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RESUMEN

En el Instituto Politécnico de Informatica (IPI) Mayor Gral. “Calixto Garcia Ifiguez”
de Holguin existe la necesidad de estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje
con una adecuada concepcion metodoldgica que estimule el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura programacion II.

Por lo que el presente trabajo tiene como objetivo el disefio de una multimedia
educativa y sus orientaciones metodolégicas, para favorecer el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la asignatura Programacion Il de la carrera técnico
medio en Informéatica, lo que conlleva a una nueva concepcién de las formas de
instruir y adquirir el conocimiento que, lejos de soslayar las formas tradicionales
histéricamente practicadas, las fortalece y hace cada dia mas sélidas y perdurables.

El impacto social de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) toca
muy de cerca a los politécnicos de informéatica, por lo que esta aplicacion multimedia
favorece este proceso, pues hasta ahora no existia un producto informatico que
integre el contenido de la asignatura, con graficos, imagenes, video, la presentacion
de ejemplos resueltos y otros para el estudio independiente que sirva para reforzar el
componente practico tan necesario en las actividades docentes.

Las bases de la investigacion estan sentadas sobre el hecho que la educaciéon se
encuentra hoy en una etapa de Iimportantes transformaciones, donde la
incorporacion de las (TIC) al proceso docente abren un nuevo camino a seguir por
educadores y educandos.

Su concepcion ha sido sustentada en el empleo del sistema de autor Multimedia
Builder 4.9.0.1
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INTRODUCCION

En los inicios del presente siglo, la educacién cubana se encuentra en un proceso

de transformacion cualitativa en el que el Instituto Politécnico de Informatica Mayor
General “Calixto Garcia Ifiguez” (IP1) de Holguin ocupa un lugar importante; que
fruto de un viejo suefio de Fidel, y en el transcurso de la Batalla de Ideas, ha abierto
el acceso a todos los jovenes egresados de las Secundarias Basica, a la vez que
plantea nuevos retos al IPI para enfrentar este proceso.

El mismo constituye uno de los programas mas audaces de la revoluciéon
educacional en Cuba, que con el objetivo de garantizar la continuidad de estudios de
los egresados, extiende los estudios de la educacion técnica y profesional (ETP) a
todos los municipios del pais, en las condiciones de un pais asediado y bloqueado.
La Educacion Técnica y Profesional (ETP) es la ensefianza encargada de formar el
personal técnico capaz de contribuir a la eficiencia en las empresas productivas, los
servicios sociales y ejecutar las tareas técnicas y profesionales necesarias para
llevar adelante el desarrollo econémico en el pais.

Este programa ha significado nuevas posibilidades para jovenes y adultos que
ahora se incorporan al propésito revolucionario de alcanzar una cultura general
integral; sin embargo la educacion con la obligatoria presenciabilidad del profesor en
el aula, no es suficiente para las exigencias de este nuevo modelo, toda vez que
resulta poco el tiempo del que dispone el estudiante para apropiarse de los
conocimientos que imparte el profesor, ya que impone un ritmo de aprendizaje
establecido por el docente y el cual no todos los educandos pueden seguir.

La necesidad de masificar la computacion en la educacion se expresa claramente
en el Programa del Partido Comunista de Cuba (PCC) aprobado en su Tercer
Congreso, donde se plantea:

“Durante el quinquenio 1986 — 1990 se introducird el estudio de la computacion,

asi como el empleo de ésta como medio de ensefianza en la educacion superior,

en los institutos preuniversitarios, en la educacion técnica y profesional y en

centros pedagogicos y, en menor grado, en las escuelas secundarias basicas”
[21:47]

La reconceptualizacion de la ensefianza con el uso del ordenador a decir de

Carlos Expésito R (1997) debe contribuir a una ensefianza mas rapida, en una
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atmosfera agradable en el cual se puedan particularizar diferencias individuales,
donde se pueda lograr generalizaciones, profundizar, interactuar, manipular grandes
voliumenes de informacién. Su vinculacién al proceso ensefianza aprendizaje, vista
como recurso y no como fin, puede contribuir a un mejoramiento de los planes y
programas de estudio para poder pasar de un modelo actual (masivo, unidireccional,
basado en texto y centrado en el profesor) a un modelo alternativo (mas
individualizado, bidireccional, basado en medios mas novedosos y centrado en el
estudiante).

Se puede decir que la informatica, vista como una especie de guia contenedora
y abarcadora de los temas que antes so6lo conocia el profesor, deviene el elemento
clave para el éxito en el desarrollo de este modelo. Para lograr que el
aprovechamiento de las computadoras en el proceso ensefianza aprendizaje tenga
un papel relevante, se hace necesario dotarlas de un software educativo de calidad,
lo que debe medirse en términos del conocimiento que sean capaces de representar
y transmitir. Con la implantacion de un software educativo se logra independencia
del estudiante para consultar la informacion que necesite, ademas de tener a su
disposicion todo el contenido y estudiarlo las veces que considere necesario para su
correcto aprendizaje.

Al tener en cuenta las ventajas de las nuevas tecnologias e insertada en los
proyectos sociales de la Revolucion Cubana, el IPl de Holguin abre sus puertas al
estudio de la carrera Bachiller Técnico Medio en Informatica, contribuyendo de forma
activa y creadora al desarrollo politico, econémico y sociocultural de cada municipio.
Dentro de esta carrera, un lugar importante lo desempefian las asignaturas del
ejercicio de la profesion entre las que se encuentra la programacién. Sin embargo, a
pesar de su papel en el desarrollo de habilidades propias de este profesional en sus
esferas de actuacion, estudios empiricos preliminares llevados a cabo por la autora
en relaciéon con la calidad de este proceso, han permitido plantear que el mismo se
ve afectado por las siguientes situaciones:

+ El libro de texto de la asignatura no alcanza para entregar uno percapita

+ Los ejemplos que trae el libro de texto, no se adecuan con el contexto
nacional.

+ Insuficiente motivacion de los estudiantes por la asignatura debido a su
complejidad.
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+ Es insuficiente la preparaciéon técnica y metodoldgica de los profesores
gue imparten la asignatura.
+ La escasa utilizacion y creacion de herramientas informaticas de apoyo al

proceso de ensefianza — aprendizaje

Esto ha permitido identificar la contradiccion que se da entre la importancia que
tiene la asignatura para la formacién de los futuros egresados y la dificultad que
tienen para adquirir estos conocimientos.

Las entrevistas (anexo 1) y encuestas (anexo 2) realizadas a profesores,
estudiantes de la asignatura y de la carrera en general y observaciones (anexo 3) en
la exposicion del trabajo final de la asignatura, posibilité la recopilacion de
informacion referida al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura, criterios
validos para el disefio de la multimedia teniendo en cuenta las particularidades de
los estudiantes como usuarios finales de la aplicacion.

Si bien no se pretende disminuir la importancia de la presencialidad del profesor en
el aula, y mucho menos enaltecer el desarrollo tecnolégico, como sustituto del
docente, es justo resaltar la necesidad de poner este ultimo en funcién de alcanzar
mejores resultados docentes. Es conocido que no todas las personas adquieren los
conocimientos con la misma facilidad ni de la misma manera, Yy estas son
cuestiones que no se puedan solucionar con el empleo de las formas tradicionales
de ensefanza ni con la acostumbrada clase presencial y dirigida por el docente.

Es conocido que la introduccion de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) en el proceso ensefianza aprendizaje, trae consigo que la
clase adquiera una nueva connotacion; la virtualizacién del proceso constituye un
verdadero reto, pues a diferencia de lo que muchos piensan la “despersonalizacion”
del contexto educativo que se crea al introducir estas técnicas, genera la necesidad
de crear espacios para el “contacto personal’ entre profesores y estudiantes a fin de
promover la necesaria interaccion de lo cognitivo y lo afectivo en el proceso
ensefanza aprendizaje.

Un laboratorio virtual o un texto digital son por tanto complementos necesarios de
estos tiempos y ningun docente puede mantenerse al margen de esta realidad mas
en modo alguno sustituiran lo que el ejemplo personal del profesor trasmite.

Lo antes planteado permite identificar como problema cientifico de la

investigacion: ¢Como favorecer el proceso de ensefianza—aprendizaje en la
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asignatura de Programacion Il que se imparte al segundo afio en la carrera Bachiller
Técnico Medio en Informatica en el IPI de Holguin, sobre la base del empleo de
recursos informaticos?

El Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura Programacion Il que
se imparte al segundo afio en la carrera técnico medio en informética en el IPI de
Holguin constituye el objeto de investigacidén, enmarcado en el campo de accién
medios de ensefianza con recursos informaticos en la asignatura Programacion I1.

Para solucionar el problema planteado, se propone como objetivo, elaborar una
“Multimedia Educativa para la asignatura Programacion II” y las orientaciones
metodolégicas para su uso que favorezca bajo un enfoque integrador y
contextualizado el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
carrera de técnico medio en informéatica.

En consecuencias para el proceso de investigacion se elaboré la siguiente
hipotesis cientifica: Si la asignatura Programacion Il cuenta con un producto
informatico interactivo que contenga los conceptos multimediales y el contenido de
la misma con un perfil profesional, desde una concepcion integradora, flexible y
dindmica entonces debera favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura.

Para verificar la hipétesis y alcanzar el objetivo propuesto de la investigacion se

proponen las siguientes tareas:

1. Diagnosticar el estado actual del proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Programacion Il en el IPI.

2. Fundamentar tedricamente sobre aprendizaje y algunas concepciones esenciales
de la programacion.

3. Disefiar la aplicacion.

4. Desarrollar la aplicacion.

5. Valorar la pertinencia de la calidad del producto concluido.
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METODOS

TEORICOS.

+ Andlisis — sintesis: Se utilizé para identificar los factores principales y sus

caracteristicas que influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

+ Historico — l6gico: Este se aplicd para establecer el estado del tema de

investigacion el proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura
Programaciéon Il. Mediante el mismo se estudié sobre la existencia de
sistemas informaticos similares o relacionados con el tema en cuestion, asi
como su comportamiento en el decursar del tiempo; ello permitié profundizar
en las particularidades de los mismos y sacar experiencias propias para la
futura aplicacion.

+ Induccidn — deduccidn: para establecer generalizaciones que constituyen el

sustento tedrico de la respuesta pedagoégica adoptada.
+ Hipotético—deductivo:Se empled para formular la hipétesis;

a partir del estudio de diferentes casos particulares se llegaron a establecer
aspectos que son generales y constituyen pautas a seqguir, convirtiéndose asi
en puntos de partida para el desarrollo de la investigacion. Se evallan
ademas, los diferentes métodos y modelos conocidos analizando ventajas y
desventajas para concluir asi con el que se considere idoneo para el

presente trabajo investigativo.

EMPIRICOS

+ La observacion: En el presente estudio sirvi6 para recoger informacién

mediante la apreciacion directa y elaborar ideas muy propias de los medios
de ensefianza utilizados, ademas para abordar como funciona actualmente el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Programacion Il y coémo
responden ademas los estudiantes a sistemas de este tipo, donde se
representan a menor escala los fendmenos de la vida real en su desarrollo
docente.

+ La entrevista y encuesta: Ha sido utilizado en toda la recopilacién de

informacion referida al proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura; e

incluso mas alla de esto, se conocieron criterios validos para el disefio y la
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l6gica a seguir en el sistema a construir, teniendo en cuenta las
particularidades de los estudiantes como usuarios finales de la aplicacion.
+ Cuasi_experimento pedagdgico: para valorar la posible efectividad de la

aplicacién propuesta.
+ Revision de documentos: Se utiliz6 para caracterizar el proceso de

ensefanza-aprendizaje de la asignatura.

Para acometer y llevar a cabo todo este proceso de investigacién se asumié como:
Poblacion: Profesores que imparten la asignatura Programacion Il del IPl: Mayor
General’Calixto Garcia Ifiiguez.” Y estudiantes que reciben la

asignatura.

Profesores
Estudiantes | 560

Muestra: Aleatoria simple, asumiendo el 15% del volumen de la poblacion estudiantil
y el total del volumen de la poblacion de profesores, por ser una poblacion

pequeia. Profesores: 8 y Estudiantes: 80.

El aporte practico de la investigacién es una “Multimedia Educativa y sus
orientaciones metodoldgicas en la asignatura Programaciéon II” para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la carrera técnico medio en

informatica.
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Epigrafe 1. Los medios informaticos en el Proceso de Ensefianza-

Aprendizaje.

1.1 Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura Programacién Il en el
IPI.

Al estudiar el Proceso Ensefianza-Aprendizaje (PEA) en una primera
aproximacion, es decir, observando los aspectos mas superficiales y externos del
mismo, se puede apreciar como componentes el aprendizaje, la ensefianza y la
materia de estudio.

Debido a la estrecha relacion que existe entre las categorias ensefianza y
aprendizaje, estas no suelen separarse; no obstante, para una mejor comprension
de sus caracteristicas es imprescindible su descripcidén por separado.

Rita Concepcion Garcia y Félix Rodriguez Expdsito (2005) describen al
aprendizaje como la actividad que desarrolla el estudiante para adquirir el
conocimiento, para asimilar la materia de estudio y a la ensefianza como la
actividad que ejecuta el profesor. En el proceso ensefianza-aprendizaje tradicional y
durante la actividad de enseflanza se considera al estudiante como objeto. En
consecuencia sobre él, recae la actividad del profesor para que aprenda. El
aprendizaje es el resultado y el proceso, que dirige el profesor en la ensefianza, que
tiene en la materia de estudio lo que se aprende y ensefia.

Esta caracterizacion reduce el papel del estudiante a un mero objeto, sin destacar
lo mas trascendente: que el alumno es el sujeto de su propio aprendizaje. Tal
analisis tampoco revela la esencia del proceso, ni su naturaleza didactica y no da
pie a explicar las relaciones fundamentales que existen en el sistema u objeto de la
didactica: el proceso de ensefianza-aprendizaje. Visto asi, la materia de estudio es
un ente pasivo que no se relaciona con el estudiante, ni influye animicamente en
este, como sujeto, en el proceso de su aprendizaje.

Al integrarse las categorias ensefianza y aprendizaje surge el proceso de
ensefiaza — aprendizaje, que no es mas que el compendio de los dos conceptos
anteriores, pero con caracteristicas peculiares. Se puede definir en un proceso que,
como resultado de las relaciones sociales que se dan entre los sujetos que
participan, esta dirigido, de un modo sistémico y eficiente, a la formacion de las

nuevas generaciones, tanto en el plano educativo como instructivo (objetivo de la
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asignatura), con vista a la solucién del problema social: encargo social, mediante la
apropiaciéon de la cultura que ha acopiado la humanidad en su desarrollo
(contenido); a través de la participacién activa y consciente de los estudiantes
(método); planificada en el tiempo y observando ciertas estructuras organizativas
estudiantiles (forma); y con ayuda de ciertos objetos (medio), y cuyo movimiento esta
determinado por las relaciones causales entre esos componentes y de ellos con la
sociedad (leyes), que constituye su esencia.

Teniendo en cuenta que el profesor dirige el PEA tiene un aporte la formacion
académica del docente a la Batalla de Ideas y esta relacionado precisamente con la
maestria que el mismo alcance para aplicar los métodos y medios que le permitan
elevar la calidad del PEA a través de cuyas formas organizativas, interactia de
manera mas directa con los estudiantes; en este proceso la clase constituye la via
fundamental para realizar la labor educativa desde la instruccibn y medir los
resultados del aprendizaje a través de la evaluacion y sus diferentes formas, lo que
contribuye al conocimiento acerca de como tiene lugar la eficiencia durante el
proceso formativo. Este proceso tiene intima relacion en la articulacién entre los
contenidos, los métodos y medios empleados para la adquisicion de los
conocimientos, el desarrollo de habilidades y la formacion de valores en funcién de
los diferentes programas que enfrenta el IPI.

Los métodos de ensefianza se refieren a como se desarrolla el proceso para
alcanzar el objetivo, por tanto es el camino o la via que se debe escoger para lograr
el objetivo del modo mas eficiente. La determinacién de qué via o camino seguir
implica también un orden o secuencia, que es la organizacion del proceso en si

mismo.

Los medios de ensefianza.
Los medios de ensefianza son los componentes del PEA que actian como soporte

material de los métodos con el propésito de lograr los objetivos planteados®.

Los medios de ensefianza son los elementos facilitadores del proceso, responden a
la pregunta "¢ Con qué?" y estdn conformados por un conjunto, con caracter de
sistema, de objetos reales, sus representaciones e instrumentos que sirven de
apoyo material para la consecucidén de los objetivos. Se subraya el caracter de

sistema de los medios, esto es asi porque la funcién que unos no pueden cumplir

! (Gonzélez Castro, 1986, p 48)
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por sus caracteristicas estructurales y la propia informacion que transmiten es
complementada por otros medios del sistema. Los medios deben ser empleados
tanto para la actividad de ensefianza como la de aprendizaje; esto responde a la
interrelacion entre los componentes personales y no personales del proceso de
ensefianza-aprendizaje®.

Los medios de ensefianza son considerados el sostén material de los métodos y
estan determinados, en primer lugar, por el objetivo y el contenido de la educacion,
los que se convierten en criterios decisivos para su seleccion y empleo®.

La definicion de medios de ensefianza ha sido abordada por diferentes autores; por

ejemplo, Lothar Klingberg los concibe como "...todos los medios materiales
necesarios para el maestro o el alumno, para una estructuracion y conduccion
efectiva y racional del proceso de educacién e instruccion...".

Otra definicién de medios de ensefianza que podemos citar y que concuerda con la
antes expuesta es la de Carlos Alvarez de Zayas: “El medio es el vehiculo mediante
el cual se manifiesta el método, o sea, que es el portador material del método”.

La autora del presente trabajo coincide con la valoracion realizada por Gonzalez
Castro (27) sobre el sentido general, amplio y abarcador del concepto, ademas en la
definicidn se sefiala su vinculacién con el proceso instructivo y el educativo.

La relacion maestro - alumno ocupa un lugar fundamental en este contexto del
proceso ensefianza - aprendizaje; el maestro tiene una funcion importante y los
medios de ensefianza multiplican las posibilidades de ejercer una accion més eficaz

sobre los alumnos®.

1.2 Caracterizacion de los problemas que presenta el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura Programacién Il en el IPl1 de Holguin.

Como nueva experiencia en Cuba se desarrolla en la educacion técnica y
profesional los IPI, para lo que se cuenta en el municipio con un Instituto Politécnico
de Informatica. Este surgié en el fragor de la Batalla de Ideas, para contribuir de
forma activa y creadora al desarrollo politico, econémico y sociocultural del
municipio; dando respuesta a las necesidades surgidas con los nuevos Programas

de la Revolucién; a través de la formacion integral de sus estudiantes y la superacién

2 (Garcia Otero, 1998, p 23)
3 (Trujillo, p 12)
* (Trujillo, p 13)
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continua de profesionales y cuadros, promoviendo y desarrollando la ciencia, la
innovacion tecnoldgica y la cultura; apoyados en un clima participativo y de mutuo
Compromiso.

Como parte del Proceso de Ensefanza-Aprendizaje (PEA) en la ETP, se hacen
vigentes los planes de estudio, existiendo también para la carrera la asignatura de
Programacion II(C++) la que se inicia en este afio, pues esta no existia en la carrera.
Con la implantacion de esta se pretende formar un técnico de perfil amplio:
egresados que sean cada vez mas capaces de enfrentar exitosamente los diferentes
problemas que se puedan presentar en la produccién y/o en los servicios.

Los profesores de la carrera y especificamente de la asignatura Programacion Il
imparten sus clases segun la metodologia acostumbrada, utilizando las formas de
ensefianza tradicionales apoyadas en medios que también lo son.

Por otra parte, los medios de ensefianza utilizados por el claustro se resumen en:

+ Laminas: representan imagenes o ejemplos que sirven de material de estudio.

+ Libro de texto (el libro de texto de la asignatura no alcanza para entregar uno
percapita, los ejemplos que trae, no se adecuan con el contexto nacional)

+ Pizarra o Pizarrén.

Todo lo anterior permite al docente de la asignatura considerar oportuna la
incorporaciéon de nuevos métodos, formas y medios de ensefianza con el objetivo de
mejorar el actual PEA encaminandose a la busqueda de nuevas soluciones que
garanticen un reforzamiento de lo aprendido en el aula, de manera que el estudiante

asimile plenamente el contenido estudiado.

1.3 Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) y su
insercion en el PEA de la asignatura Programacion Il.
El mundo estd inmerso en una serie de fendbmenos, que en adicion a lo anterior
apuntan también a la informatizacion de la sociedad con el predominio de las
multimedia, al impacto de las biotecnologias, al crecimiento explosivo de la exclusion
social, por sé6lo abundar en cambios que, 0 bien comenzaban a gestarse o bien ni
siquiera se preveian en las dos ultimas décadas del siglo XX. Frente a ellos, el IPI
necesita elaborar nuevos conceptos y nuevas respuestas.

La respuesta se encuentra en la vinculacion de la informética al proceso de

ensefanza-aprendizaje y no esta vez como herramienta de apoyo a las actividades
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orientadas en clases, sino como una especie de guia contenedora y abarcadora de
los temas que antes so6lo conocia el profesor y el estudiante deseaba conocer.

La asignatura no cuenta con buena trayectoria en la utilizacion y creacion de
herramientas informéaticas en apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje,
por lo que hoy diano existen sistemas para un mejor desarrollo del proceso.

Por lo que incorporar las TIC al proceso de ensefianza - aprendizaje de la
asignatura Programacion Il permite eliminar las fronteras entre un medio de
informacion y otro; esto permite a los docentes el empleo de medios atractivos y
novedosos que pueden agregar a las clases logrando una mayor efectividad en sus
objetivos y para los estudiantes nuevas opciones para su aprendizaje de manera
individual segun sus caracteristicas, prioridades y posibilidades de aprendizaje.

De manera general, se puede decir que las TIC constituyen todo un sistema, el cual
esta integrado por:

Las telecomunicaciones: representadas por los satélites, destinados a la
transmision de sefiales telefénicas, telegraficas y televisivas; la telefonia que ha
tenido un desarrollo impresionante a partir del surgimiento de la sefial digital; el fax y
el médem; y por la fibra 6ptica, nuevo conductor de la informacion en forma luminosa
gue entre sus multiples ventajas econdmicas se distinguen el transmitir la sefial a
grandes distancias sin necesidad de usar repetidores, y tener un ancho de banda
muy amplio.

La informatica: caracterizada por notables avances en materia de hardware y
software que permiten producir, transmitir, manipular y almacenar la informacion con
mas efectividad, distinguiéndose la multimedia, las redes locales y globales
(Internet), los bancos interactivos de informacion, los servicios de mensajeria
electronica, etc.

La tecnologia audiovisual: que ha perfeccionado la television de libre sefal, la
television por cable, la television restringida (pago por evento) y la television de alta
definicion.

La fusion de estas partes individuales constituye las ya conocidas tecnologias de
la informacion y las comunicaciones, y su radio de accion se extiende cada dia mas
a los diversos entornos de la sociedad, obteniéndose asi muy buenos resultados.

Cuando el deseo de contar con los IPI que brinden conocimientos y comprension a
un gran namero de estudiantes con capacidades e intereses diversos, provenientes

de medios culturales y familiares distintos, choca con la realidad de las escuelas en
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los diferentes lugares urbanos y rurales donde los maestros ensefian y los alumnos
aprenden como hace dos décadas; hoy, cuando los medios tecnoldgicos traducidos
en computadores, discos  compactos, multimedia, realidad  virtual,
telecomunicaciones, superautopistas de informacién, la educacion permanece fiel a
su practica tradicional. Cuando se requiere un IPI informado, dinamico, reflexivo, que
posibilite la retencion del conocimiento, la comprension y el uso sabio de éste por
parte de los estudiantes, la educacion en tecnologia tiene mucho que decir.

Es por ello que el reto de los centros educacionales y en particular de los IPI
consiste en prepararse como institucion y preparar a su vez a sus profesores y
estudiantes a adaptarse rapida y efectivamente a los cambios que en dicho entorno
se operan.

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

El incorporar las TIC al proceso de enseflanza — aprendizaje tiene numerosas
ventajas para todas las partes implicadas en el mismo. A los profesores les permiten
el empleo de recursos y medios atractivos y poderosos que pueden agregar a las
clases logrando una mayor efectividad en sus objetivos y mejores resultados. Para
los estudiantes constituyen nuevas opciones hacia las cuales puede enfocar su
aprendizaje de manera individual segun sus caracteristicas y prioridades.

Las tecnologias de la informacion permiten que cada estudiante tenga la alternativa
para el aprendizaje. Luego, en vez de descansar su proceso de aprendizaje en libros
de texto y clases magistrales, puede tomar como modelo otras fuentes de
informacion de mayor dinamismo para continuar aprendiendo el resto de su vida.

Se ha demostrado ademas que las TIC contribuyen, a través de una configuracion
sensorial mas compleja que la tradicional, a esclarecer, estructurar, relacionar y fijar
mejor los contenidos a aprender. Todo esto las hace muy potentes y les asegura
una gran ventaja sobre los métodos tradicionales de educacion.

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 pedagdgico, con cambios en los roles que han venido desempefiando

los diversos actores del mismo. Nuevas tareas y responsabilidades esperan a
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estudiantes y profesores, entre otras, los primeros tendran que estar mas
preparados para la toma de decisiones y la regulacién de su aprendizaje y los
segundos para diseflar 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 informacién se encuentra en grandes bases de datos compartidas por
todos.

El profesorado de la carrera de técnico medio en informatica recibe con agrado el
advenimiento de estas nuevas transformaciones en su proceso de ensefianza-
aprendizaje, con el fin de beneficiarse directamente de todas las posibilidades y
ventajas que supone el empleo de las tecnologias vinculadas a la educaciéon. Esto
evidentemente presupone un cambio en la forma de organizacién del proceso
ensefianza aprendizaje, cuyo resultado final serd la formacion de profesores mas
preparados para utilizar las TIC con vista a formar estudiantes también preparados
para el trabajo con estas, tanto en su actual vida estudiantil como en su desempeiio

como futuro técnico.

1.4 La Multimedia como tecnologia informaticay como Software Educativo
Actualmente, el concepto multimedia es usado por todos, tanto en el ambito
propiamente informéatico como fuera de €l; y es que en realidad es un concepto tan
antiguo que agrupa aquellos materiales que utilizan mas de un medio de
comunicacion para la presentacion de la informacion.
" En informatica se suele identificar como multimedia a la integracion de dos o mas
medios de comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario
en una computadora. O sea, es un sistema informético interactivo, controlable por el
usuario, que integra diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y
las animaciones*.
Otro concepto es el dado por el Electronic Computer Glossary: “Multimedia es
diseminar informacién en mas de una forma. Incluye el uso de textos, audio,

”6

graficos, animaciones y video™. Los programas multimedia mas frecuentes son

® Cesar Labafiino Rizzo y Mario del Toro Rodriguez. Multimedia para la Educacién. Editorial Pueblo
y Educacion 2001

® Hernandez — Piloto Arglelles, Eduardo. Programa para Curso de Multimedia y Multimedia Toolbook.
Disponible en: ftp://titan/Documentacion/Multimedia/CursoMutimedia (20-01-05)
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juegos, enciclopedias y cursos de entrenamiento en CD-ROM. Sin embargo,
cualquier aplicacion con sonido y/o video puede denominarse programa multimedia.

Las aplicaciones multimedia son sistemas de software interactivo en los cuales los
diversos tipos de media (continua o discreta) son combinados y presentados de
manera integrada, con lo que se logran sistemas mas comprensivos, especialmente
si la informacibn a mostrar es inherentemente multimedia. En adicion, estas
aplicaciones hacen que la interaccion del usuario sea muy intuitiva al reproducir
formas naturales de interaccion como respaldo a la comunicacién usuario —
aplicacion.

Entre los usos mas frecuentes que se les dan al software multimedia segun
Eduardo Piloto Arguelles Hernandez (2005) se encuentran:

* El entrenamiento con ayuda de computadoras (CBT)

» Como interfaz visual a la informacion (ejemplo: a bases de datos)
 Para catélogos en linea

* Presentaciones

* Prototipos

e Titulos CD-ROM (Enciclopedias, juegos, y otros)

* Puntos de informacién (kioscos) interactivos

* Aplicaciones con cantidades importantes de contenido

Algunas de las caracteristicas generales de un software multimedia son las
siguientes:

1. Combinan 2 o mas medios (textos, graficos, sonido, video y animaciones) para
transmitir un mensaje o contar una historia, es decir, para transmitir la informacion
contenida.

2. Estan disefiados para ser visualizados e interactuar con ellos en una
computadora.

3. Le permiten a la audiencia explorar la informacién en linea o en otra secuencia
deseada.

Analizando detalladamente la forma en que el ser humano percibe la realidad, la
manera en que se apropia de los conocimientos y como se relaciona con el mundo,
se llega a la vital conclusion de que ninguno de estos procesos ocurre linealmente,
sino que constituyen fracciones de informacion diversa representada y asimilada por

todos los sentidos que el hombre posee. Y esta es en si la filosofia que se sigue
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para la representacion de la informacion multimedia y su efecto en la vida de quienes
se nutren de ella.

Al trabajar con conceptos multimedia la informacion es guardada en diferentes
medios (sonido, imagenes estaticas o en movimiento, texto, etc.) y organizada de
manera que pueda ser recuperada y mostrada de diversas formas con el objetivo de
que el usuario final pueda amplificar su significado y generar conexiones e
interpretaciones diversas.

La tecnologia multimedia es empleada en los diversos medios de transmision de la
informacion, insertdndose asi en diferentes esferas de la vida cotidiana, y entre ellas
en el PEA.

En el campo de la docencia, las transformaciones tecnoldgicas podrian llegar a
imponer el reto, la necesidad y sobre todo, la posibilidad de renovar las técnicas de
enseflanza y el tipo de material docente que se pone a disposicion de los
estudiantes y maestros. Las condiciones actuales facilitan contar con herramientas
de apoyo al proceso ensefianza-aprendizaje que se encuentren mas cercanas a la
manera en como nhifios, jévenes y adultos perciben y entienden su mundo hoy, es
decir de una forma mas dinamica, llena de estimulos paralelos, preparados para el
cambio constante, intercomunicados e integrados. En este caso, la multimedia
representa una ventaja como soporte al proceso ensefianza-aprendizaje, pues
presenta y manipula la informacion en un lenguaje claro, que ademas permite a
maestros y alumnos jugar con su estructura para lograr diferentes objetivos
pedagdgicos.

Segun Biblioteca de Consulta Encarta 2005 un equipo multimedia, que combine
sonidos, graficos, filmaciones y videos, es todo un instrumento educativo. Permite
estudiar cualquier materia de varias formas como: consultar una enciclopedia
electronica, ver imagenes, revisar una pelicula o escuchar un debate. Visto de esta
manera, el proceso ensefanza-aprendizaje aprovecha las ventajas que la
multimedia le brinda para hacer llegar efectivamente los conocimientos a los
estudiantes, de una forma mas aceptada por este al incluir representaciones que se

acercan cada vez con mayor precision a la realidad.
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La utilizacion de la computadora en el aula, implica un mayor grado de abstracciéon
de las acciones, una toma de conciencia y anticipacion de lo que muchas veces
hacemos "automaticamente". Desde los planos afectivo y social, el manejo de la
computadora permite el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacién entre sus
miembros y la posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece también
sus procesos de aprendizaje.

Manejar una computadora, permite a los alumnos mejorar su autoestima,
sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizar proyectos, crecer, entre otros.
Aparece también la importancia constructiva del error que permite revisar las propias
equivocaciones para poder aprender de ellas. Asi el alumno es un sujeto activo y
participante de su propio aprendizaje que puede desarrollar usos y aplicaciones de
la técnica a través de la insercion de las nuevas tecnologias.

El método informatico de razonar es concretamente el método de disefio
descendente de algoritmos que es positivamente enriguecedor como método
sistematico y riguroso de resolucion de problemas y de razonamiento. De tal manera
el docente, debe dominar una forma de trabajar metédica, que ensefie a pensar y
que permita el aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo inteligente y la
adquisicion solida de los patrones del conocimiento. El alumno, estara preparado
entonces para distinguir claramente cudl es el problema y cual es el método mas
adecuado de solucion. La computadora es ademas, para el docente, un instrumento
capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.”

Segun Raul Rodriguez Lamas (2000) las ventajas de las aplicaciones multimedia

como medio de ensefianza son muchas, pero entre ellas se destacan:
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* Facilidad para navegar por la informacién.

 Consulta de los documentos adaptada al usuario.

» Permite enlazar los diferentes recursos como texto, imagenes y animaciones.

* Eleva la interaccién hombre — maquina.

» Logra complejos efectos que sélo serian alcanzados en una clase tradicional con
una gran abstraccion por parte de los estudiantes.

* Crea una mayor motivacion por el estudio al no ser este algo lineal y combinar
diferentes elementos multimediales.

La ensefianza y el aprendizaje, son procesos sociales por naturaleza, con una
dimension comunicativa muy importante. En este sentido se habla alrededor de un
aspecto crucial: la comunicacibn humana esta basada en cierta medida en las
habilidades para procesar informacion multimodal, multimedial y de diferentes
cbédigos. Cuando se habla y colabora entre las personas hacen uso de mdultiples
canales de comunicacién para transmitir y hacer explicito su mensaje, e interpretar lo
gue han recibido. Las habilidades preceptuales hacen uso de los diferentes sentidos
capaces de interpretar y razonar con diferentes codigos visuales, linguisticos, etc.
Procesos educativos complementados por diferentes canales configuran una
dindmica diferente en donde el conocimiento es apropiado de una manera mas
dinamica por la comunidad. Esta es la dinamica que se sigue al poner los recursos
multimedia a disposicion del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Existen varias clasificaciones para los software multimedia educativos que han
surgido en la medida en que el uso de las computadoras con fines docentes ha
evolucionado en el tiempo. Se ha planteado ademas, que es posible establecer una
relacion entre los diferentes tipos de software educativo y los polos en los que se ha
movido la educacion.

En consecuencia con lo anterior, refiere Raul Rodriguez Lamas (2000)

“Un software educativo de tipo algoritmico es aquel donde predomina el aprendizaje
por via de la transmision del conocimiento. Debe estar disefiado sobre la base de
conducir al alumno por mediacion de las actividades de aprendizaje desde donde

esta hasta donde debe llegar, asimilando todo el conocimiento que se le brinda.”
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Y un software de tipo heuristico es aquel donde el estudiante descubre el
conocimiento necesario a través de la interaccion con el ambiente de aprendizaje,
desarrollando sus capacidades de autogestion.”

Segun estas clasificaciones y considerando siempre su funcién educativa se tiene
gue entre los primeros se destacan los sistemas tutoriales, los entrenadores y los
libros electrénicos; y en los segundos aparecen los simuladores, los juegos
educativos, los sistemas expertos y los sistemas tutoriales inteligentes.

Cada uno de estos sistemas presenta cualidades muy propias que caracterizan a
los enfoques que los sustentan, estableciéndose de esta manera un aspecto
fundamental a tener en cuenta al seleccionar el tipo de software educativo que se
desea en dependencia de la intencion pedagdgica que se persiga.

El uso de las aplicaciones multimedia (especialmente con una buena orientacién y
combinados con otros recursos) puede favorecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus principales aportaciones son las
siguientes:

* Proporcionar informacion. En los CD-ROM o al acceder a bases de datos a través
de Internet pueden proporcionar todo tipo de informacion multimedia e hipertextual.

e Avivar el interés. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos
materiales, y la motivacion (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que
incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan
mas.

« Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado
de implicacion e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador
y la posibilidad de dialogar con él, les atrae y mantiene su atencion.

 Orientar aprendizajes. A través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir
buenos graficos dindmicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la
informacion que guien a los estudiantes y favorezcan la comprension.

* Promover un aprendizaje a partir de los errores. La retroalimentacion inmediata a

las respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer

! Rodriguez Lamas, Radll. Introduccién a la Informatica educativa. Universidad de Pinar del Rio
Hermanos Sainz. Instituto Superior Politécnico José A. Echevarria. Republica de Cuba. 2000.
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sus errores en el momento en que se producen y generalmente el programa les
ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para
superarlos.

* Facilitar la evaluacion y control. Al facilitar la practica sistemética de algunos temas
mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales y presentacion de
conocimientos generales, liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y
rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a estimular el desarrollo de las
facultades cognitivas superiores de los alumnos.

e Posibilitar un trabajo Individual y también en grupo. Pueden adaptarse a sus
conocimientos previos y a su ritmo de trabajo (por ello resultan muy utiles para
realizar actividades complementarias y de recuperacion en las que los estudiantes
pueden autocontrolar su trabajo) y también facilitan el compartir informacién y la
comunicacion entre los miembros de un grupo.

» Desarrollo de la iniciativa. La constante participaciéon por parte de los alumnos
propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente
nuevas decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones. Se promueve
un trabajo autbnomo riguroso y metodico.

* Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos ya que
el ordenador puede adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de trabajo.
Resultan muy utiles para realizar actividades complementarias y de recuperacion en
las que los estudiantes pueden autocontrolar su trabajo.

» Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual. Estos materiales
proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto con las TIC, generador de
experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la necesaria alfabetizacion
informatica y audiovisual.

A pesar de las innumerables ventajas que proporciona el empleo de un software
multimedia en cualquier proceso ensefianza aprendizaje, no es un camino sencillo el
que se ha de seguir para crear una aplicacion que cumpla cabalmente con todos los
objetivos deseados. La clave de la eficacia didactica de estos materiales reside en la
utilizacion adecuada de los mismos en cada situacién concreta.

La introduccion y la utilizacién efectiva de las computadoras con fines docentes es
un fendbmeno complejo, de amplias perspectivas y cuyos resultados seran mas
favorables a largo plazo, en la medida en que la respuesta a la pregunta ¢cdémo

utilizar la computadora ante cada tipo de situacién educativa?, esté clara para todos
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los que de una manera u otra intervienen en el area de la informatica educativa, y
sean consecuentes con ella. Debido a lo antes expuesto y al hecho de que los
materiales didacticos informéticos constituyen un recurso formativo complementario
gue debe utilizarse de la manera adecuada y en los momentos oportunos es que ha
de tenerse siempre en cuenta el criterio de psicélogos y pedagogos especializados
en tan complejo tema a la hora de llevar a cabo la realizacion de cada nuevo

software multimedia educativo.

1.5 El Sistema de Autor Multimedia Builder 4.9.01 y fundamentacion del empleo
de aplicaciones auxiliares.

Cuando se decide realizar una aplicacion multimedia, generalmente es necesario
plantearse dos alternativas: una vinculada con el empleo de lenguajes de
programacién de proposito general y otra que consiste en la utilizacion de los
llamados sistemas de autor. Ante esta disyuntiva se suele seguir el segundo camino,
debido a que los sistemas de autor ofrecen ventajas considerables como una
programacion mas simplificada en la etapa de implementacion y una reduccion del
tiempo de desarrollo de la aplicacion.

Los sistemas o programas de autor son herramientas muy cémodas y de facil
manejo, cuya tarea principal es la integracién de diferentes objetos que han sido
previamente construidos con otras herramientas. Para la construccion de la
multimedia que se describe en este trabajo se utilizo el Multimedia Builder.

Se considera que el Multimedia Builder es un programa de autor muy eficaz, pues
es una herramienta sumamente poderosa para la creacion de aplicaciones
multimedia en Internet, ya que es capaz de combinar graficos, sonidos, animacion,
textos y video de multiples formatos en una sola aplicacion. El ambiente visual que
maneja es sumamente intuitivo, lo que hace que la creacién, la importacion, la
animacioén y el control de los medios se puedan llevar a cabo de una manera facil y
rapida.

Cuando se requiere de interaccion sofisticada, Builder cuenta con potentes
bibliotecas de objetos, eventos programados y codigos de lenguaje orientado a
objetos preestablecidos que permiten la incorporacibn de un sin namero de
funcionalidades sin la necesidad de editar una sola linea de cdédigo. Posee ademas
dos lenguajes de programacion que le permiten al programador aventajado en

materia de informatica, construir sus propias funciones y realizar efectos y
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operaciones mas complejos durante la ejecucién de una multimedia. Permite
también la vinculacién de diversos formatos para los tipos de media que soporta
como Windows Media Video, Real Media, Windows Media Audio, DVD Audio,
Macromedia Flash, 3D, mapas de bits e imagenes vectoriales.

Ya culminada una aplicacion multimedia en el entorno del Builder, es posible la
publicacién de esta en diferentes formatos: como proyecto para Windows, proyecto
para Macintosh, o pagina Web; lo que lo convierte en un potente software generador
de aplicaciones para variadas plataformas.

Debido a todas las ventajas y potencialidades descritas anteriormente que posee el
Builder queda plenamente justificado su uso en la construccién de la Multimedia
Educativa para la asignatura Programacion Il.

Como se ha expresado en el epigrafe precedente, el sistema de autor utilizado se
apoya en la construccion de recursos media creados con otras aplicaciones para los
diferentes propdsitos, siendo entonces tarea del primero el integrar todos estos
recursos de manera efectiva para presentar la aplicacion final.

El enfatizado estudio del epigrafe que recién culmina garantiza el conocimiento
necesario para materializar la presente investigacion. Los temas referidos en él son
de obligatoria consulta si se desea comprender la esencia del trabajo, las
caracteristicas del entorno docente educativo donde fungira el sistema, los modelos
seguidos para su desarrollo, asi como las tendencias actuales en este inicial mundo
de las Tecnologias de la informacion y las Comunicaciones al servicio de la

Educacion.
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Epigrafe 2. Propuesta de la Multimedia MEP para la asignatura
Programacién Il y sus orientaciones metodolégicas para su uso.

En los ultimos afios ha acontecido un enorme crecimiento de la demanda de
software, que se ha venido aplicando en la resolucion de tareas cada vez mas
complejas y de mayor valor afiadido la industria del software, segun muchas fuentes,
no esta totalmente preparada para desarrollar el software que se necesita en los
préximos afos, con los niveles de calidad que se requieren, mas bien se considera
gue se esta en el camino a lograrlo, pero se necesita alun mucha practica.

En el Epigrafe anterior se realiz6 un andlisis sobre los medios de ensefianzas y
especificamente de la multimedia y los Software Educativos y, dentro de estos, las
multimedia, que es la propuesta que se va a defender en este epigrafe. Se pudo
apreciar las caracteristicas que deben tenerse en cuenta en una multimedia

educativa, sus funciones y su clasificacion.

En el afio 2004 se dicta por el MINED la RM 129/04 que establece nuevo plan de
estudios por especialidades, el plan de estudio de informatica para el bachiller
técnico medio esta formado por varias asignaturas, dentro la que se encuentra:
Programacion la misma juega un importante papel en la formacion profesional de la
salida del bachiller técnico medio.
Seguidamente se hace referencia al objetivo general de la asignatura
+ Desarrollar con profesionalidad aplicaciones con un enfoque orientado a
objeto, que provean una interfaz apropiada que se ajuste a los principios
estdndares de disefio, empleando la programacién visual y guiada por
eventos mediante un ambiente que desarrolle visual demostrando para
ello creatividad, independenciay criterio estético.
Trabajando concientemente para dar cumplimiento cabal a este objetivo le sera de
mucha utilidad al futuro egresado a la hora de ejercer su vida laboral , ya que el
mismo dotara al estudiante de una serie de herramientas y técnica para el trabajo
con los lenguajes de ambiente visual que les permitira darle solucién a los problemas
propios de la labor donde se desempefa llegando a ser profesional competente
ademas, contribuye a ampliar y profundizar sus conocimientos teoéricos y practicos
con mayor solidez, que mas adelante aplicaran en las empresas y entidades sociales

en la que las labores en bien de desarrollo cientifico y econémico del pais.
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Esta asignatura tiene un total de 240 horas clases para ser desarrollada en 2
unidades. Unidad 1 Estructura de Datos con un total de 96 horas/clases (32 tedricas,
64 practicas) y Unidad 2 Programacion Orientada a Objetos (POO) que tienen un
total de 144 horas/clases (48 tedricas, 96 practicas).

Estas unidades tienen como objetivo desarrollar con creatividad, independencia y
criterio estético, aplicaciones que provean una interfaz apropiada que se ajuste a los
principios estdndares de disefio, empleando conceptos bésicos de la estructura de
datos y la programacion orientada a objeto, mediante un ambiente de desarrollo
visual.

Nuestro pais dentro de su politica estratégico-econémica desea insertarse en el
mundo de la elaboracién de software educativo y técnico, y en ello, la Programacion
Orientada a Objeto (POO) es basica en el cumplimiento de tal propésito.

Este epigrafe como ya se menciond anteriormente, contiene la propuesta que se
defiende en este trabajo. Como resultado de aplicar lo anterior, se enumeran a
continuacién los requerimientos obtenidos durante la captura de los requisitos que

debe abarcar el sistema que se va a desarrollar.

R1- Visualizar presentacion de la multimedia

R2- Mostrar menu principal

R3- Visualizar introduccion

R4- Visualizar temas

R5- Visualizar opciones generales y de navegabilidad
R6- Visualizar la informacion seleccionada

R8- Ejecutar una animacion

R9- Ejecutar pistas de audio

R10- Navegar por los hipertextos

R11- Mostrar ejemplos resueltos

R12- Mostrar ejemplos para Estudio Independiente
R13- Evaluar los conocimientos adquiridos

La interfaz en su totalidad es amigable intuitiva para que pueda captar la atencion

del estudiante, brindarle variadas opciones y propiciar la navegacion por todas sus

paginas.
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Predominan los colores azul y blanco en diferentes tonalidades. Los textos son de
color negro o blanco y con tamafio variable en dependencia del lugar donde se use y
del propdsito que se persiga.

Se utilizé el idioma espafiol en todo el sistema. La aplicacion corre en pantalla
completa para que se puedan representar correctamente imagenes que de
mostrarse en un tamafio menor serian de dificil comprension. El icono representativo
del sistema aparece en la esquina superior derecha de todas las pantallas que asi lo
permitan.

Usabilidad

Los usuarios finales del sistema deberan tener habilidades en el uso de las
computadoras y sus periféricos asi como conocimientos del modo de funcionamiento
de estos.

Rendimientos

No retornara la ejecucion de los recursos medias para no afectar el funcionamiento
de la aplicacion.

Los hipervinculos de textos responden inmediatamente.

Los hipervinculos de media responden inmediatamente.

Confiabilidad

En todo momento dentro de la aplicacién se puede acceder a la ayuda mediante el
icono correspondiente, mostrandose una pantalla con las partes fundamentales de la
aplicacion acompafiada con una bre8ve descripcion de las mismas.

Software

Para ejecutar la aplicacion se debe disponer como minimo de una computadora
personal con el sistema operativo Windows 98 o mas avanzado.

Hardware

Para ejecutar la aplicacibn sobre Windows serd suficiente disponer de un
microprocesador Intel Pentiun Il a 200 MHZ de velocidad de procesamiento con 64
MG de memoria RAM como minimo, unidad de lectura de CD, Mouse, una tarjeta
grafica para el soporte multimedia (audio y video).

Resulta de gran ayuda a los estudiantes ya que satisface todas sus inquietudes del
saber y le ayuda a enfrentarse mejor ante las situaciones de su especialidad. El
sistema cuenta con un actor, que es el propio usuario final de la aplicacion vy es el
anico que interactla con la misma en todas sus pantallas. Este puede ser un

estudiante, un profesor, o cualquier persona que desee indagar en la programacion.
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Organizacion y estructura
Para una mejor comprension y una mayor organizacion del trabajo se presenta a
continuacion la estructuracion del sistema. La pagina principal controla el inicio de la
aplicacién presentandola y ofreciendo el menu general que sirve de punto de partida
para comenzar el recorrido por el sistema, ademds de contener las acciones
generales, como la ayuda y la salida de la aplicacion.
La péagina de temas recoge el comportamiento relacionado con la informacion
contenida en la aplicacién, ya sean textos, imagenes o0 animaciones que soportan
las tendencias mas importantes en el campo de la programacion Il que el estudiante
necesita conocetr.
La pagina ejercicios almacena todo lo que a la ejercitacion se refiere, los
comportamientos especificos para cada modalidad de ejemplos: resueltos y
propuestos para el estudio independiente.
De manera general cuando el usuario accede al sistema este funciona de la
siguiente forma:
1- Aparece un video con varias imagenes utilizadas en la aplicacion MEP.
2- Se visualiza la presentacion representativa de la aplicacion
3- Se muestra una pantalla de la cual parte el menu contextual principal
4- El usuario selecciona una opcion de las mostradas en el menu
5- Aparece la pantalla correspondiente a la opcidn solicitada
6- El usuario interactda con la aplicacion y esta le responde segun la solicitud
recibida
7- Si el usuario desea continuar interactuando con el sistema vuelve al menu
principal y selecciona otra opcién que lo conducira hacia nuevas pantallas
pudiendo repetir el proceso de seleccién de la misma de forma indefinida,
hasta que desee abandonar el sistema.
8- Cuando estime salir de la aplicacion lo podra hacer de cualquier lugar en que
se encuentre, y asi concluye su navegacion por la aplicacion.
Una vez dentro de la aplicacion el usuario tiene gran acceso y control sobre toda
la informacién y recursos medias que aparecen en cada pantalla. La integracion
se produce mediante el seguimiento de los vinculos, la ejecucion de los videos o
la simple navegacion por las diferentes pantallas del sistema. La integracion de

todos estos elementos en funcion de mostrar el contenido de la asignatura,
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acompafnada de informaciones novedosas sobre el tema, contribuye a una mayor
atencion y una mejor disponibilidad de los estudiantes a aprender y comprender
los que se les esta mostrando.

Los programas utilizados en la elaboracion de la Multimedia

Para el disefio y la elaboracion de esta multimedia se utilizé el sistema de autor
Multimedia Builder 4.9.0.1, el cual nos permitid el trabajo con imagenes, videos,
textos, etc.

Otros software utilizados fueron Adobe Photoshop CS, Photolmpat, que fueron
utilizado para dar tratamiento a las imagenes y las degradaciones de color y el

Paint, para definir el tamafio de las imagenes.

Para animar los textos e imagenes se utilizaron las aplicaciones XaraWebStyle,

Swishmax, se realizaron las animaciones gif y flash, que luego fueron colocadas en
partes diferentes de la multimedia, experimentando una serie de efectos ofrecidos
por los programas antes mencionados.

.La informacién de la multimedia fue tratada con Microsoft Office Word 2007

(Beta), donde se le dio el estilo y se reviso la ortografia al texto.

Principios de disefio

Generalidades de la interfaz

Las aplicaciones multimedia se caracterizan por presentar una interfaz atractiva,
gue sea llamativa y discreta a la vez, capaz de captar la atencién de los usuarios de
manera que se sientan familiarizados e identificados con el entorno de la aplicacion.

En MEP, se establecieron algunos principios de disefio para el tratamiento de las
diferentes partes y recursos de la multimedia, tratando siempre de lograr un balance

entre todos los elementos que componen el sistema.

Generalidades de la ayuda.

En todas las pantallas de la aplicacion aparece un icono de ayuda denotado por el
ya tradicional signo de interrogacion. Al pulsarlo, se despliega una nueva pantalla en
la que aparecen las partes fundamentales del sistema acompafiadas de una
explicacion detallada del funcionamiento de cada uno de estos elementos. De esta
manera, el usuario puede satisfacer su duda y conocer aun mas sobre la

disponibilidad y la navegacion por la aplicacion.

26



Trabajo de Diploma

Este software multimedia educativa tiene un valor relativo como medio de
ensefianza para la preparacion de los futuros Bachiller Técnico Medio en
Informatica, desarrolla los contenidos de mayor complejidad de la asignatura para la
que se utilizé bibliografia actualizada, ademds resuelve un problema existente en la
2asignatura porque le proporciona elementos de la Programacion Orientada a

Objetos (POO) muy importante para los estudiantes.

Propuestas de orientaciones metodol dgicas

Para utilizar didacticamente la multimedia educativa propuesta en el epigrafe anterior
en la escuela se debe:
Lograr que el jefe del Dpto. donde se imparta la asignatura Programacion Il, apliqué
el método de entrenamiento metodoldgico conjunto como estilo de trabajo. Para ello
se recomienda la siguiente guia didactica para su realizacion:
Guia didactica para realizar el entrenamiento conjunto a los docentes que imparten
la asignatura.

+ Primera etapa: Diagnostico integral del docente.

- caracterizacion del profesor en dos vertientes: dominio del contenido y la
metodologia para la ensefianza.

- revision del protocolo de su asignatura: El plan de clases, su concepcion
metodoldgica atendiendo a la C- 01/00, la salida curricular al uso de los programas
de la revolucibn con énfasis en la tecnologia (video, software educativo,
computacion y la TV), la dosificacion su coherencia en el registro de asistencia y
evaluacion o el documento que tenga al respecto que contenga: asistencia a clase,
evaluaciones realizadas y el diagnostico del grupo estudiantil.

4+ Segunda etapa: Disefio del proyecto metodolégico de la clase.

1- Diagndstico del grupo estudiantil en lo cognitivo, lo afectivo — evolutivo vy lo
instrumental (las habilidades).
Problemas educativos principales.

2- Proyeccion de la estructura didactica de la clase:
Tema y bibliografia a utilizar por el profesor y los alumnos.

El objetivo formativo: analisis de su estructura.
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La proyeccion del sistema de tareas (uso de los ejercicios del contenido propuesto)
gue evidencien la salida curricular a través del contenido y el diagnostico del grupo
a

El trabajo politico e ideoldgico (TPI), la formacién de valores (FV), los programas

directores, ejes transversales y los programas de la revolucion con énfasis en el uso

de la tecnologia (video, software educativo, computaciéon y la TV); asi como e |
desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes que estimula la formacion de
conceptos, juicios y razonamientos.

- la orientacion, planificacion y control del estudio independiente (uso a los

contenidos propuestos) con la misma concepcion anterior.

3- Presentacién al docente del modelo de clase contemporanea ver (anexo 4)

4- Debate profesional del proyecto presentado en paso dos por el docente.

Recomendaciones metodoldgicas para su perfeccionamiento en funcién del modelo

de la clase representada.

+ Tercera etapa: Desarrollo de la clase.

1- Observar la clase, controlando la aplicacion el proyecto metodoldgico entrenado

en la segunda etapa

2- Aplicar una comprobacién de conocimiento sobre el tema impartido en la clase

visitada.

+ Cuarta etapa: Evaluacion de la clase.

1- Autovaloracion del docente: aspectos positivos y negativos de la clase.

2- Valoracion del entrenador: aspectos positivos y negativos.

3- Comparacién de la clase impartida (modelo real) con el modelo de clase

contemporanea presentada en la segunda etapa.

4- Auto calificacién de la clase por parte del entrenado.

5- Calificacion de la clase por parte del entrenador.

6- Elaboracion del registro (anexo 5)

2.2- Realizar sesiones de preparacion metodolégica en las que se impartan
conferencias y talleres cientificos — metodoldgicos, que le permita al colectivo
de docentes el uso didactico de los contenidos de la multimedia propuesta,
atendiendo a los siguientes elementos:

- En que clase utilizar cada contenido (Ejercicios)
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- Como realizar trabajo educativo: accionar sobre el trabajo politico — ideolégico, la
formacion de valores y los ejes transversales con cada ejercicio (Ejemplo resuelto o
Ejercicios para el estudio independiente).

- Como accionar con los nucleos béasicos de las asignaturas priorizadas.

- Como realizar el tiempo de maquina, utilizando los ejercicios propuestos para el
estudio independiente.

- Como evaluar el aprendizaje de los estudiantes, a través de los contenidos
propuestos, diseflando segun la creatividad del colectivo, la clave y norma de

evaluacion.

2.3- Proyectar la tarea docente para el uso de los contenidos, atendiendo a la
siguiente estructura didactica:

- Objetivo de la tarea el cual debe ser con una concepcion formativa.

- Situacién del aprendizaje: consiste en el contenido seleccionado para trabajar en
ese momento.

- Método: se recomienda el trabajo independiente, de forma que el profesor logre
instruir, educar y desarrollar la personalidad del estudiante.

- Medios: se declaran los medios empleados para la realizacion del ejercicio.

- Evaluacion: se proyecta como va a ser evaluado el estudiante.

2.4- Proyectar la tarea de estudio independiente utilizando los contenidos
propuestos (escoger uno) para el horario del tiempo de maquina,
garantizando que el estudiante quede orientado entorno a los siguientes
elementos:

- ¢Que va a hacer en el tiempo de maquina?

- ¢Para que lo va a hacer?

- ¢Como lo va a hacer?

2.5- El centro en coordinacion con el departamento de informativa del Instituto
Suprior Pedagogico (ISP) impartirAdn cursos de superacion para preparar a
los profesores en el tema de programacion orientada a objeto, tanto en el

aspecto técnico como metodoldgico.
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Ejemplo demostrativo de una tarea docente en la que se hace uso didactico del
Ejercicio 2 (para el estudio independiente)

Tema: Estructuras repetitivas.

Objetivo: Resolver problemas donde sean utilizadas las Estructuras repetitivas
Situacion de aprendizaje: Elabore un programa juego donde el usuario sea capaz
de adivinar la personalidad que guardaremos en memoria, dandole a este ciertas

pistas para dar su respuesta, por ejemplo:

Carlos Manuel de Céspedes

-Pertenece al sector mas radical y revolucionario de los terratenientes cubanos.
-Iniciador de la lucha por la indecencia de Cuba el 10 de Octubre de 1868.
-Primer presidente de la Republica en Armas.

-Replicé una frase cuando quedaban 12 hombres.

-Conocido como el Padre de la Patria.

Ignacio Agramonte

-Joven abogado, se incorpordé a la lucha por la independencia el 26 de Noviembre de
1868 en Camaguey.

-Formé la caballeria camagieyana.

-Hacia estudiar a los hombres tactica militar.

-Se destaco por su valentia en el rescate de Sanguili.

Método recomendado a emplear en la clase: trabajo independiente.
Procedimiento:
+ Ubicar a los estudiantes por puestos de trabajo
Orientarle el objetivo del ejercicio
Orientar la fuente bibliografica para profundizar en el mismo.

Orientar la situacion de aprendizaje.

- & &

Controlar por puestos de trabajo, durante la realizacién del ejercicio, el desarrollo
de habilidades de pensamiento l6gico: comparacion y definicion fundamental, asi
como la laboriosidad y disciplina tecnoldgica en el cumplimiento de las normas
de seguridad informatica.

+ Aclarar dudas y corregir errores, atendiendo a las particularidades individuales

de cada estudiante.
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+ Evaluar el desempefio de los estudiantes, segun la clave y norma concebida

para evaluar cada contenido.
4 Propiciar un debate profesional entorno a la solucién del ejercicio.
+ Aplicar mediante el uso de la computadora, la solucién del ejercicio.
Medios: computadora, lenguaje C++, pizarron, etc.
Evaluacién: sera abierta, en dependencia de como el colectivo de docentes haya
trazado la clave y norma de calificacion para este ejercicio en la sesion de
preparacién metodoldgica.
Como se puede apreciar en este ejercicio se contribuye a instruir — educar y
desarrollar la personalidad del estudiante, dado por los siguientes argumentos:
Instruir:
Esta parte se puede observar en la propia concepcion del ejercicio, debido a que el
estudiante aprendera a elaborar aplicaciones teniendo en cuenta el método de las
combinaciones de componentes. Esto le permitird a la vez, al profesor, desarrollar
su personalidad debido a que estos contenidos estimulan el desarrollo del
pensamiento logico del estudiante. Al trabajar las siguientes habilidades légicas:
comparar, definir, clasificar, valorar. Todo lo anterior le permite al profesor
aprovechar las potencialidades del ejercicio para educar la personalidad del
estudiante accionando en torno a:
+ El trabajo Politico —Ideolégico al accionar metodolégicamente entorno al tema
de los grandes combatientes, desarrollando sentimientos de patriotismo y
antiimperialismo en los estudiantes.
+ El trabajo de formacion de valores al desarrollar la disciplina tecnolégica en el
cumplimiento de las normas de seguridad informatica, como futuro técnico.
+ Accionar en los nulcleos basicos del programa director de lengua materna al
desarrollar la lectura e interpretacion de textos y la expresion oral.
Por tanto el contenido del resto de los ejercicios de la multimedia posibilitan el
8cumplimiento de las exigencias del PEA, como via esencial para lograr que los
alumnos aprendan mas y eleven su cultura general integral.
Con este ejercicio demostrativo concluyen las orientaciones metodoldgicas para el
uso de los contenidos y ejercicios en la escuela por parte del profesor y el

estudiante.
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Epigrafe 3. Valoracion de la pertinencia a través del cuasi-
experimento pedagogico de la calidad del producto concluido.

En el actual epigrafe se presenta el cuasi-experimento pedagdgico llevado a cabo
para valorar la pertinencia de la multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura programacion Il que se imparte en el 2 afio de la carrera Bachiller
Técnico Medio en Informatica.

Para llevar acabo este cuasi-experimento pedagdgico se tomaron dos grupos
estudiantiles al azar que reciben la asignatura. A ambos grupos se les aplicé una
prueba de entrada (anexo 6) para evaluar si se encontraban en igualdad de
condiciones para someterse al cuasi-experimento pedagdgico. El resultado de esta
prueba se aprecia en el (anexo 7) Con el objetivo de constatar que la diferencia
obtenida entre los grupos es significativa o no, se aplicé una prueba estadistica Chi
— cuadrado (X2). Para ello se partié de las siguientes hipétesis:

Hipotesis de nulidad (HO): si los resultados obtenidos son semejantes entonces los

grupos presentan resultados equivalentes en la calidad del aprendizaje.

Hipotesis alternativa (H1): si los resultados obtenidos no son semejantes, entonces
los resultados de la calidad del aprendizaje del grupo de experimento son mayores
gue los del grupo de control.

Con la base de datos se procedi6 a calcular el Chi — cuadrado, como datos la tabla
mostrard en el (anexo 10) y sobre la base de un 95,0% de confianza (como grado de
confiabilidad recomendada).

Por tanto se asume como datos para la que el grado de confiabilidad = 0,05,
contemplado en un alfa para una cola = 0,05.

Para aceptar a HO los resultados de la probabilidad deben ser iguales o superiores al
valor de alfa que es de 0,05.

Para aceptar a H1 los resultados de la probabilidad deben ser menores (inferiores)
gue el valor de alfa que es de 0,05.

En el (anexoll) se muestra el resultado obtenido de la prueba estadistica aplicada,

sobre la base de los criterios anteriormente planteados.
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Como puede apreciarse el valor de Chi cuadrado obtenido (0.78) tiende a ser
superior al valor del alfa asumiendo (0,05). Es por ello que se acepta la hipétesis de
nulidad HO y se rechaza la hipétesis alternativa HO.

De este resultado se puede inferir que los grupos seleccionados de forma aleatoria
se encontraban en igualdad de condiciones para someterse al experimento, debido a
gue los resultados obtenidos son semejantes en cuanto a calidad del aprendizaje
(un diagndstico bastante parejo). Realizado el Diagndstico de entrada se procedié a
preparar al profesor encargado de aplicar la multimedia en el de experimento, en las
orientaciones metodoldgicas y los contenidos propuestos para saber aplicar cada
ejercicio (contenido) dentro del sistema de clases. Esto se realizO mediante
entrenamiento metodoldgico conjunto con el profesor empleando las (orientaciones
metodolégicas).

Una vez comprobada la preparacion del profesor, se procedié a impartir las clases
en el grupo de experimento utilizando la multimedia como una via para elevar la
calidad del aprendizaje, sobre la base de la aplicacion adecuada de las
orientaciones metodoldgicas para su uso y en paralelo el grupo de control las recibié
mediante el método tradicional (sin la utilizacién de la multimedia).

Concluido el periodo del sistema de clases, en cada grupo se preparé una prueba de
salida (anexo8) para medir la calidad del aprendizaje de los estudiantes de ambos
grupos. El resultado obtenido en la calificacion del examen se muestra en el
(anex09).

Con este resultado se aplico nuevamente la prueba de Chi cuadrado, asumiendo las
mismas hipétesis de nulidad y alternativa que para el Diagndstico de entrada. En el
(anexo 12) se muestra el resultado obtenido de la prueba estadistica aplicada, sobre
la base de los criterios planteados.

Como puede apreciarse el valor de Chi cuadrado obtenido (0,024) tiende a ser
inferior el valor del alfa asumiendo (0,05). Es por ello que se acepta la hipotesis
alternativa H1 y se rechaza la hipétesis de nulidad HO.

De este resultado se puede inferir que los resultados obtenidos en la aplicacién del
cuasi-experimento el de mejores resultados (superiores) que el grupo de control.

Al observar los resultados de cada grupo se infiere que los resultados del grupo de
experimento (83,3%) son superiores a los del grupo de control (58,8%) lo cual
prueba la pertinencia de la multimedia propuesta y las orientaciones metodologicas

para Ssu uso.
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Con el resultado obtenido en la prueba de entrada y la de salida, se procede a
determinar el incremento del aprendizaje en ambos grupos, para establecer
comparaciones y verificar en cual se logro aprender mas. Para ello se aplicé
utilizando como complemento de la prueba Chi cuadrado la férmula establecida por
el (Instituto Central de Ciencias Pedagogicas) ICCP.

A = n (%RCSalida - %RCEntrada)
100% - %RCEntrada
n: significa la cantidad de veces mas que debe aprender el alumno. En este caso se

toma el valor de 5.

%RCEntrada: significa el porciento de respuestas correctas obtenidas en la prueba
de entrada.

%RCSalida: significa el porciento de respuestas correctas obtenidas en la prueba de

salida.

8A continuacion se presenta el calculo del incremento del aprendizaje:
Para el grupo de control:

En este grupo de tienen como datos los siguientes:

%RCEntrada =37,4 %RCSalida = 58,8

por tanto el incremento del aprendizaje:

A control = n (%0RCSalida - %RCEntrada) = 5(58.8% - 37,4%) =1,7
100% - %RCEntrada 100% - 37,4%

El resultado indica que los estudiantes del grupo de control aprendieron 1,7 veces
mas los contenidos de la asignatura recibida por el método tradicional.

Para el grupo de experimento:

En este grupo se tienen como datos los siguientes:

%RCEntrada =36,2 %RCSalida = 83,3

por tanto el incremento del aprendizaje:

A experimento = n (%RCSalida - %RCEntrada) = 5(83,3% - 36,2%) = 3,69
100% - %RCEntrada 100% - 36,2%
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el resultado indica que los estudiantes del grupo de experimento aprendieron 3,69
veces mas los contenidos de la asignatura recibida aplicando las orientaciones
metodologicas de la multimedia para su uso.

Ello demostr6 experimentalmente que los estudiantes del grupo de experimento
alcanzaron mayor calidad en el aprendizaje que los del grupo de control.

En el grafico que se muestra en el (anexol3) se presenta una comparacion entre el
resultado obtenido del incremento del aprendizaje en el grupo de control y el grupo
de experimento.

Donde se pudo comprobar que en el grupo de experimento hubo un mayor
incremento del aprendizaje lo cual denoté mayor calidad en este.

Esto se constata mediante la prueba estadistica Chi cuadrado aplicada en el
Diagnéstico de salida la cual demostré que la introduccion de la multimedia al
proceso favoreci6 el incremento del aprendizaje.

Como los resultados del grupo de experimento (en el cual se aplicé la multimedia
con sus respectivas orientaciones metodolégicas) fueron superiores al de control, se
puede concluir que la aplicacion de la multimedia al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura programacion Il, contribuye a elevar la calidad del
aprendizaje, o sea lograr que los estudiantes aprendan mas y por ende eleven su
cultura general integral que constituye el propésito esencial de las transformaciones

de la Educacién Técnica y Profesional.
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CONCLUSIONES

Con la culminacion del producto “Multimedia Educativa para la asignatura de

Programacion II” (MEP) queda cumplido el objetivo trazado en los comienzos de
este trabajo, obteniéndose como resultado un software multimedia educativo y
sus orientaciones metodologicas que favorecera al proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura Programacion I, la cual es de vital importancia para la
formacion de los futuros egresados en la carrera Bachiller Técnico Medio en
Informética en el IPI de Holguin.

MEP integra los contenidos del tema asignatura programacion Il y los presenta de
una forma amena valiéndose de diversos recursos multimediales, la intuitiva
navegabilidad por sus pantallas unida a la comoda ejecucién de las diferentes
medias y la familiar interfaz hace de MEP una aplicacion de consulta para
estudiantes y profesores de dicha carrera.

Como consecuencia del desarrollo de la aplicacion se pueden mencionar algunas de
las ventajas que a corto plazo esta reportara como lo es la mejora en la calidad del
proceso de ensefianza aprendizaje, el aumento de la velocidad de acceso a
informaciones varias, la mayor practica de ejemplos vinculados al tema, asi como la
autogestion del aprendizaje al ritmo propio de cada estudiante.

Llegado este punto, se puede demostrar que a lo largo del desarrollo del presente
trabajo se ha cumplido satisfactoriamente la hipo6tesis elaborada en los inicios del

mismo.
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RECOMENDACIONES

En aras de dar continuidad al presente trabajo, se hacen las siguientes

recomendaciones:

+ Incorporar otros temas novedosos relacionados con la asignatura.

+ Afiadir ejemplos resueltos y propuestos.

4+ Generalizar esta multimedia educativa y sus orientaciones metodolégicas al
resto de los grupos del politécnicos de informéatica Mayo General “Calixto

Garcia I”.
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Anexo 1

Entrevista a profesores (Guia)

Compaiiero profesor (a):

La presente entrevista tiene como objetivo el de caracterizar el comportamiento del
proceso de ensefanza-aprendizaje que se desarrolla en la asignatura programacion
I, y la repercusion que ha tenido en la calidad del aprendizaje de los estudiantes. La
sinceridad con que responda cada una de las preguntas que a continuacion se
relacionan, constituiran un valido aporte para la investigacion.

Gracias:

Nombre y apellido:
1- Afos de experiencia Docencia: impartiendo la asignatura:
2- ¢Como evalla usted la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes en la asignatura programacion I1?

"1 buena 1 regular 1 mala

b)- Argumente.

3- ¢Como evalla usted el estado actual de la base material de estudio (medios
de ensefianza y bibliografia) existente en la asignatura programacion Il para el
aprendizaje de los estudiantes?

1 buena 1 regular 1 mala

b)- Argumente.

4- ;Tiene algo mas que agregar?
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Respuestas:
Punto No 1: El promedio de afios de experiencia en la docencia de los 8 profesores

2que imparten la asignatura es de aproximadamente de 5 afos.
Impartiendo la asignatura es de aproximadamente 2 anos.
Punto No 2: De un total de 8 profesores, 6 consideraron que regular, para un 75,0%
y 2 la evalud de mal, para un 25,0% del tamafio del volumen de la muestra.
Las razones fundamentales estuvieron referidas a los siguientes aspectos:
1-Insuficiente motivacién de los estudiantes por la asignatura debido a su
complejidad.
2- Dificultades en las habilidades de pensamiento l6gico, especificamente las
dirigidas a la formacion de conceptos, juicios y razonamiento.
3- Es insuficiente la preparacion técnica y metodolégica de los profesores que
imparten la asignatura.
4- Falta de medios de ensefianza, entre ellos software educativo.
En el siguiente grafico se muestra el desarrollo obtenido:
Gréfico No 1
Calidad del aprendizaje en la asignatura

Calidad del aprendizaje

O Mala
B Regular
OBuena

A
A
L7
A
A
A

Cantidad de profesores
OFRP N WHNOUL O N ®

Evaluacion en categorias
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Punto No 3: De un total de 8 profesores, 5 consi2deraron que regular para un

62,5% y 3 la evaluacion de mal para un 37,5% del tamafio del volumen de la
muestra las razones fundamentales estuvieron referidas a los mismos aspectos de la
pregunta anterior, incluyendo uno mas: la existencia de un producto informatico para
el entrenamiento de |; estudiante en horarios de tiempo de maquina.

El siguiente grafico se muestra el resultado obtenido:

Grafico No 2
Calidad del aprendizaje Tema Programacion Il

Calidad del aprendizaje en la asignatura

O Mala
B Regular
O Buena

O Buena

Cantidad de profesores
O RPN WHMOU O N®

Cantidad Evaluacién en
categorias

Punto No 4: De un total de 8 profesores, 3 la consideraron regular para un 37,5% y
5 la consideraron mal para un 62,5%.las razones fundamentales estuvieron
referidas a los siguientes aspectos:
1- Existen muy pocos medios de ensefanza (laminas para el aprendizaje del
tema programacion Il)
2- Es insuficiente la bibliografia existente para el aprendizaje del tema
3- Los ejemplos que muestra la bibliografia existente no se adecuan con el

contexto nacional
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Anexo 2

Encuestas a estudiantes (Guia)
Estimado estudiante:

La presente encuesta es para constar como fue la calidad de tu aprendizaje en la
asignatura programacion Il y de las calases impartidas por el profesor de la
asignatura. La sinceridad con que respondas cada una de las preguntas que a
continuacion se relacionan constituira un valioso aporte para la investigacion.
Gracias:
1- ¢Durante el aprendizaje de la asignatura como fue tu estado de motivacién?
Marque con una X.

_ buena ] regular  mala
a)- Argumenta tu respuesta.
2-¢,Coémo consideras el estado actual del conocimiento general que tienes sobre la
asignatura? Marque con una X

"1 buena 1 regular "1 mala
a)- Argumenta tu respuesta.
3-¢Como valoras la calidad de las clases impartidas por tu profesor? Marque con
una X

_ buena _J regular  mala

a)- Argumenta tu respuesta
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Respuestas:
Punto No 1: de un total de 80 estudiantes 10 la consideraron bien, para un 12,5 % ,
55 la consideraron de regula para un 68,7% y 15 la consideraron de mal para 18,7%
del tamafo del volumen de La muestra.
Las causas estuvieron referidas a las siguientes razones

1- Poca motivacion hacia los contenidos debido a su complejidad

2- La asignatura le es muy dificil para su aprendizaje

3- Las clases son muy abstractas

4- Le falta de preparacion técnica a los profesores

En el siguiente gréfico se muestra el resultado obtenido en esta prueba.

Gréafico No 3
Motivacion hacia la asighatura

E12,5

018,7

O Buena
B Regular
O Mala

H 68,7

Punto No 2: de un total de 80 estudiantes 18 consideraron bien, para un 22,5 %, 47
consideraron regula para un 58,7% y 15 solo consideraron estar mal para un 18,7%.
Las razones estuvieron referidas a las mismas causas que la pregunta anterior.

En el siguiente gréfico, se muestra el resultado obtenido en esta pregunta:

Gréfico No 4
Conocimiento general sobre la asignatura

018,7 m22.5

O Buena
B Regular
O Mala

m 58,7
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Punto No 3: de un total de 80 estudiantes 11 consideraron que las clases fueron
buenas, para un 13,7 %, 48 las consideraron de regula para un 60,0% y 21 la
consideraron de mal para un 26,2%. Las razones coincidieron con las anteriores,
ademas de incluir las siguientes:
1- Las tareas que orientaba el profesor eran en su inmensa mayoria
reproductivas
2- No se tenian en cuenta los niveles de desempefio cognitivo de los estudiantes
3- Algunos no entendian al profesor a pesar de la preocupaciones por tratar que
entendieran
4- Falta de preparacion en el dominio del tema.

En el siguiente gréfico se muestra el resultado obtenido

Gréafico No 5
Calidad de las clases

11 21

10 20 30 40 50 60 70 80 90

o Buena
B Regular
O Mala




Trabajo de Diploma

Anexo 3

Guia de observacion
Aspectos a observar
1-Medios de ensefianza utilizados en clases
2-Nivel de motivacién alcanzado
3-Efectividad de los medios de ensefianza utilizados
4-Funcionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje
5-Resultados alcanzados por los estudiantes en el trabajo final
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Anexo 4

Modelo de la clase contemporéanea.

En el presente anexo se muestra el modelo de clase contemporanea que se

plantean en el modelo educativo de la escuela politécnica cubana el cual es

empleado para las visitas a clases.

Requisitos:

1- Nivel cientifico actualizado del contenido del contenido que se imparte y su
adecuada orientacioén Politica e Ideoldgica y de formacién de valores

2- Una comunicacién activa — a8lumno y maestro — alumno durante el desarrollo
de la clase

3- Empleo de estilos de aprendizaje desarrollador centrado en el estudio y el
trabajo independiente del estudiante, mediante la aplicacion de un sistema de
tareas dentro y fuera de la clase; que estimulen el pensamiento Iégico dirigido
ala formacién de conceptos, juicios y razonamientos en los estudiantes.

4- Vinculos con la futura vida laboral del contenido que se imparte

5- Salida curricular a través del contenido y el Diagndstico del estudiante al
trabajo con los programas directores, de la revolucién (uso de la s
tecnologias: videos, software educativos, computadoras y TV), y la trabajo
con los ejes transversales: PAEME, salud escolar, educaciéon vial, medio
ambiente y trabajo preventivo(lucha contra la droga, el alcoholismo,
tabaquismo y la prostitucion)

6- Nexos interdisciplinarios de las asignaturas

7- Cumplimiento de los objetivos de la clase y la linea metodolégica

CATEGORIA EVALUATIVA DE LA CLASE

ALCANZA LA CATEGORIA DE REGULAR cuando cumple con los requisitos 1,5y 7

ALCANZA LA CATEGORIA DE BI8BEN cuando cumple con los requisitos 1, 3,4,5y 7

ALCANZA LA CATEGORIA DE MUY BIEN cuando cumple con todos los requisitos

Este modelo de caracter generalizado es el que se propone para el nivel de la ETP
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Anexo b

Requisitos de entrenamiento metodoldgico conjunto
Modelo
Registro de entrenamiento metodolégico conjunto a profesores va encaminado a

(tipo de actividades ya sea una clase, llenado de8 registros, etc.) efectuando el dia:
del mes: del afo: al Prof.

Entrenador (Jefe de departamento)
Entrenado (nombre del profesor objeto del entrenamiento metodolégico conjunto)
Objetivo:
Diagndstico del grupo estudiantil

Planificacion metodoldgica del plan de clases.

Llenado del registro de asistencia y evaluacion

Preparaciéon metodolégica del profesor: plan de clases, registro de asistencia

y evaluacion y la dosificacion segun lo orientado

Uso de los contenidos y ejercicios propuestos

Elaboracion de proyectos de evaluacion escolar.

Para este entrenamiento metodoldgico conjunto se aplicara la metodologia aplicada
en el anexo 3.

Problemas detectados redeclaran problemas detectados durante la realizacion y el
control de cada una las actividades indicadas en el contenido. Recuerde que la

demostracién es fundamental en este tipo, de actividades.

TAREAS DE CONTINUIDAD (plan de medidas)

Se declaran un conjunto de acciones con fecha, dirigidas a solucionar los problemas
detectados.

EVALUACION

Firmas

Entrenado Entrenador
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Anexo 6

Diagnostico de entrada aplicado a los grupos seleccionados para el
experimento.
1- Mencione algunos de los conceptos basicos de la programacién orientada a
objeto (POO)
a)-¢,Qué es una clase en programacion?
b)-¢ Qué es un objeto en programacion?
c)- Relacione algunos de los conceptos basicos utilizando elementos de la vida.

2- Mencione las partes que componen el entrono de desarrollo del C++.
a)-¢,Cual es el area donde el programador monta su aplicacion?
b)-¢ Qué funcién permite desplegar textos en pantalla?

c)-¢,Qué funcién permite la entrada de informacion?
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Anexo 7/

Resultado de la prueba de diagnéstico de entrada aplicada a los grupos que
se someteran al experimento

Grupo 1-209 (control)

Total de alumnos | PR x T alumnos Total de8 % de respuestas
evaluados evaluados en la respuestas correctas
comprobacién correctas
30 270 101 37,4
Grupo 1-211 (experimento)
Total de alumnos | PR x T alumnos Total de % de respuestas
evaluados evaluados en la respuestas correctas
comprobacién correctas
30 270 98 36,2

NOTA: se empleo para este procesamiento la metodologia empleada por los
grupos de la calidad en las asignaturas priorizadas.

En el siguiente gréfico se muestra el resultado obtenido

37,51

371

36,51 O G.Control

B G.Experimento

36+

35,5+

G. Control
G.Experimento
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Anexo 8

Diagnostico de salida aplicado a los grupos seleccionados para el experimento

1- Relacione los conceptos de: subclases, clases, objeto y abstraccion
a)-mencione las partes fundamentales del entorno de desarrollo de C++.

b)- declare un objeto

c)- declare una clase

2- Escriba el algoritmo y el cédigo que se necesitan para elaborar un programa
en C++, que permita calcular el promedio de un estudiante de las asignaturas:
matematica, espafiol, programacion y disefio.

a)- si el promedio es menor que 70,0 enviar un mensaje al usuario exhortandolo a

estudiar
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Anexo 9

Resultado de la prueba de Diagndéstico de salida aplicada a los grupos que se
someteran al experimento.

Grupo 1-209 (control)

Total de alumnos | PR x T alumnos Total de % de respuestas
evaluados evaluados en la respuestas correctas
comprobacién correctas
30 270 159 58,8
Grupo 1-211 (experimento)
Total de alumnos | PR x T alumnos Total de % de respuestas
evaluados evaluados en la respuestas correctas
comprobacién correctas
30 270 210 83,3

NOTA: se aplico para este procesamiento la metodologia empleada por los
grupos de la calidad en las asignaturas priorizadas.

En el siguiente gréfico se muestra el resultado obtenido

90+
80+
70+
60+
50+
40+
30+
20+
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B G.Experimento
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Anexo 10

Calidad del incremento del aprendizaje

Para el grupo de control:

En este grupo se tienen como datos los siguientes:
%RCEntrada =37,4 %RCSalida = 58,8

por tanto el incremento del aprendizaje seré:

A control = n (%0RCSalida - %RCEntrada) = 5(58.8% - 37,4%) =1,7
100% - %RCEntrada 100% - 37,4%

Para el grupo de experimento:

En este grupo se tienen como datos los siguientes:
%RC.Entrada =36,2 %RC.Salida = 83,3

por tanto el incremento del aprendizaje seré:

A experimento = n (%RCSalida - %RCEntrada) = 5(83,3% - 36,2%) = 3,69
100% - %RCEntrada 100% - 36,2%

M 3,69

@ G.Control
B G.Experimento
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Anexo 11

Resultado de la prueba estadistica Chi-Cuadrado (antes de aplicar el
experimento)

Tabla 1. Resultados observados

Grupo Cant. Alum. RC Cant. Alum. RI Total

Control 11 19 30
Experimento 10 20 30
Total 21 39 60

Cant. Alum. RC: cantidad de alumnos que respondieron todas las alternativas de
respuestas correctas en el instrumento aplicado.

Cant. Alum. RI: cantidad de alumnos que no respondieron todas las alternativas
de respuestas correctas en el instrumento aplicado, se equivocaron en al menos
una de ellas.

En el siguiente gréafico se muestra el resultado de la prueba de salida aplicada:

7
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Bl G.Control

O N 19 8 G.Experimento
= 20
=
< [ 11
S 10
O

0 10 20 30

Grado de confiabilidad = 0,05() 95% de confianza);
Alfa para hipétesis de una cola =0,05

PROB=0,78

Se acepta HO y se rechaza H1
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Anexo 12

Resultado de la prueba estadistica Chi-Cuadrado (después de aplicado el
experimento)

Tabla 1. Resultados observados

Grupo Cant. Alumn. RC | Cant. Alumn. RI Total

Control 17 13 30
Experimento 25 5 30
Total 42 18 60

Cant. Alumn. RC: cantidad de alumnos que respondieron todas las alternativas
de respuestas correctas en el instrumento aplicado.

Cant. Alumn. RI: cantidad de alumnos que no respondieron todas las alternativas
de respuestas correctas en el instrumento aplicado, se equivocaron en al menos
una de ellas.

En el siguiente gréafico se muestra el resultado de la prueba de salida aplicada:
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Anexo 13

En el siguiente grafico se muestra una comparacion del resultado obtenido del
incremento del aprendizaje en el grupo de control y el grupo de experimento

@ G.Control
B G.Experimento

Incremento del
Aprendizaje




