dia del
Espanol en el centro, se dedicaron 15 minutos para la presentacion de la softarea que
ya habian realizado con anterioridad, se entusiasmaron los estudiantes en la misma,
hubo responsabilidad por el cumplimiento de la actividad, el dominio del conocimiento
fue aceptable a pesar de que existen imprecisiones en ordenar alfabéticamente y por no
haber consultado la obra de consulta para desarrollar la misma.

Al controlar la sexta softarea mediante una tabla resumen que plateara en una
columna la época y en la segunda columna las caracteristicas principales de la época
en la clase de informatica con software educativo permitié fijar los conocimientos con
mayor solidez, se observd mayor concentracion con la utilizacion del software para
identificar estas caracteristicas, que permitieron el posterior analisis en la clase de la
fundamentacion de los momentos mas significativos en el desarrollo del pensamiento, la
ciencia y el arte.

Al controlar la séptima softarea mediante un trabajo practico se pudo observar la
creatividad del esquema confeccionado y el dominio como corrientes filosdéficas
vinculadas al desarrollo de la Matematica, la Fisica, las Ciencias Naturales y el Arte y
su ejemplificacion.

Al controlar la novena softarea mediante el tiempo de maquina, elaboraron con
facilidad el esquema légico refiriéndose a las tres fuentes tedricas que por elabore un
esquema logico donde represente la continuidad y ruptura entre las tres fuentes y tres
partes integrantes del marxismo proporcionaron a Marx y Engels todo el conocimiento
mas avanzado de la época de forma satisfactoria los estudiantes abordaron de dos a

cuatro elementos en cada fuente.
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Al controlar la novena softarea mediante el horario de tiempo de maquina los
resultados fueron positivos se resaltaron trabajos muy creativos e ilustrativos al utilizar
citas que valoran ambas figuras.

Al controlar la décima softarea mediante un trabajo practico se pudo valorar que los
estudiantes con una correcta orientacién son capaces de demostrar su capacidad
creadora, en la misma realizaron composiciones, poemas, cartas con gran fluidez y
vocabulario ya que supieron reflejar las caracteristicas de Bolivar, sus acciones, su
proyeccion en el presente y en el futuro de Latinoamérica.

De forma general la implementacion evolucion6 paulatinamente en cada indicador asi
como también en el desarrollo de habilidades de aprendizaje del estudiante.

En el andlisis de las tres momentos de la prueba pedagdgica inicial (anexo 8),
intermedio (anexo 9) y final (anexo 10), se tuvo en cuenta dos indicadores: el uso del
software Convicciones y el conocimiento adquirido de Cultura Politica, con la
implementacion de las softareas, la prueba inicial se aplicod al terminar el contenido de
las tematicas uno y dos del programa y del software, la prueba intermedia se aplico de
igual forma, pero con las tematicas tres y cuatro y el momento final con las tematicas 5
y 6, en todos los casos se aplicaron las correspondientes softareas segun dosificacion
creada al efecto.

Para comparar el comportamiento de la implementacion de la Softarea mediante estas
pruebas pedagdgicas se confeccionod un registro de observacién individual donde se
le dio seguimiento al indicador que mostraba la interactividad estudiante- software
Convicciones (anexo 6), inciso b), tabla 9 y anexo 7, inciso b) tabla 10 para
ubicarlos en el anexo 11 tabla 12 en el indicador uso del software Convicciones, asi
como mostrar el nivel de conocimiento alcanzado con la realizacion de las softareas,
donde se controla los aprobados que se basa en la clave que se muestra en el anexo
8,9y 10.

A partir de este registro se hace un resumen general de la implementacién de la
Softarea (anexo 11 tabla 13), la misma arrojé a los siguiente resultados, con la prueba
inicial se logré el 80 % de aprobados con respecto a los estudiantes que realizaron las
softareas, sin embargo al controlar el porciento de aprobado de los que no interactuaron

con el software se obtuvo el 13,3 %, con la prueba intermedia se logr6 el 88,4 % a
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diferencia de las anteriores la final fue cualitativamente superior, 26 estudiantes
interactuan con el software en la realizacion de las softarea y logran el 100 %.

En el andlisis del aprendizaje de la unidad 1 de las tematicas evaluadas mediante las
softareas aplicadas con la clave de las pruebas pedagodgicas anexo 8, 9,y 10 se hace
el procesamiento de los datos.

Procedimiento empleado para el procesamiento de los datos

El paquete estadistico empleado para el procesamiento de los datos, en los tres
momentos fue SPSS en su version 15. El procesamiento de la informacion obtenida se
realizé para determinar el comportamiento de los estadigrafos la moda, mediana y
media aritmética y las diferencias significativas en cada momento, con la aplicacion de
las pruebas pedagdgicas (anexo 8,9 y 10)

La variable analizada fue el conocimiento del aprendizaje de Cultura Politica de acuerdo
la clave obteniéndose los resultados (anexo 12 datos (tabla 14,15, 16)

En las tablas se reflejan las calificaciones obtenidas en los tres momentos (entrada,
intermedio y final) segun los que realizaron softarea y los que no la hicieron, que
permitieron comparar los estadigrafos (anexo13; tabla 17) asi como los por cientos de
los aprobados (tabla 14,15, 16)

Si se establece una comparacion de los resultados de estas tablas, se aprecia que a
medidas que se obtiene conocimientos mediante las softareas se aumenta en la
cantidad de aprobados.

Panordmica de los resultados de la calificacion del cuestionario de los tres
momentos

En la prueba inicial, de 15 estudiantes que realizaron la softarea se consideran sin
dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 3 estudiantes.

Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 12
estudiantes.

Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica ningun
estudiante.

En la prueba intermedio de 26 estudiantes que realizaron la softarea se consideran sin

dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 3 estudiantes.
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Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 19
estudiantes.

Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 4
estudiantes.

En la prueba final de 28 que realizaron la Softarea se consideran sin dominio del
contenido evaluado de Cultura Politica ningun estudiante.

Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 20
estudiantes.

Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica 8
estudiantes.

Para el caso de los estudiantes que terminan sin dominio, presupone realizar
observaciones y control directo que le permitan presupone la realizacién de Softarea en
tiempo de atencidon a las diferencias individuales para lograr la nivelaciéon del
conocimiento.

Resultados obtenidos a partir del analisis de los estadigrafos

Notese que al tomarse en consideracion los resultados de estas se observa un avance
entre la aplicacion del cuestionario en los tres momentos, en cuanto a la calidad de
notas. Asi segun los puntajes obtenidos, constituyen normas para ser utilizados con
criterio probabilistico en el establecimiento de la aplicacion de la softarea.

Se puede apreciar que la distribucion de las respuestas obtenida con los estudiantes
que hicieron Softarea, la nota mas repetitiva fue la de 6 puntos, en el intermedio de 7 y
al final fluyéd en la nota de 8 puntos (anexo 13 tabla 20), sin embargo con los
estudiantes que no hicieron Softarea la nota mas repetitiva en el inicio fue la de 2
puntos, en el intermedio de 4 y al final fluyé en la nota de 5 puntos (anexo 13 tabla 21),
Al realizar el procesamiento (anexo 13; tabla 20), donde se muestra el resultado
estadistico que se realizd, evidenciandose un aumento en la mediana con los que
realizaron softareas, se aprecia que en la prueba inicial la nota central se ubica en 6
puntos, esto indica que de 15 estudiantes se tiene que al menos siete de ellos a la
derecha obtuvieron nota de seis o mas de este, no quiere decir esto que los
estudiantes con notas ubicadas a la izquierda estén aprobados , en la prueba

intermedio la mediada central tiene el valor de 7 puntos, en este se infiere que al menos
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7 estudiantes estan aprobados , ya en la prueba final el valor central es de 8 puntos lo
que indica un incremento en la calidad de las notas ya que al menos 7 obtuvieron notas
entre 8, 9 y 10 puntos, al comparar estos resultados con los estudiantes que no
realizaron Softarea la mediana oscila con notas bajas, o sea la mediada central en la
prueba inicial tiene el valor de 3 puntos, en este se infiere que al menos 7 estudiantes
estan desaprobados , no se descarta que a la derecha de esta medida central existan
desaprobados si se valora la moda y la media, en la prueba intermedio la mediada
central tiene el valor de 4 puntos, y en la final de 5 puntos en estos se infiere lo que se
expone en la inicial. Al analizar la media aritmética con los realizaron Softarea se
observa que en la prueba inicial la media oscila en 6 como promedio, en intermedia se
obtuvo que no existe un avance en el promedio ya que se comporté en 6,92, pero al
final se observa un ligero avance con respecto a la inicial ya que esta aumentd de 6 a
8.04, no comportandose de igual forma con los que no realizan softareas ya que en los
tres momentos la media esta por debajo del aprobado en la prueba, o sea en la inicial
es de 3.20, en la intermedia es de 4, 50 y al final fue de 5.

A partir de estos resultados se resume que:

Las respuestas de los estudiantes una vez realizados las softareas evidenciaron que
se obtuvo un incremento en el conocimiento de la prueba pedagdgica. Se aprecia una
modificacion sustancial en los conocimientos que tenian, al expresar dominio en los
contenidos evaluados.

En general el resultado de la aplicacion de la prueba pedagdgica, aporta un resultado
satisfactorio que corrobora la pertinencia y la factibilidad de la aplicacién de los
softareas en funcién del conocimiento como aspecto importante en el proceso de
aprendizaje en Cultura Politica.

Esta implementacion de las softareas determinaron ademas espacios de analisis de la
marcha del proceso de aprendizaje que permitieron profundizar y valorar una variedad
de posibilidades que no existian en otros momentos, antes de aplicar las mismas al
aprovechar las potencialidades que brinda el software Convicciones.

La investigadora considera que las softareas brindan suficiente orientacién que

permiten contribuir al aprendizaje y a las potencialidades del software Convicciones.
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Finalmente puede plantearse que la propuesta, de acuerdo con los resultados iniciales y
finales ha mostrado un estadio superior de efectividad, por cuanto se ha hecho evidente
la mejoria del nivel de conocimientos que tienen ahora los estudiantes en el
aprovechamiento de las potencialidades del software Convicciones en funcion del
aprendizaje en Cultura Politica.

Conclusiones del segundo capitulo

El uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, se ha
implementado en la asignatura Cultura Politica, han tenido como centro la formacion de
los estudiantes, en tal sentido les corresponde a los profesores desarrollar actividades
de aprendizaje sobre una ardua labor cientifica que posibilite el logro de las
aspiraciones antes mencionadas. De ahi, la propuesta que se aborda en esta
investigacion  atiende al tratamiento de softareas de Cultura Politica con las
potencialidades del software Convicciones, las cuales estan en correspondencia con el
programa, de manera que puede constituir un recurso importante en el desempefio del
aprendizaje de los estudiantes del centro politécnico “Carlos Fonseca Amador

En resumen para la fundamentacion se tuvo en cuenta los aspectos socioldgicos,
psicolégicos y pedagdgicos, asi como, la metodologia de la Softarea en funcion del
aprendizaje de la asignatura Cultura Politica.

Se logr6 un alto grado de socializacion con las potencialidades del software
Convicciones en la implementacién de las softareas en funcion del aprendizaje de los
conocimientos de Cultura politica.

La evolucion paulatina de los objetivos de cada una de las softareas constituyé una via
idonea para la busqueda informacion necesaria para su implementacion y le permitié a

la investigadora el perfeccionamiento de la propuesta.
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Conclusiones

> El anadlisis de las fuentes tedricas y metodoldgicas, asi como de los documentos
normativos consultados, con relacion al software educativo Convicciones como medio
de ensefanza en funcién del aprendizaje de Cultura Politica, dirigido a los estudiantes
ha sido utilizado insuficientemente.

» Los métodos e instrumentos aplicados para constatar el estado del problema
permitieron conocer que existen insuficiencias en el aprovechamiento de las
potencialidades del software Convicciones en el aprendizaje de la asignatura Cultura
Politica debido a la falta de actividades dirigidas a éste.

» La adecuada orientacion de cada una de las softareas facilitd el posterior desarrollo
de las mismas, se lograron localizar la informacion, cada estudiante trabajo en funcion
de cumplir todas orientaciones recibidas, y lo mas significativo utilizd6 adecuadamente el
software Convicciones de la asignatura Cultura Politica.

» La Softarea tuvo como finalidad, la participaciéon de todos los estudiantes de forma
consciente, la cooperacion entre todos, la comunicacién, el respeto de criterios, al tener
presente las potencialidades que le brinda el software Convicciones en funcion del
aprendizaje, nutrio el universo estudiantil en la implementacion de una conexién
intencionada de contenidos interdisciplinarios, que solamente pueden tener efecto
pedagdgico, si se tienen en cuenta las posibilidades, que para el aprendizaje, ofrece el
software seleccionado.
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Recomendaciones

» Emplear la asignacion de tareas docentes y trabajos independientes mediante el
uso de la softarea como una via novedosa para enfrentar las dificultades que
tienen los estudiantes y asi elevar la calidad del proceso de ensefanza
aprendizaje y formacion profesional.

» Concebir el incremento de softareas para el resto de las unidades del programa en
forma de sistema con el software Convicciones como apoyo a la docencia, fuera
de la clase, para ser revisada a corto plazo o a largo plazo.

» Relacionar la asignatura Cultura Politica con la Informatica para permitir al
estudiante interactuar con ambas y propiciar un aprendizaje significativo.

» Desarrollar intercambios cientificos con otros centros que permitan extraer
regularidades y soluciones para influir positivamente en la realidad educativa

inicialmente detectada.
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Anexo 1

Guia de observacion a clase

Objetivo: Observar el desempeino de aprendizaje de los estudiantes con la utilizacion

del software educativo Convicciones.
Tabla 1

Aspectos a tener en cuenta en la observacion.

Siempre

Algunas

veces

1.Orientacion del uso del software en funcion de

la actividad independiente de la clase anterior.

2. Cumplimiento de la tarea orientada con el uso

del software.

3. Interrelaciéon de los estudiantes con el software

educativo Convicciones.

4. Realizan un razonamiento aceptable de la

orden de la actividad con uso de software.

5. Se han apropiado del uso de la computadora

como medio de aprendizaje.

6. Poseen habilidades con el uso del software.
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Anexo 1.1 Resultados de la guia de observacién a clase

Objetivo. Mostrar el resultado de la guia de observacion a clase.

Tabla 2
Aspectos a tener en cuenta en la observacion. | Siempre | Algunas Nunc
veces :

1.Orientacién del uso del software en funcion de 1 4 5
la actividad independiente de la clase anterior.

2. Cumplimiento de la tarea orientada con el uso 2 3 3

del software.

3. Interrelacion de los estudiantes con el software 0 3 L
educativo Convicciones.

4. Realizan un razonamiento aceptable de la 0 4 6
orden de la actividad con uso de software.

5. Se han apropiado del uso de la computadora 3 2 4
como medio de aprendizaje.

6. Poseen habilidades con el uso del software. 6 3 1
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Anexo 2

Encuesta a los estudiantes

Objetivo: Conocer el estado de opinién de los estudiantes acerca del uso de la
bibliografia para la asignatura Cultura Politica.

Estimado (a) estudiante: Se realiza en el centro una investigacion sobre los contenidos
de Cultura Politica en la unidad 1 del programa de décimo grado mediante la
utilizacion del software educativo Convicciones. Tus criterios resultan muy valiosos, por
lo que te pedimos precision y objetividad en tus respuestas.

Gracias

1. Marque con una X su criterio acerca de la utilidad que ha tenido para la
adquisicion de sus conocimientos el libro selecciéon de lectura de Cultura Politica.

muy util atil poco util sin utilidad

2. ¢Puede aplicar los conocimientos obtenidos del libro en la solucién de las
actividades del cuaderno de trabajo orientado por la asignatura?

Si parcialmente no

3. Ordenando segun su prioridad cémo adquiere los conocimientos para la solucion
de las tareas de aprendizaje:

Por las clases televisivas.

Con la utilizacion de la enciclopedia

Por las notas de clase

Utilizacion del software educativo.
4. ;Con qué frecuencia utiliza la computadora para la solucion del trabajo
independiente? Mucho_ Poco _ Nunca
5. De las asignaturas siguientes cuales utilizan los software educativo coleccion futuro.
_____Historia _ Espafiol-Literatura _ Cultura Politica. ___ Preparacion Militar.
6. ¢Con qué frecuencia utiliza el software Conviccion para la solucién del trabajo
independiente? Mucho  Poco _ Nunca
7 -4 Cuantas softareas te han orientado en las asignaturas planteadas?
____ Historia __ Espafol-Literatura __ Cultura Politica. ___ Preparacion Militar.
8. Mencione dos aspectos estudiados en la Softarea de una de las asignaturas

anteriores.
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Anexo 2.1 Resultado obtenido de la pregunta 3 de la encuesta anexo 2

Objetivo: Mostrar el resultado del orden de prioridad de como adquiere los
conocimientos para la solucién de las tareas de aprendizaje
Tabla 3 clases
Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido acumulado
Valido 1
S 15 50,0 50,0 50,0
2 10 33,3 33,3 83,3
3 3 10,0 10,0 93,3
4 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
Tabla 4 Enciclopedia
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valdo 1 1 3,3 33 3,3
2 11 36,7 36,7 40,0
3 15 50,0 50,0 90,0
4 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Tabla 5 Nota en clases
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valdo 1 18 60,0 60,0 60,0
2 8 26,7 26,7 86,7
3 2 6,7 6,7 93,3
4 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0




Tabla 6

Software Convicciones

Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | acumulado
valdo 1 1 3,3 33 3,3
2 2 6,7 6,7 10,0
3 8 26,7 26,7 36,7
4 19 63,3 63,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
Tabla 7 Estadigrafos
Clases Nota en Software
televisivas | Enciclopedia | clases Convicciones
N Validos 30 30 30 30
SPerdldo 0 0 0
Media 1,73 2,67 1,60 3,50
Mediana 1,50 3,00 1,00 4,00
Moda 1 3 1 4
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Anexo 3

Guia de entrevista. A 5 Profesores de forma grupal con posibilidades de utilizar el
software Convicciones en funcion del aprendizaje.

Companero profesor del CP: Carlos Fonseca Amador se esta haciendo un estudio de
como se desempena el uso del software convicciones en el centro; la veracidad de sus
respuestas son imprescindibles, pues permitira evaluar correctamente el trabajo en esa
direccion y de ser posible introducir nuevas variantes con vista a lograr mejores
resultados.

Cuestionario.

1- ¢ Aprovechas las potencialidades del software educativo Convicciones existente en
el centro para el aprendizaje?

2- ;Coémo orienta, controla y evalua el aprendizaje con la utilizacion del software
educativo Convicciones de sus estudiantes?

3.- ¢Es el uso del software Convicciones un medio en el proceso de ensefianza de la
asignatura que imparte?

4- ; Como te resulta el trabajo con el software educativo Convicciones?

5-;Qué tareas desarrollas con el software convicciones para el desempefio

cognoscitivo de los estudiantes?
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Anexo 4: Muestra del indice del libro Seleccion de Lectura (primera parte)
1-Introduccién

2-; Sociedad Civil Ateniense?

3-Los primeros sistemas filoséficos de la Grecia oriental y occidental.

4-Viejo prélogo para el Anti-Duihring sobre la dialéctica.

5-Pensamiento filosofico en Europa occidental.

6-La filosofia en Europa occidental en el periodo de< transito del feudalismo al
capitalismo (siglo 15 a comienzos del 17)

7-Dialéctica de la naturaleza (fragmentos)

8-El capital (fragmentos)

9-La ilustracion francesa del siglo 18.

10-Volvamos a leer a Engels.

11-La actividad como categoria filosofica.

12-La comunicacion como intercambio de actividad

13- El papel del trabajo en la transformacion del mono en hombre.

14- Dialéctica de la naturaleza (fragmentos).

15-Dialéctica materialista (fragmentos).

16- Carlos Marx. Breve esbozo biografico con una exposicion del marxismo (fragmento).
17- Las tres fuentes y las tres partes integrantes del Marxismo (fragmentos).
18- Anti- DUhing (fragmentos)

19- La ideologia alemana (fragmentos)

20-Prélogo de la contribucién a la critica de la Economia Politica (fragmentos).
21- Engels a W .Borgius. En Breslau

22- Engels a José Bloch en Koénigsberg.

23- Marx a Joseph Weydemeyer Nueva York.

24- Manifiesto del Partido Comunista (fragmentos).

25- Una gran iniciativa ( El heroismo de los obreros en la retaguardia. Los “Sabados
Comunistas”)(fragmentos).

26- El capital ( tomo |). Mercancia y dinero.

27- El imperialismo, fase superior del capitalismo.

28- Bosquejo historico del marxismo en América Latina.

29- La filosofia Latinoamericana y el final del siglo XX.

30- Glosario.
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Anexo 5

Encuesta a estudiantes

Aspectos encuestados Inicio | % Intermedio | % Final | %

Objetivo: Conocer los criterios de los estudiantes sobre las softareas implementadas
en Cultura Politica en funcién del aprendizaje.
Estimado estudiante: Después de haber realizado Softarea en la asignatura Cultura
Politica se necesita su colaboracion para conocer la efectividad de la propuesta.
Responda con sinceridad las siguientes preguntas.
1- Selecciona cual de las siguientes asignaturas te prepararon para realizar softareas
en el tiempo de maquina.

Espafiol _ Historia __ Preparaciéon Militar ___ Cultura Politica
2. Después de realizar las Softarea en Cultura Politica, marque con una cruz como
valora tu aprendizaje en la misma.

muy util atil poco util sin utilidad

3. Ordenando segun su prioridad cdémo adquiere los conocimientos para la solucion
de las tareas de aprendizaje:

Por las clases televisivas.

Con la utilizacion de la enciclopedia

Por las notas de clase

Utilizacion del software educativo.

4. Menciona dos aspectos abordados en las softareas de Cultura Politica.
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1.Seleccion del software
Convicciones como la prioridad uno
para adquirir los conocimientos para 0 0 15 50 27 90
la solucibn de las tareas de
aprendizaje
2. Cantidad de estudiantes que
seleccionaron a la asignatura
Cultura Politica como la que los
8 26.7 16 53.3 | 27 90
prepard para realizar softareas en el
tiempo de maquina.
3. Cantidad de estudiante que
consideran util el uso de Softarea
_ 10 | 33.3 18 60 24 80
en Cultura Politica en el logro de su
aprendizaje.
4. Lograron responder dos aspectos
0 0 13 433 | 20 |66.7
abordados en las softareas.
Tabla 8
90
90
90+ 80
80- 1
70- ' |2
60- B O3
50- 43,3 [ 04
40+
30+
20+
10+
0 T =_‘
Inicio Intermedio Final
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Leyenda

Color azul #1 representa la seleccidon del software Convicciones como la prioridad
uno para adquirir los conocimientos para la solucion de las tareas de aprendizaje.
Color rojo # 2 Cantidad de estudiantes que seleccionaron a la asignatura Cultura
Politica como la que los preparé para realizar softareas en el tiempo de maquina,

Color amarillo # 3 Cantidad de estudiante que consideran util el uso de Softarea en
Cultura Politica en el logro de su aprendizaje.

Color verde # 4 lo que lograron responder dos aspectos abordados en las softareas.
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Anexo 6 Diagndstico en la implementacion de las primeras softareas (Inicio)

Objetivo: Mostrar como se comportd los indicadores controlados en el horario de

tiempo de maquina en la realizacion de la Softarea.

Indicadores observados a evaluar

a)-Asistencia de los estudiantes.

b)- Interaccion estudiantes - software Convicciones

c)- Cumplimiento de acuerdo a la orientacion de la softarea

Tabla 9 Diagnéstico inicial

Total de estudiante 30

Softarea | Primer segundo indicador | Tercer indicador
indicador
a % contra la | b % con c % con relacién
muestra relacion al a) al b)

1 14 46.7 10 71.4 7 70

2 16 53.3 12 75 10 83.3

3 18 60 15 83.3 13 86.7

4 24 80 18 75 15 83.3

5 24 80 18 75 16 88.9
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Anexo 7 Diagnoéstico en la implementacion de las ultimas softareas (Final)

Objetivo: Mostrar como se comporté los indicadores controlados en el horario de

tiempo de maquina.

Indicadores observados a evaluar

a)- Asistencia de los estudiantes.

b)- Interaccion estudiantes - software Convicciones

c)- Cumplimiento de acuerdo a la orientacion de la softarea

Tabla 10 Diagnoéstico final

Softarea | Primer segundo indicador | Tercer indicador
indicador
a % contra la | b % con c % con relacién
muestra relacion al a) al b)
6 27 90 21 77.8 18 85.7
7 28 93.3 26 92.9 25 96.1
8 28 93.3 25 96.5 25 100
9 29 96.7 28 96.5 28 100
10 29 96.7 28 96.5 28 100
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Tabla 11 Resumen de los indicadores en la parte inicial y final de la

implementacion

Primer segundo indicador | Tercer indicador
indicador
a % contra la | b % con c % con relacion
muestra relacion al a) al b)
Inicio 96 64 73 76 61 83.6
Final 141 94 128 90.8 124 | 96.9
QA
100+ — 91,3
L 76 43, 8
80- LI
64
6017 |
4017 | O Inicio
204 M Final
0-
Asistencia Interaccion con Cumplimiento de la
software orientacion de
Convicciones softarea

Total de estudiantes entre las cincos softareas contraladas es 150
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Anexo 8

Prueba pedagogica Inicial

Companero estudiante, con la presente prueba pedagodgica se quiere hacer mas
factible el conocimiento que has obtenido en Cultura Politica a partir de la
implementacién de las softarea, por lo que necesitamos su aporte y sinceridad al
responder el presente instrumento.

Cuestionario.

1- Caracterice con dos elementos a los siguientes filosofos de la antigiedad

a) Tales

b) Demacrito

c) Platon

2- El medioevo nos mostrd una vision diferente del mundo.

Fundamente lo anterior con tres razones

Clave a utilizar

Se aplica la escala de intervalo de 0- 5 puntos

(0-5) — Se consideran sin dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.

(6-8) - Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
(9-10) Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
Cada prueba contiene dos preguntas con un valor de de 5 puntos para un total de 10

puntos.
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Anexo 9

Prueba pedagogica intermedio

Companero estudiante, con la presente prueba pedagodgica se quiere hacer mas
factible el conocimiento que has obtenido en Cultura Politica a partir de la
implementacién de las softarea, por lo que necesitamos su aporte y sinceridad al
responder el presente instrumento.

Cuestionario

1 — El humanismo en el conocido renacimiento europeo desempefié un papel muy
importante por sus transcendentales aportes a la cultura universal.

a) Mencione tres rasgos que caracterizan el humanismo.

b) Mencione tres personalidades representativas del mismo

2 - ¢ Cuales son las condiciones de la época del periodo de transito del feudalismo al

capitalismo que propiciaron el surgimiento de nuevas ideas filoséficas?.

Clave a utilizar

Se aplica la escala de intervalo de 0- 5 puntos

(0-5) — Se consideran sin dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.

(6-8) - Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
(9-10) Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
Cada prueba contiene dos preguntas con un valor de de 5 puntos para un total de 10

puntos.
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Anexo 10

Prueba pedagogica final

Companero estudiante, con la presente prueba pedagodgica se quiere hacer mas
factible el conocimiento que has obtenido en Cultura Politica a partir de la
implementacién de las softarea, por lo que necesitamos su aporte y sinceridad al
responder el presente instrumento.

Cuestionario

1 — Marx y Engels son dos grandes personalidades del siglo XIX.

Argumente.

2 — Demuestre la vigencia de las ideas de Simon Bolivar en Latinoamérica.

Clave a utilizar

Se aplica la escala de intervalo de 0- 5 puntos

(0-5) — Se consideran sin dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.

(6-8) - Se consideran con algun dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
(9-10) Se consideran con suficiente dominio del contenido evaluado de Cultura Politica.
Cada prueba contiene dos preguntas con un valor de de 5 puntos para un total de 10

puntos.
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Anexo 11

Objetivo: Comparar el comportamiento de la implementacion de la softarea

Tabla 12 Registro de observaciéon de las tres prueba pedagdgica

Indicadores

#A Prueba inicial Prueba intermedia Prueba final

Uso del | Conoci- Uso del | Conoci- Uso del | Conoci-

Software miento Software | miento Software miento

Si No |A Nota |Si |No |A Nota Si No A Nota
1 X 5 X X 7 X X 8
2 X 3 X 4 X X 7
3 X 2 X X 6 X X 7
4 X X 6 X X 7 X X 8
5 X 2 X X 6 X X 7
6 X X 6 X X 7 X X 8
7 X X 7 X X 8 X X 8
8 X X 6 X X 7 X X 10
9 X 2 X X 6 X X 7
10 X X 7 X X 9 X X 10
11 X 4 X 4 X X 7
12 X X 6 X X 8 X X 9
13 X X 6 X X 7 X X 9
14 X 4 X X 6 X X 7
15 X 2 X 4 X 5
16 X X 7 X X 9 X X 10
17 X 3 X 4 X X 6
18 X 2 X X 6 X X 7
19 X X 6 X X 8 X X 9
20 X 4 X X 6 X X 8
21 X X 6 X X 7 X X 8
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10

28

28

10

10

24

26

14

15

15

22
23
24
25
26
27

28
29
30

Total
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Tabla 13 Resumen del registro de laimplementacién de la Softarea a partir del

cuadro anterior en cuanto a los aprobados

Prueba Uso del Software
P A %
Inicio 15 |12 80
Intermedio | 26 | 23 88.4
Final 28 |28 100

Nota aclaratoria

La prueba de inicio aborda preguntas relacionadas con las softareas 1, 2, 3
La prueba intermedio aborda preguntas relacionadas con las softareas 4,5,6,7

La prueba final aborda preguntas relacionadas con las softareas 8,9y 10

Uso del software

O Prueba
inicial

B Prueba
intermedio

O Pruebafinal
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Anexo 12

Objetivo: Mostrar la frecuencia de notas de prueba aplicada en cada momento con los

que realizaron softarea.

Resumen de las notas de los estudiantes que realizaron las softareas

Prueba inicial

Tabla 14
% %
Frecuencia % valido acumulado
Vélidos 4 2 6,7 13,3 13,3
5 1 3,3 6,7 20,0
6 7 23,3 46,7 66,7
7 5 16,7 33,3 100,0
Total 15 50,0 100,0
Perdidos 15 50,0
Total 30 100,0
Prueba Intermedio
Tabla 15
%
Frecuencia % valido % acumulado
Validos 4 3 10,0 11,5 11,5
6 7 23,3 26,9 38,5
7 8 26,7 30,8 69,2
8 4 13,3 15,4 84,6
9 2 6,7 7,7 92,3
10 2 6,7 7,7 100,0
Total 26 86,7 100,0
Perdidos 4 13,3
Total 30| 100,0
Prueba final
Tabla 16
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia % valido acumulado
Validos 6 1 3,3 3,6 3,6
7 9 30,0 32,1 35,7
8 10 33,3 35,7 71,4
9 4 13,3 14,3 85,7
10 4 13,3 14,3 100,0
Total 28 93,3 100,0
Perdidos 2 6,7
Total
30 100,0
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Anexo 13

Objetivo: Mostrar el comportamiento de los estadigrafos de las notas obtenidas en las

pruebas a partir del anexo 12.con las softareas

Resultados de los Estadigrafos con relacion a los estudiantes que

softareas
Tabla 17
Inicio Intermedio Final
N Validos 15 26 28
Perdidos 15 4 2

Media 6,00 6,92 8,04
Mediana 6,00 7,00 8,00
Moda 6 7 8

10

9 8 8 8.04 O Moda

8

7 7 692
7 B Mediana
6 6 6

6

5 O Media

4

3

2

1

0

Prueba inicial

Prueba intermedio Prueba Final

realizaron
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