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SINOPSIS

“Multimedia Interactiva para fortalecer la preparacion de los docentes en la disciplina
Lenguaje y Técnicas de Programacion de la Sede Pedagogica Municipal de Trinidad”
consiste como su titulo lo expresa en la presentaciéon de una Multimedia dirigida a
fortalecer la preparacion de los docentes en la disciplina Lenguajes y Técnicas de
Programacion que esta formada por siete asignaturas: Fundamentos de programacion |
que se imparte en segundo afio, modulo 1ll, Fundamentos de programacion Il que se
imparte en el tercer afilo, médulo |, Estructura de datos que se imparte en tercer afio,
moddulo Il, Programacion Visual |, la cual reciben en tercer afio, médulo I,
Programacion Visual Il que se imparte en cuarto afio, médulo |, Programacion Visual Il
que se imparte en cuarto afio, médulo Il, aprovechando las potencialidades que
ofrecen las nuevas tecnologias, brindando al docente para estos contenidos ejercicios
tipos donde les ofrece 60 ejemplos resueltos para un total de 2 estructuras, 10
ejercicios interactivos propuestos estos ejercicios interactivos controlados por el
ordenador, es decir los mismos evalla los resultados, el trabajo investigativo se
desarrollé con la aplicacion de los métodos de la investigacion educativa de analisis y
sintesis, induccién — deduccion, transito de lo abstracto a lo concreto, el historico légico,
la observacion, el criterio de experto, y las técnicas de entrevistas, encuestas y prueba
pedagodgica. El criterio de experto permitid recoger valoraciones y opiniones que
ayudaron a perfeccionar la propuesta, que finalmente se considera que es un valioso
instrumento para combinar el aspecto instructivo con lo educativo y puede ser aplicado

en otras instituciones de la Educacion Superior.
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INTRODUCCION:

Innumerables avances dan evidencia de que se vive la era de la tecnologia. Al respecto
en una fecha tan temprana como marzo de 1962, Ernesto Che Guevara planteo:

“El mundo camina hacia la era electrénica... todo indica que esta ciencia se constituira
en algo asi como una medida del desarrollo; quien la domine sera un pais de
vanguardia”(V. Gonzalez, 1986).

Hoy a 47 afos de haber pronunciado estas palabras, Cuba, en su afan de cumplir con
esta encomienda, desarrolla un conjunto de acciones que la han llevado a ocupar un
lugar destacado a nivel mundial en el llamado “mundo de los ceros y los unos”.

A partir de esa premisa y con la necesidad de formar hombres con una cultura general
integral, la educacion en Cuba ha ido transitando por diferentes niveles de desarrollo,
los cuales se han materializado en la concepcion actual de ese sistema. En busca de
esos antecedentes se tomara el pensamiento del méaximo lider de la Revolucion
cubana, el comparfero Fidel Castro Ruz, al expresar:.. “aspiramos a formar maestros
integrales, para una educacion integral, en escuelas integrales” (Castro).

Teniendo en cuenta las ideas anteriormente expresadas se puede resumir el propdésito
de la educacion cubana centrado en la formacion arménica y multilateral del hombre,
que demuestre desarrollo profesional en todo momento y preparacion tanto desde el
punto de vista cognitivo como afectivo y profesional. Se necesitan maestros
inteligentes, optimistas, sensibles, que sepan explicar su materia, y que al mismo
tiempo escuchen a sus alumnos. Esta, la profesion de instruir y educar, es una de las
mas dificiles que existen, pero también una de las mas hermosas.

El maestro, entonces, formara hombres y mujeres capaces de enfrentar cualquier reto
de la vida; de emocionarse ante el arte; de sentir, como suyos, la alegria y el dolor
ajeno; de convencer con su palabra y accion.

A ese tipo de magisterio se aspira, a ese tipo de escuela: la casa de los nUmeros y las
letras, casa limpia y humilde, donde se canten y se reciten bellos poemas. Habra que
seguir para llegar a ese modelo, dificil pero alcanzable.

Inmerso en esa aspiracion el sistema educacional cubano prioriza, como una de las

alternativas para la formacion de los educandos, el trabajo con las Nuevas Tecnologias



de la Informacion y las Comunicaciones (NTIC), que son un reflejo creciente del logro
de los objetivos de la Revolucion.

El impacto social que ellas provocan toca muy de cerca a las escuelas y universidades,
propiciando modificaciones en las formas de ensefar y aprender.

Si bien es cierto que para el mundo la utilizacién de estas tecnologias data de la
década del cuarenta con la aparicion de la primera maquina computadora, en Cuba
este proceso se manifiesta de manera significativa a partir de la década del ochenta,
estableciéndose en esa fecha, por el estado cubano, el Programa de Informatica
Educativa.

La Informética Educativa como rama de la Pedagogia, cuyo objeto de estudio son las
aplicaciones de las Tecnologias Informaticas en el proceso pedagdgico, por lo tanto se
manifiestan los rasgos siguientes: es un problema pedagdgico y no de la tecnologia, se
ocupa del uso de las Técnicas Informaticas (TI) y las utiliza como medios y no como
tecnologias.

Sus objetivos son: garantizar la formacion de los estudiantes, profesores y trabajadores
en general para usar las Tecnologias Informéticas (TI), asegurar el equipamiento
necesario para el uso masivo de las Tl y su funcionamiento. (Computadoras, redes,
etc.), asi como asegurar los recursos de software, multimedias e informacion cientifico-
pedagogica necesaria para el uso eficiente de estas tecnologias.

Este Programa tiene entre sus fundamentos principales los principios de la educacion
cubana, entre ellos: el principio del caracter masivo de la educacion, el principio de
estudio y trabajo, el de la participacion de toda la sociedad en las tareas de la
educacion del pueblo, el principio de la coeducacion, el principio de la gratuidad.

Estos principios se concretan a través del Sistema Nacional de Educacion, del Sistema
Ramal y Territorial de Capacitacion y Superacion, que comprende centros docentes de
los organismos de produccion y servicios donde se imparten cursos de capacitacion
para técnicos y especialistas vinculados a las diferentes empresas e instituciones
del pais, asi como a través del Sistema de Difusion Popular integrado por los Joven
Club y Clubes Juveniles de Computacion y Electronica, Palacios de Pioneros y los
medios de difusion masiva, en los cuales se desarrollan diferentes actividades

instructivas y recreativas con posibilidades de acceso a estas técnicas por vias



no-formales.

Especificamente en el Sistema Nacional de Educacién, en el area de la docencia, el
mismo contempla dos lineas de trabajo esenciales: por una parte, la introduccion de la
Computacion como objeto de estudio dentro de los planes y programas desde primaria
hasta el nivel superior y, por otra, como medio de ensefianza o herramienta de trabajo
mediante el uso del software educativo y de paquetes o sistemas de propdsito general
en apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje de las diferentes asignaturas.

Equidad y justicia social se ponen de manifiesto en el programa de informatizacion de la
sociedad cubana, actualmente sustentado en los mas de 600 Joven Club de
Computacion, la Universidad de Ciencias Informéticas(UCI), los Ingenieros informaticos,
Licenciados en Ciencias de la Computacion, los Politécnicos de Informatica, los
Institutos de Computacion y Electronicas asi como la Licenciatura en Informatica, que
se estudia actualmente en las Universidades de Ciencias Pedagogicas.

Un salto cualitativo en la ensefianza de la computacion es la formacion de Licenciados
en Educacién en la especialidad de Informatica como bien se sefiala anteriormente,
carrera que surge a partir del curso 2000-2001 en los Pedagdgicos del pais, dada la
necesidad de lograr la superacion de aquellos profesores emergentes de Informatica
que imparten esta disciplina en la Ensefianza General Politécnica Laboral en Cuba.
Desde su surgimiento y hasta la actualidad el plan de estudio disefiado para esta
carrera ha sufrido cambios. El primero de ellos fue pasar de estructura de semestre a
modular y posteriormente, por la misma dialéctica del desarrollo de la informética en
Cuba, sobre todo tratando de acercar el curriculo de esta licenciatura al de los Institutos
Politécnicos de Informatica, han ocurrido diferentes modificaciones.

Las ultimas datan del curso 2006-2007 y las disciplinas que conforman el area técnica
son lenguaje y técnica de programacion, metodologia de la ensefianza de la
Informética, sistema de Aplicacion y elementos de seguridad informatica.

La disciplina Lenguajes y Técnicas de Programacion esta formada por siete
asignaturas: fundamentos de programacion | que se imparte en segundo afio, médulo
lll, Fundamentos de programacién Il que se imparte en el tercer afio, modulo I,
estructura de datos que se imparte en tercer afio, modulo I, Programacién Visual I, la

cual reciben en tercer afio, médulo Ill, Programacién Visual Il que se imparte en cuarto



afo, médulo I, Programacion Visual Il que se imparte en cuarto afio, madulo 1.
Esta disciplina es considerada como la de mayor grado de dificultad en su aprendizaje
por parte de los alumnos.
Las asignaturas Fundamentos de Programacion 1y Il sientan las bases para que los
alumnos puedan aprender a resolver problemas utilizando un lenguaje de
programacion.
Dentro de los contenidos mas importantes en la asignatura Fundamentos de
Programacion Il, estan los arreglos de memoria que son muy utilizados en la solucién
de disimiles ejercicios.
A partir de la experiencia profesional e investigativa del autor de esta tesis en la
imparticion de este contenido en las Sedes Municipales, se ha podido constatar que los
estudiantes poseen dificultades en cuanto a la comprension del funcionamiento de los
distintos tipos de estructuras y coédigos relacionados con la programacion como
disciplina de estudio. Las principales debilidades pueden resumirse como sigue:
No existe ningun software o multimedia dedicado al abordaje de este contenido
particular dentro de la programacion.
Carencia de bibliografia para la realizacion de actividades practicas en la
asignatura de Lenguaje Técnico de Programacion, la cual influye directamente,
en la preparacion de los docentes y estudiantes en tal sentido.
Esta situacibn ha sido abordada por varios autores dedicados a estudiar esta
problemética en cuestidon. Entre otros han sido consultados los estudios de Katrib Mora,
Hurtado Rodriguez, Laquia Bonillo, Byron Gottfied, Hernandez Matrtin, entre otros. La
mayoria de estos autores coinciden en resaltar la importancia de la comprension de
estructura de control y datos dentro de la programacion para ser utilizada de forma
eficiente en la solucién de problemas.
Sin embargo, en la actualidad son insuficientes los trabajos de corte didactico que
abordan dicha tematica desde la perspectiva del proceso de ensefianza aprendizaje.
Las consideraciones referidas anteriormente propiciaron el planteamiento del problema
cientifico de lainvestigacion: ¢ Cémo contribuir al fortalecimiento de la preparacion de
los docentes en la disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion en la Sede

Pedagdgica Municipal de Trinidad?



Se consideré como Objeto: Formacion de los docentes en la disciplina de Lenguajes y
Técnicas de Programacion y como Campo de estudio: Multimedia Interactiva para la
disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion.

Estableciendo la relacién existente entre el objeto y el campo de estudio, se proyecta el
siguiente Objetivo: Proponer una Multimedia Interactiva para el fortalecimiento de la
preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion.
Basado en el problema y para darle cumplimiento al objetivo propuesto hemos
considerado la siguiente hipdétesis: Si se aplica una Multimedia Interactiva entonces
se contribuira a la preparacion de los docentes en la disciplina de Lenguaje y Técnicas
de Programacion.

Durante el proceso investigativo se declaran como variables las siguientes:

Variable Independiente: Multimedia Interactiva.

Variable Dependiente: Preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y
Técnicas de Programacion.

Conceptualizacion de las variables:

Multimedia interactiva: Relacion de comunicacion entre el usuario/actor y un sistema
informatico, u otro proporcionandole al usuario informacion necesaria. Esta elaborado
como un complemento de apoyo de los materiales educativos utilizados por el usuario
que debe explorar conjeturalmente y tiene la oportunidad de adquirir no solo
conocimientos bésicos acerca la materia, sino también tiene la opcién de construir
diferentes situaciones (Labafino, 2001).

Preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de
Programacion: Es el grado de conocimientos que poseen los docentes en cuanto a
los diferentes contenidos que se imparten en la asignatura Lenguaje y Técnicas de
Programacion que hacen posible un adecuado aprendizaje en los estudiantes.

Operacionalizacion de la variable dependiente:

DIMENSIONES INDICADORES

1. Conocimiento sobre las estructuras de control | 1.1 Dominio de la estructura lineal

1.3 Dominio de la estructura ciclica

2. Conocimiento sobre la estructura de datos 2.1 Dominio de los arreglos
2.2 Dominio de los registros

1.2 Dominio de la estructura alternativa




Escala valorativa para medir la dimension 1

B: Cuando poseen dominio de las estructuras de control y pueden resolver problemas
a partir de estos conocimientos y crean nuevas situaciones.

R: Cuando poseen cierto dominio de las estructuras de control y logran resolver
problematicas con niveles de ayuda.

M: Cuando no tienen dominio de las estructuras de control y no resuelven ni crean

situaciones problémicas.

Escala valorativa para medir la dimension 2

B: Cuando poseen dominio de las Estructuras de Datos y pueden resolver problemas a

partir de estos conocimientos y crean nuevas situaciones.

R: Cuando poseen cierto dominio de las estructuras de datos y logran resolver

probleméticas con niveles de ayuda.

M: Cuando no tienen dominio de las Estructuras de Datos y no resuelven ni crean

situaciones problémicas.

Para lograr este propésito desarrollaremos un grupo de tareas cientificas.

1. Determinacion de los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan la
preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion.

2. Diagnoéstico del estado actual que presentan los docentes en la preparacion de la
disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion de la Sede Pedagdgica Municipal de
Trinidad.

3. Elaboracibn de wuna Multimedia Interactiva para el fortalecimiento de la
preparacion de los docentes en la disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion
de la Sede Pedagdgica Municipal de Trinidad.

4. Validacién de la Multimedia Interactiva para fortalecer la preparacién de los
docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion de la Sede
Pedagogica Municipal de Trinidad.

Novedad: el trabajo es novedoso, debido a que la Sede Pedagogica Municipal de

Trinidad contara con una Multimedia Interactiva dirigida al fortalecimiento de la



preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion que

abarca varios contenidos del programa de estudio.

Aporte practico: desde el punto de vista practico aporta una Multimedia Interactiva que

permite fortalecer la preparacién de los docentes en la disciplina de Lenguaje y
Técnicas de Programacion en la Sede Pedagdgica Municipal de Trinidad empleando

diferentes tipos de ejercicios a través de las clases de encuentros.

La tesis se estructura de la siguiente forma: introduccion, dos capitulos,
conclusiones, recomendaciones, bibliografia'y anexos.

El capitulo | aborda las consideraciones tedricas y metodoldgicas, reflexiones y toma
de posicion del autor acerca de la preparacion de los docentes que imparten la
disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion en la Sede Pedagdgica Municipal
de Trinidad. Se recogen los referentes tedricos acerca de los arreglos de memoria
como estructura de datos fundamental dentro del lenguaje y técnicas de Programacion,
las NTIC y la multimedia como medio de ensefianza, por otra parte se aborda también
algunas alternativas para la creacion de una Multimedia Interactiva, asi como la
metodologia a seguir en su confeccion.

En el capitulo Il se da a conocer la Multimedia Interactiva elaborada en aras de
fortalecer la preparacion de Lenguaje y Técnicas de Programacion en los docentes que
imparten esta asignatura en la Sede Pedagdgica Municipal de Trinidad, asi como una
aproximacion a la definicion operacional de Multimedia Interactiva asumida, la

fundamentacion y concepcion de la multimedia elaborada.






CAPITULO I: HACIA UNA FUNDAMENTACION TEORICA Y
METODOLOGICA ACERCA DE LA PREPARACION DE LOS
DOCENTES EN LA DISCIPLINA DE LENGUAJE Y TECNICAS
DE PROGRAMACION.

En el presente capitulo se hace un estudio de los referentes tedricos y metodoldgicos
acerca de la preparacion de los docentes en Lenguaje y Técnicas de Programacion,
asi como en algunos elementos sistematizados respecto al empleo de las multimedias

desde la nueva universidad cubana.

1.1 En torno ala preparacion de los docentes en Lenguaje y Técnicas
de Programacion.

La educacion constituye un fendmeno social que se manifiesta en mdltiples formas
como praxis social y a niveles sociales totalmente distintos. No se limita a determinada
época de la vida, ni a una Unica esfera de la vida. La educacion se desarrolla siempre
en condiciones histéricas concretas.

La educacién cubana tiene una rica tradicion pedagdgica que viene desde las
generaciones precedentes. Desde el siglo anterior se cuenta con un ideario pedagégico
de profunda esencia ética, cuyos representantes mas destacados son el Padre Varela,
José de la Luz y Caballero, José Marti, Enrique José Varona entre otros. Todos ellos
veian la necesidad de la educacion, sus ideas nacieron de las necesidades historicas
de transformar la realidad social y del hombre en Cuba y por eso mantienen su
vigencia. La educacion en Cuba se ha desarrollado después del triunfo de la Revolucién
pues una de las medidas tomadas por el gobierno revolucionario fue reorganizar y
tecnificar el Ministerio de Educacion para eliminar el analfabetismo y garantizar los
servicios educacionales que se inician con la generalizacién de la educacién primaria.
Dentro del perfeccionamiento de la educacién en Cuba uno de los objetivos centrales
ha estado en la formaciéon del maestro por su innegable influencia en la educacion de
nifos y jovenes.

El maestro es el alma de la escuela y a su preparacion y ulterior superacion hay que

dedicar los mayores esfuerzos. El comparfero Fidel Castro Ruz calificé a los maestros



de héroes anGnimos por su consagracion, abnegacién, profesionalidad por su decisiva
contribucion a la educacion de los nifios sus familiares y pueblo en general.

En la esfera de la educacion los ingentes esfuerzos del gobierno revolucionario tuvieron
como contenido esencial dar solucion a los grandes problemas del pasado neocolonial,
la reorganizacion y tecnificacion del Ministerio de Educacion y la toma de medidas
inmediatas para eliminar el analfabetismo y garantizar la extension de los servicios

educacionales a todo el pais.

Preparacion de los profesores en el uso de la informatica, donde se ha desarrollado un
sistema integral a partir de sesiones cientificas, conferencias, talleres, cursos de
postgrados, entrenamientos, especializaciones, diplomados y maestrias que han

contribuido a la formacién de los claustros de profesores.

A comienzo del siglo XX el desarrollo de las ciencias alcanzo6 un ritmo tan sorprendente.
La dltima parte del siglo XX ha sido particularmente rica en innovaciones en la
biotecnologia, las ciencias de la informacion, las ciencias de la educacion y ya en el
umbral del siglo XXI ha alcanzado un impacto mayor la revolucion de la informacién y
de la comunicacion, que permite el rapido crecimiento en la asimilacién; mejorar el
acceso a la comunicacion; el protagonismo de los profesionales de la educacién en el
descubrimiento cientifico y su aplicacion por el mejoramiento de vida de los recursos

humanos y de una sociedad sostenible.

Es indiscutible que el analisis de las expectativas actuales requiere por un lado
de la caracterizacion de las tendencias presentes de la Sociedad que las genera, y
por otro lado de la necesidad de un creciente perfeccionamiento de la escuela, y en
particular de la universidad, tanto en el &mbito instructivo como educativo.

La educacion, y en particular, la Educacion Superior no estd en posicion de
proporcionar los conocimientos suficientes para el total de los aspectos de la vida
laboral del hombre. Debido a los cambios tan rapidos que el hombre va a
experimentar a lo largo de su vida, hace que el profesional se vea impulsado a
estudiar practicamente toda su vida.

En el campo de la educacion, cada dia se exige mas en la preparacion de

profesionales capaces de integrarse en el contexto tecnologico actual de los



procesos sociales o productivos.
Tradicionalmente se ha reconocido que el proceso de ensefianza aprendizaje se
mueve entre dos polos:
1. Un aprendizaje dirigido por el profesor, el cual se caracteriza por considerar:
Al estudiante como un ser independiente.
Poco desarrollo de su experiencia personal.
Al aprendizaje como una acumulacion de contenidos.
Que un grupo de estudiantes siempre debera en esencia
aprender las mismas cosas en iguales niveles.
En este modelo, practicamente la actividad individual del estudiante, el uso de
diferentes medios, resulta muy débil. Ello esta en contradiccion con las exigencias
actuales y no permite establecer al proceso un caréacter general e integrador, ni esta
en condiciones de proporcionar conocimientos suficientes con su adecuado
desarrollado.
2. Un aprendizaje autodirigido, donde predomine el didlogo, el cual se caracteriza
por:
El estudiante se ve impulsado a la busqueda de nuevo conocimientos.
El estudiante vive sus propias experiencias, y ellas constituyen un
elemento valido en el contexto de los problemas docentes a que se ve
abocado.
El estudiante siente motivacién, necesidad y satisfaccion por lo que
aprende.
El patron de aprendizaje puede adaptarse a sus caracteristicas y
necesidad a partir de un marco coman.
Se debe buscar un equilibrio adecuado entre los modelos anteriormente
analizados, considerando que ambos se complementan, ademas que se debe
buscar la educacion permanente. Un enfoque integral de este proceso conlleva a la
formulacion de un modelo activo de trabajo estudiante-profesor, en el cual la idea
del estudio de los objetos y fenbmenos desde diferentes puntos de vista, asi como
el acceso al conocimiento desde diferentes materias, capacita al estudiante y estimula

la necesidad de la basqueda.
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El desarrollo de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones hace necesario
encontrar vias y formas que permitan que su utilizacion esté a favor de un desarrollo
verdaderamente humano y de la defensa de los més legitimos intereses de todos lo
pueblos, sin que nadie quede excluido de las ventajas indudables que estas tecnologias
ofrecen y que la educacién superior utiliza en funcion de su propio desarrollo. Estamos
viviendo tiempos verdaderamente extraordinarios: a los cambios econdmicos, el final de
la guerra fria y el desarrollo de la tecnologia espacial, se han afiadido estos ultimos
afos la explosion de las telecomunicaciones, la digitalizacion de la informacién y el
desarrollo de la biotecnologia. Es habitual hablar de este tiempo de cambios propiciado
por los avances de las tecnologias de la informacion y la comunicacion como del inicio
de una nueva era, a la que suele llamarse sociedad de la informacion donde se
guieren, se necesitan maestros inteligentes, optimistas, sensibles, que sepan explicar
su materia, y que al mismo tiempo escuchen a sus alumnos. Esta, la profesion de
instruir y educar es una de las mas dificiles que existen, pero también una de las mas

hermosas.

El maestro, entonces, formara hombres y mujeres capaces de enfrentar cualquier reto
de la vida; de emocionarse ante el arte; de sentir, como suyos, la alegria y el dolor
ajenos; de convencer con sus palabras y accion.

El siglo XX tiene el mérito de haber sido colmado en investigaciones realizadas
alrededor de los problemas de aprendizaje. Los estudios se plantearon desde
perspectivas teoricas diferentes, respondiendo al desarrollo histérico de la psicologia.
Cada escuela psicolégica o corriente de pensamiento dio su punto de vista sobre la
concepcion de aprendizaje.

La presente tesis parte de un enfoque marxista del hombre y por tanto de la dialéctica
entre el sujeto y su contexto social. Desde el punto de vista psicolégico este estudio se
adscribe al enfoque histérico cultural desarrollado por L.S. Vigotsky, y sus seguidores.
En las obras de Vigotsky se expresan ideas muy sugerentes relacionadas con sus
teorias de aprendizaje, los mecanismos de este proceso, la relacion entre aprendizaje y
desarrollo, entre pensamiento y lenguaje que pueden constituir el fundamento de una
nueva teoria y practica pedagogica capaz de dar respuesta a los retos que enfrenta la

sociedad contemporanea.
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Para Vigotsky el aprendizaje es una actividad social y no so6lo un proceso de realizacion
individual como hasta entonces se habia sostenido; una actividad de produccion y
reproduccion del conocimiento mediante la cual el sujeto asimila los modos sociales de
actividad y de interaccion, y mas tarde en la escuela, ademas, los fundamentos del
conocimiento cientifico, bajo condiciones de orientacion e interaccion social (Vigotsky,
1989).

En este concepto de aprendizaje como se puede apreciar se pone en el centro de
atencion al sujeto activo, consciente, orientado hacia un objetivo; su interaccion con
otros sujetos como pueden ser el profesor y los estudiantes, asi como la utilizacion de
diversos medios en condiciones socio-historicas determinadas con el fin de transformar,
tanto psiquica como fisicamente, al objeto para alcanzar el aprendizaje deseado.
Vigotsky le asigna gran importancia a la relacion entre aprendizaje y desarrollo. A su
juicio lo que las personas son capaz de hacer con la ayuda de otros, puede ser mas
significativo de su desarrollo mental que lo que pueden lograr por si solos. De aqui que
considere necesario no limitarse a la simple determinacion de los niveles evolutivos
reales, si se quiere descubrir las relaciones de este proceso evolutivo con las
posibilidades de aprendizaje.

Considera ademas dos niveles evolutivos: el de sus capacidades reales y sus
posibilidades para aprender con la ayuda del otro. A la diferencia que existe entre estos
dos niveles es a lo que le llama “zona de desarrollo préximo”.

La autora O. Gonzéalez (1998), citando a Vigostsky, expresa que la zona de desarrollo

proximo es: la distancia entre el nivel real de desarrollo determinado por la
capacidad de resolver un problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
otro compafiero mas capaz”.

La zona de desarrollo proximo ofrece una nueva alternativa para la teoria y la practica
pedagdgica, a partir de la afirmaciéon “que el buen aprendizaje es aquel que precede al
desarrollo”.

Bajo estas premisas es preciso tener una concepcion general del aprendizaje pues él
representa una herramienta heuristica indispensable para el trabajo del maestro.

Siguiendo el enfoque histérico cultural de Vigotsky varios autores cubanos han
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conceptualizado desde su punto de vista el proceso de aprendizaje, pues este le brinda
una comprension de los complejos y diversos fendmenos que tienen lugar en el aula y
por ende los fundamentos necesarios para planificar, organizar, dirigir, desarrollar y
evaluar su practica profesional, de manera que la pueda perfeccionar constantemente.
Estudiosos del tema han determinado lo anteriormente expuesto como un requisito
basico para que el docente pueda potenciar, de manera cientifica e intencional los
diferentes tipos de aprendizajes, siempre haciendo énfasis en aquellos que propician en
los estudiantes el crecimiento y enriquecimiento integral de sus recursos como seres
humanos, en otras palabras, los aprendizajes desarrolladores.

Al abordar estos términos ha expuesto Doris Castellanos Simona (2002) que: “un
aprendizaje desarrollador es aquel que garantiza en el individuo, la apropiacion activa y
creadora de la cultura, propiciando el desarrollo de su auto-perfeccionamiento
constante de su autonomia y autodeterminacion en interna conexion con los necesarios
procesos de socializacion, compromiso y responsabilidad social’.

El autor de esta tesis asume esta definicién, ya que se ajusta al trabajo que en esta se
presenta, a partir de que en ella se ponen de manifiesto los siguientes sustentos:

§ EIl aprendizaje esta estrechamente relacionado con las necesidades y
experiencias significativas de los sujetos y por ende, a un contexto
sociocultural especifico.

§ EIl aprendizaje constituye una experiencia intelectual y también emocional
envolviendo la personalidad como un todo.

§ EIl aprendizaje es un proceso colectivo de participacion, colaboracion e
interaccion, aunque su centro e instrumento principal es el individuo que
aprende.

8 En el proceso de aprendizaje se pone de manifiesto continuamente la
dialéctica entre lo historico-social y lo individual-personal.

Por tanto, el aprendizaje se le atribuye gran importancia, donde el docente debe jugar
un rol fundamental. Constituye un proceso interactivo, doblemente influido, por la
presencia de una cultura de la que el individuo se va apropiando y por la actividad de
los otros sujetos, que imprimen con la comunicacién, la cooperacion y las formas de

actuacion, un proceso de aprendizaje muy peculiar.
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1.1.1 El proceso de aprendizaje en la carrera de Licenciatura en Educacion
especialidad Informatica en condiciones de universalizacion.

La presente investigacion tiene como objeto de estudio el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de segundo afio de la carrera de Licenciatura en Educacion especialidad
Informatica, por lo que se hace necesario describir el funcionamiento de esta carrera.
La carrera de Licenciatura en Educacion especialidad Informatica, desde su
surgimiento, esta inmersa en el proceso de universalizacion que se lleva a cabo en
nuestro pais.

El proceso de Universalizacion Superior es la extension de la Universidad y de todos
Sus procesos sustantivos a toda la sociedad a través de su presencia en los territorios,
el cual permite alcanzar mayores niveles de equidad y de justicia social en la obtencion
de una cultura general integral engrandecida de todos los ciudadanos.

Al referirse a este proceso, el Ministerio de Educacion Superior (MES) ha declarado
gue: “la concepcion esta en formar al docente vinculado de forma directa a su actividad
profesional desde los inicios de su carrera, ya sea por el ingreso mediante la formacion
emergente, como por la via regular, en el propio entorno donde vive y que laborard una
vez graduado. Se trata de trabajar y aprender en las escuelas convertidas en
microuniversidades en los municipios de residencia de estudiantes de magisterio, lo
cual eleva el sentido de pertenencia y de responsabilidad a través del estudio-trabajo”
(Ministerio de Educacion Superior, 2004).

Teniendo en cuenta el anterior planteamiento, con el plan de estudio de la carrera
Licenciado en Educacion en la especialidad de Informética se persigue formar un
profesional que ame su trabajo, con una soélida preparacion que le permita la formacion
de las nuevas generaciones, debiendo ser capaz de planificar, dirigir y controlar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Informatica desde posiciones
marxistas-leninistas y enfrentarse a los problemas de la escuela cubana y resolverlos
exitosamente, demostrando con ello independencia y creatividad.

El egresado debe tener una preparacion ideo-politica, técnica y metodolégica que le
permita desempefiarse como profesor de Informatica en los Politécnicos de esta
especialidad, u otros de la ETP, profesor de Computacion de otras ensefianzas, y como

Instructor de los Joven Club de Computacion.
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Dando cumplimiento a la anterior concepcion en cada uno de los municipios de nuestra

provincia estdn las Sedes Pedagdgicas, encargadas de dirigir el proceso de

universalizacion.

La carrera esta disefiada para cinco afios y la forma de organizacion de la docencia que

se lleva a cabo es la clase por encuentro, definida como:

§

“Conjunto de actividades docentes combinadas armoénicamente que estaran
dadas en primer lugar por sus objetivos, la presencia de principios didacticos
de la Educacion superior y el complemento de las funciones didacticas”.
(Achiong y Gonzalez, 2005).

“Forma organizativa que consiste en una confrontacion o contacto entre el
profesor y alumno, con determinada prioridad condicionada por esta, por
variables tales como caracteristicas del trabajo de los estudiantes, la
situacion geografica de los mismos, las posibilidades de transportacion de los
alumnos y profesores al lugar de la sede y la disponibilidad de estos”
(Achiong y Gonzalez, 2005).

“Un conjunto de actividades docentes establecidas a través de contactos
peribédicos entre el profesor y el estudiante, en los cuales se ofrecen las
orientaciones necesarias para el estudio a realizar, se explican nuevos
contenidos del programa a desarrollar, se profundizan en aspectos esenciales
de la asignatura o especialidad, se evacuan dudas y se establecen consultas,
se controla y evalla el aprovechamiento de los estudiantes y se sefalan
tareas y ejercicios extraclases a desarrollar en la actividad de estudio

interpresencial” (Achiong y Gonzélez, 2005).

Si se tiene en cuenta cada uno de los elementos de estas definiciones dadas por

Achiong y Gonzalez (2005) se pueden considerar positivas ventajas:

§

w W W W

Se logra el intercambio entre docentes y alumnos.

Estimula la direccion y el control del trabajo independiente de los alumnos.
Permite racionalizar el tiempo disponible para cada asignatura.

Permite una mejor atencién a las diferencias individuales.

El docente tiene la posibilidad de aclarar dudas y cumplir con cada una de las

funciones y principios didacticos de manera creadora.
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8 Los estudiantes se convierten en protagonistas activos de su propio
aprendizaje.

§ El desarrollo exitoso del encuentro depende en gran medida de la orientacion
de las guias formativas de encuentro, las cuales bien concebidas propician el
logro del aprendizaje de los alumnos.

Debido a que los profesores que actualmente imparten docencia a la carrera a la que se
hace referencia en las Sedes Pedagdgicas Municipales (SUM), en su gran mayoria son
profesores que permanecen a tiempo parcial, categorizados por el Instituto Superior
Pedagadgico, la planificacion de las guias encuentro es asumida por el departamento de
Informética de la Universidad Pedagogica Capitan. “Silverio Blanco Nufiez”, el cual tiene
la responsabilidad de preparar metodolégicamente a esos docentes.

A pesar de que estas guias son lo mas abarcadoras posible en la asignatura de
Fundamentos de Programacion, aun estan exentas de medios de ensefianza que
propicien un mejor aprendizaje en los estudiantes, lo cual debe constituir un reto no soélo
para los profesores encargados de prepararlas sino para todos aquellos que tienen la

responsabilidad de lograr el aprendizaje en sus alumnos en los diferentes municipios.

1.1.2 Un acercamiento al concepto multimedia.

La utilizaciobn de la computacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, como
elemento auxiliar de la ensefianza, en una practica generalizada en la sociedad
moderna, motivado por su propio desarrollo tecnoldgico, entre otros factores. Desde un
inicio, es tema de discusién e investigacion la posicion a ocupar por esta herramienta
en dicho proceso asi como los métodos y concepciones relacionadas con su uso
(Labarrere Reyes, 2001).

Actualmente, existe y se consolida un modelo de ensefianza en que la informética
ocupa un lugar bien definido, este modelo estd estrechamente relacionado con el
entorno tecnolégico donde la sociedad se desarrolla, ademas el mismo se encuentra en

constante evolucion.

Las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones estan transformando la
humanidad, acortan las distancias, unen y promueven la innovacion cientifica. La

educaciéon constituye un pilar fundamental en la formacion integral del individuo, el
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acercamiento a nuevos paradigmas, la eliminacion de las desigualdades sociales, la
libertad y el acceso a la informacion y a la cultura, en un equilibrio del hombre y la mujer
con su entorno por un crecimiento economico sostenible. El uso de las nuevas
tecnologias de la informatica para la educacion ya muestra resultados positivos, en
todos los niveles de la ensefianza; la educacion emerge como uno de los recursos
estratégicos vitales para los procesos de desarrollo econémico y social que inicia el
nuevo siglo; de esta forma llegan a las escuelas diferentes productos informaticos, entre

ellos: las multimedias.

La aparicion de interfaces gréficas y el uso del color, imagen, sonidos, animacion y
videos no son muy recientes en aplicaciones informéticas, pero su empleo en la
elaboracion de materiales para el aprendizaje con las técnicas multimedias si lo es. Las
razones para ello estan en los altos costos de la base técnica necesaria y el gran
espacio de memoria de los ficheros de sonidos o imagen digitalizada. Estos factores
limitaron su explotacion generalizada mediante computadoras personales, hasta que el
desarrollo tecnoldgico, especificamente el de la electronica, hizo disminuir los precios
del hardware apreciando nuevos formatos de almacenamiento. Todo esto hace posible
el empleo masivo de la tecnologia multimedia, utilizando las interfaces y periféricos

adecuados.

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas
modernas, las técnicas multimedia (MM) se convierten cada dia en un instrumento

eficaz de comunicacion y de acceso a la informacion.

Abundantes son las definiciones de multimedias que han aparecido en la literatura
especializada, dado por diferentes autores en los Ultimos afios. Estas definiciones son

tan disimiles como ciertas, por lo que resulta dificil rechazarlas totalmente.

Segun Labafiino Rizzo (2001) en “Aprenda Multimedia”, “Multimedia: Proviene del latin;
Multi (Muchos) y Medius (Medio), es decir la interpretacion literal seria: muchos medios
para la realizacion o presentacion de una obra: Se utiliza este término para nombrar
cualquier producto elaborado para ser reproducido en una computadora, en el cual

intervienen principalmente: ilustraciones, animaciones, o videos, sonidos (musica,
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voces, u otros efectos especiales de sonido) y texto de apoyo. A diferencia de cualquier
otro producto audiovisual estos elementos estan combinados de una manera logica y

se presentan al receptor en forma interactiva”.

Las multimedias constituyen un conjunto de varios elementos propiciadores de la
comunicacion (textos, imagen fija o animada, videos, audio) en pos de transmitir una
idea buena o mala pero que se confia a la pericia en el uso de los medios ya
mencionados para lograr su objetivo que es llegar al consumidor. Es decir, los

multimedias es en si un medio mas. (castros)

Multimedia (segun el Electronic Computer Glossary) es diseminar informacion en mas

de una forma. Incluye el uso de textos, audio, gréaficos, animacién y videos

La presencia de equipos de computacion en todas las escuelas cubanas es un hecho
importantisimo y su empleo como medio de ensefianza se encuentra en un periodo de
trdnsito, que se caracteriza por un uso masivo de software educativo, combinados por

las clases de los alumnos en los laboratorios de computacion.

La utilizacion de técnicas multimedia con los computadores permitio el desarrollo del
hipertexto, una manera de ligar temas con palabras en los textos, de modo que puedas
acceder a temas de interés especifico en uno o varios documentos sin tener que leerlos

completamente, simplemente pasando el mouse por encima del texto.

Estas herramientas computacionales tienen como fin facilitar la labor del alumno en la
clase, de esta manera aparecen variados software. Las herramientas permiten centrar
la atencién del alumno en la parte mas racional del conocimiento: en la interpretacion
del problema, el establecimiento de nexos entre los conceptos, relaciones o
procedimientos estudiados; proporcionando, ademas, tiempo para la realizacién de una

mayor cantidad de ejercicios.

Estos conceptos no se contradicen, todo lo contrario se complementan y se puede

sefialar como elementos comunes algunos aspectos tales como:

§ Combinan dos o mas medios (textos, graficos, sonidos, videos vy

animaciones) para transmitir un mensaje o contar una historia.
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§ Estan disefiados para ser visualizados e interactuar con ellos en una

computadora.

§ Le permiten a la audiencia explotar la informacion en linea y en cualquier

frecuencia.

En la investigacion por la relacion que guarda con el producto elaborado y por el
acercamiento a los términos prefijados por el autor al respecto se asume el concepto de
multimedia como. “el conjunto de tecnologias de estimulacién sensorial que incluyen
elementos visuales, audio y otras capacidades basadas en los sentidos, los cuales
pueden ampliar el aprendizaje y la comprension del usuario. Mas adelante estos
autores amplian sefialando que multimedia incluye varios tipos de medios de
comunicacion, hardware, software, y que estos medios de comunicacion existente en
varias formas tales como textos, datos graficos, imagenes fijas, animacion, videos y

audio.
¢, Qué elementos conforman una multimedia?

La informatica ofrece una gran posibilidad de interaccion y una de esas posibilidades
es la utilizacion de los vinculos con otros programas, recursos, etc., llamandose en las
multimedia: los Hipervinculo es la posibilidad de al dar un clic sobre un objeto
determinado con ese fin, se despliegue otra pantalla para trasmitir mas informacion

relacionado con el tema que se propone en el objeto propuesto.

Se puede plantear que Aplicaciéon Multimedia: no es mas que el conjunto de programas
creados con sus hipervinculos que al ejecutarse de manera automatica, ofrecen
informacion. Existen muchos programas que pueden ayudar a conformar una
multimedia, desde el punto de vista de vincular los objetos, programas, etc. ejemplos
pueden ser: Macromedia Director, PhotoShop, Flash, Delphi, cada uno con sus distintas

especificidades, en este caso se utilizara el Flash 8 2006.

Las ventajas de las aplicaciones multimedia en la ensefianza son multiples, pero no son

un fin en si misma, sélo son un medio para la educaciéon. Constituyen una nueva
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tecnologia educativa al servicio del aprendizaje. Entre estas ventajas se puede citar las

siguientes:
Facilidad para navegar sobre la informacion.
Consulta del documento adaptado al usuario.
Permite enlazar textos con imagenes, sonidos y videos.
Permite elevar la interaccion hombre- maquina

Logra en determinados momentos efectos que no son posibles lograr con otros
medios de ensefianza, tales como representar el comportamiento de los
diferentes cuerpos en el espacio, situacion esta que para lograrla es necesario

apelar a la abstraccion del estudiante.

Se obtiene mayor motivacion por el estudio, asi como lograr con el sonido y la

imagen explicaciones de los diferentes temas a tratar en el software.

Todos estos aspectos de gran valor fueron tenidos en cuenta a la hora de disefiar y

elaborar la multimedia propuesta.

1.2 Las Nuevas Técnica de la Informaticay la Comunicacion (NTIC) y
la multimedia como medio de ensefianza.

Se reconoce el rol que han jugado, histéricamente, en el desarrollo de la humanidad
las llamadas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), el cual
comprende desde la informacién impresa, la radio, el cine, la televisién, hasta las
actuales computadoras.

Cuba se encuentra inmersa en la Tercera Revoluciéon Educacional y actualmente se
llevan a cabo un conjunto de transformaciones en las que los medios informaticos
juegan un importante papel.

Esta ciencia, cuyo objeto de estudio es el procesamiento automatizado de la
informacién mediante computadoras, tiene dos componentes esenciales, el hardware y

el software.
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En el Material basico elaborado por un colectivo de autores de la Maestria 2005, el Dr
Carlos Exposito, adopta el siguiente criterio de clasificacion de software:

“Sistemas operativos, software de uso general, software de uso especifico, lenguajes
de programacion, como objeto de estudio y como medio de ensefianza”.

Los medios de ensefianza, como sustento material del método, tienen su origen desde
épocas antiguas. (Chaljub, 1994) en su libro “Teoria y practica de los medios de
ensefanza” expresa:

Después de que los dibujos pictéricos habian sido transformados en los primeros
alfabetos, fue relativamente corto el plazo para lograr el grabado de una escritura
comprensible y, de ahi, a la literatura. Los poemas de Homero y las fabulas de Esopo,
fueron utilizados por los maestros de la antigua Grecia como modelos para sus
alumnos.

Los cientificos de Alejandria tuvieron este punto de partida cuando prepararon
realmente los primeros libros de texto para las escuelas. En los tiempos medievales,
libros, modelos, graficos y esos medios imprescindibles al maestro: la tiza y la pizarra,
estuvieron en uso en muchas escuelas. (...) El desarrollo de la imprenta dio gran
impetu a los libros escolares y por muchos siglos otras formas audiovisuales quedaron
relegadas a un segundo plano.

A través de la Historia de la Pedagogia, en la medida que se ha ido alcanzado un
desarrollo significativo de la Ciencia y la Técnica, se han incrementado medios cada
vez mas novedosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los medios de ensefianza son definidos por (autores, 2000) como:

“...todos los medios materiales necesitados por el maestro o el alumno para una
estructuracion y conduccion efectiva y racional del proceso de instruccion y educacion a
todos los niveles, en toda las esferas de nuestro sistema educacional y para todas las
asignaturas para satisfacer las exigencias del plan de ensefianza”.

Segun Ministerio de Educacion ( 2004) los medios de ensefianza son:

“... distintas imagenes y representaciones de objetos y fenbmenos que se confeccionan
especialmente para la docencia; también aparecen objetos naturales e industriales,
tanto en su forma normal como preparada, los cuales contienen informacion y se

utilizan como fuente de conocimiento”.
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Al respecto ha expuesto, Labarrere, afirma que estos “...constituyen los recursos para
ensefar y aprender” (Ministerio de Educacion Superior, 1995).

Por su parte Gonzalez, V. los define como: “todos aquellos componentes del proceso
docente-educativo que sirven de soporte material a los métodos de ensefianza (sean
estos instructivos o educativos) para posibilitar el logro de los objetivos planteados.”

Se asume por el autor de esta tesis la ultima clasificacion abordada ya que en ella el
autor destaca que la funcion de los medios no debe limitarse a la transmision de
informacion, sino que deben contribuir a la formacion de la personalidad de los
estudiantes e insiste en que los medios no pueden sustituir la labor educativa del
docente como méaximo responsable de la direccion del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Desde el punto de vista pedagdgico, los medios de ensefianza motivan el aprendizaje,
racionalizan esfuerzos, elevan la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje,
estimulan la participacion creadora de los estudiantes y hacen méas productivo el trabajo
del maestro.

Los medios de ensefianza en su funcion psicolégica tienen efectos insustituibles en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los efectos emocionales de los medios de
ensefianza y su funcién motivacional son tan elevados, que los podemos valorar muy
por encima de su capacidad comunicativa y pedagogica. Logran una mayor retencion
en la memoria de los conocimientos aprendidos, contribuyen a la reafirmacion personal
en la capacidad de aprender y activar el aprendizaje, propiciando la concentracion vy
atencion y, constituyendo el factor emocional de los conocimientos.

En la informatica, como sefiala Expésito, el software como medio de ensefianza se
materializa a través del software educativo.

Algunos autores al referirse al software educativo lo definen como:

“ Aquel material instruccional de ensefanza y aprendizaje especialmente disefiado para
ser utilizado con un computadora™ (Pugh, 2005).

“Son los programas para ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje” (Marti, 1963).

Otra definicion al respecto es la asumida por Squires (1997) el que manifiesta que un
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software educativo es:”...una aplicacion informéatica concebida especialmente como
medio, integrado al proceso de ensefianza aprendizaje. “
Segun Ministerio de Educacion (2004) es “...un programa de computacion que tiene
como fin apoyar el proceso de enseflanza y aprendizaje contribuyendo a elevar su
calidad y a una mejor atencion al tratamiento de las diferencias individuales, sobre la
base de una adecuada proyeccion de estrategia a seguir tanto en el proceso de
implementacion como en su explotacion.”
Al abordar este importante recurso Raul Rodriguez Lamas (1998) plantea que: “...un
software educativo es una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza- aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del
nuevo siglo”.
En cada una de las definiciones anteriores los autores le atribuyen gran importancia al
software educativo y consideran las posibilidades que brinda su utilizacion en el
proceso de aprendizaje de los conocimientos de los estudiantes.
Sin embargo, para el autor de esta investigacion las dos ultimas definiciones son las
mas abarcadoras pues en ellas se tienen en cuenta los elementos del diagndstico y las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes, elementos imprescindibles a la hora de
elaborar un producto informatico.
El software educativo poseen caracteristicas comunes independientemente de la
materia que aborden, dentro de ella estan:
§ Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende
de la definicion.
§ Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.
§ Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre la computadora
y los estudiantes.
8 Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de

los alumnos.
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§ Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa
tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Existen diversos criterios de clasificacion del software educativo: estan los que se
basan en las funciones didacticas de la actividad que modelan, en las teorias del
aprendizaje en que se sustentan y en otros casos, segun la forma de organizacion de
la ensefanza que simulan.

Unas de las clasificaciones mas divulgadas y a la cual es asumida por el autor es la
abordada por César Labafiino (2001). Esta sugiere la existencia de tutoriales, tutores
inteligentes, simulaciones y micromundos asi como los hipertextos e hipermedias.

A continuacion se resumen las principales caracteristicas de cada uno de ellos.

Los tutoriales permiten establecer un dialogo entre el tutor y el alumno por medio de
preguntas de manera que el estudiante reflexione y construya las respuestas correctas.
En este tipo de software la actividad del alumno es controlada por la computadora lo
cual exige que se tenga en cuenta el diagnéstico de sus dificultades. Brindan la
posibilidad de tener en cuenta las diferencias individuales de los alumnos ofreciendo
mayores posibilidades a los menos preparados, asi como la de retroalimentacion de
manera inmediata al estudiante acerca de la validez de sus respuestas (Labafiino,
2001).

Dentro de sus limitantes esta el hecho de ser poco atractivos para los estudiantes
aventajados y no constituir un entorno suficientemente rico en estimulos.

Los tutores inteligentes intentan simular algunas de las capacidades cognitivas de los
estudiantes y utilizar los resultados como soporte de las decisiones pedagogicas que
se tomaran, pudiendo tomar estos las iniciativas.

En las simulaciones y los micromundos el control del proceso es llevado por el
estudiante y no por la computadora y se organiza siguiendo los principios de
aprendizaje por descubrimiento. En la computadora se ejecuta la simulacién de un
determinado entorno, cuyas leyes el estudiante debe llegar a descubrir y utilizar
explorandolo y experimentandolo. La simulaciéon de procesos dificiles, engorrosos,

suelen presentarse en la computadora de manera que el alumno puede ver y entender
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mucho mejor mediante la experimentacién. Esta tipologia debe ser mas aplicada en la
educaciéon siempre que provoque en el alumno estimulos que faciliten alcanzar los
objetivos pedagdgicos (Labafiino, 2001).

La utilizacién de hipertextos o hipermedias establece que para alcanzar los objetivos
pedagdgicos perseguidos, la informacién se organice de manera no lineal, lo cual da la
posibilidad que el usuario interactte con ella en la medida de sus necesidades.

Cada uno de estos programas tiene propositos especificos. Unos pretenden ensefar al
alumno un contenido nuevo, otros simulan el desarrollo de un proceso fisico, los hay
que intentan contribuir al desarrollo de alguna habilidad, intelectual o motora; otros solo
pretenden evaluar los conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.

Si se analizan los productos que existen en la actualidad, independientemente que las
clasificaciones que se abordan se diferencian en la forma en que pretenden alcanzar
los objetivos y en los tipos o modos de aprendizaje, es facil deducir que son una mezcla
de cada una de ellas.

La incorporacién a la docencia del software educativo ofrece varias ventajas (Labafiino,
2001):

wn

Exigen de un cambio del rol tradicional del profesor. Este no sélo es fuente de

conocimientos, sino un mentor o animador del aprendizaje.

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

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

§ Ofrecen nuevas posibilidades para evaluar el aprendizaje de los alumnos. La
evaluacion se puede realizar en cualquier momento y lugar, proponiendo
actividades de acuerdo a los logros que vayan alcanzando los estudiantes.

§ Permiten integrar lo aprendido en la escuela con lo que se aprenda en otro
lugar.

§ Elevan la efectividad de los métodos de ensefianza, a la vez que imponen

nuevas exigencias para su utilizacion.

§ Para los sujetos que requieren atenciones educativas especiales
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proporcionan el acceso a los materiales mas Utiles y le permite expresar sus
pensamientos de diversas maneras en palabras, dibujos, etc.

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

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

través de la experimentacién, sus propios descubrimientos.

1.2.1 Alternativas parala creacion de multimedia interactivas.

A través de un estudio realizado por el autor para el desarrollo de una aplicacion

multimedia, especificamente un software educativo generalmente se plantea dos

alternativas:

@ Utilizando un sistema de autor (Director, ToolBook, Flash, etc.).

Los sistemas de autor constituyen herramientas informaticas pensadas, en teoria, para

desarrollar aplicaciones informaticas multimedia, concebidas para ser usadas por un

maestro, profesor, comunicador, publicista, guionista, sin que esto exija conocimientos

especiales de programacion (Labafiino, 2001).

@ Utilizando un Lenguaje de programacion de propdsito general (Visual Basic, Pascal,
C, C++, Java, etc.)

Los lenguajes de propésito general, son lenguajes que pueden ser usados para varios

propositos, acceso a bases de datos, comunicacién entre computadoras, comunicacion

entre dispositivos, captura de datos, calculos matematicos, disefio de imagenes o

paginas, crear sistemas operativos, manejadores de bases de datos, compiladores,

entre muchas otras cosas.

Para la creacion del presente software el autor decidié utilizar un sistema de autor de

proposito general, especificamente el programa “Macromedia Flash 8” ya que el mismo

cuenta con poderosas herramientas de trabajo y es ideal para relacionar los diferentes

componentes de la multimedia como por ejemplo: Tiene galeria con todo tipo de fuentes

y estilo para trabajar los textos, facilita que estos se relacionen de manera muy
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agradable con los demas componentes de la multimedia. Para el tratamiento del sonido
y las imagenes el Flash permite opciones muy variadas para animarlos de forma tal que
la multimedia queda mas bonita, agradable y animada. Flash también relaciona todos
los componentes mediante fotogramas o0 escenas que permite realizar animaciones
muy complejas y montarlas en un orden de presentacion mas creativo y agradable. Otra
opcion del Flash es que una vez terminada la multimedia, brinda la posibilidad de
guardarla como una aplicacion ejecutable en un sélo fichero, ya que se puede manejar
e instalar la multimedia de una forma mas sencilla y se ahorra espacio en el disco duro

de la computadora.

Conclusiones Parciales:
Se hace necesario preparar a los docentes en cuanto al conocimiento informatico en
sentido general y en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion en particular,
fundamentalmente a los egresados que comienzan a impartir esta por primera vez

como parte del curriculo a tratar en la carrera Informética.
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CAPITULO II: El fortalecimiento de la preparacion de los
docentes en la disciplina Lenguaje y Teécnicas de
Programacion: Multimedia Interactiva. Resultado de la
valoracion de los expertos.

En este capitulo se presenta la concepcion metodologica del estudio realizado, asi
como los resultados del diagndstico preliminar aplicado a la muestra seleccionada para
tales efectos por otra parte este capitulo presenta la multimedia interactiva elaborada
con el propésito de preparar a los docentes que imparten docencia en la Sede
Pedagdgica Municipal de Trinidad, especificamente en la disciplina Lenguaje y
Técnicas de Programacion. Ademas se muestra la fundamentacion de la propuesta de
solucién y el guidn elaborado para el disefio de la multimedia interactiva presentada en
esta investigacion. Ademéas aparecen los criterios y valoraciones emitidas por los

expertos.

2.1 Métodos empleados durante el proceso investigativo.

Esta investigacibn sentd sus bases en la dialéctica-materialista, asi como la
contribucion del pensamiento social cubano al aprendizaje de la Programacién como
disciplina de estudio en las condiciones del proceso de universalizacion que lleva a
cabo la educacion cubana y su aportacion desde el punto de vista practico.

La complejidad del objeto de estudio, por su naturaleza y contenido, lleva a la
utilizacién sobre la base de las exigencias del método general materialista dialéctico
diversos métodos del nivel tedrico, empirico y los estadisticos matematicos, con el
proposito de poder interpretar, explicar y valorar el proceso dialéctico que esta
presente cuando se aborda cientificamente la problematica en cuestion.

Del nivel tedrico: participan en el enfoque general para el abordaje del problema
cientifico de esta investigacion, en la interpretacion de los datos empiricos y en la
constatacion y desarrollo de la fundamentacion tedrica; de ellos, se utilizaron los

siguientes:
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Historico-légico: Permite estudiar la trayectoria del problema en el
transcurso de su historia, asi como las leyes generales de

funcionamiento y desarrollo de los fendmenos y su esencia.

inductivo-deductivo: Se utilizd para el razonamiento de los datos que

corroboraron la teoria, permitiendo proponer la solucion al problema.

analitico-sintético: Esta presente en el andlisis de los resultados de
todas las técnicas utilizadas en la investigacion y la bibliografia sobre
el tema.
el transito de lo concreto a lo abstracto: estos facilitaron la
sistematizacion de los referentes tedricos acerca del proceso de
ensefaza-aprendizaje de la Programacion en particular y la valoracion
de la informacién derivada del estudio de los documentos y de la
aplicacién de los mismos.
El enfoque de sistema resultdé esencial para la interrelacién dinamica,
estructural y dialéctica de los componentes de la multimedia que en
esta obra se presenta.
La modelacién posibilité la elaboracién de la multimedia para
potenciar el aprendizaje del lenguaje y técnicas de programacion en
los estudiantes de segundo afio que cursan la Licenciatura en
Educacion especialidad Informéatica en la Sede Pedagogica de
Trinidad, develar su objetivo, los mddulos, crear abstracciones y
determinar los ejercicios que deberan realizar los usuarios para
adquirir conocimientos relacionados con la Programacién, contenidos
en la multimedia, que en esta obra se presenta.
Del nivel empirico: estos forman una unidad dialéctica con los métodos tedricos, su
seleccion depende de la naturaleza del objeto de estudio y se materializan en

instrumentos y técnicas. Durante esta investigacion fueron empleados los siguientes:

§ Guia de observacion a clases: Se utiliz6 para el diagnéstico de forma
planificada, objetiva, sistemética y conciente en las clases de matematica con

el objetivo de observar los métodos y procedimientos que utiliza el docente
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para el desarrollo del aprendizaje, asi como la estimulacion de las cualidades

o indicadores del aprendizaje y del pensamiento de los estudiantes.

Revision bibliografica: Este se ha tenido en cuenta en la basqueda de
los elementos teoricos gue sustentan al problema y a la

fundamentacion.

Criterio de Expertos: a través de su metodologia Delphy o delfos
ofrecié una valoracion de la multimedia propuesta, lo cual aparece

abordado en el epigrafe 2.5 de esta Tesis.

Técnicas:

La entrevista a docentes y estudiantes: Esta técnica se ha tenido
presente en el proceso de diagnéstico de la investigacion para
determinar el estado real del problema planteado. Permitié investigar
los aspectos relacionados con la metodologia a utilizar en clases, la
opinién sobre la aceptacién de la asignatura por los estudiantes, su

independencia cognoscitiva, asi como el conocimiento general.

La encuesta a estudiantes: Se ha tenido en cuenta en el proceso de
diagnéstico de la investigacion, para ver de qué forma se ha expresado
en ellos el trabajo realizado por los docentes. Permitidé investigar y
definir el grado de independencia de los alumnos, asi como el nivel de

interpretacion a la hora de resolver un ejercicio.

Prueba pedagogica: Se le aplicO para diagnosticar en el momento

inicial de la investigacion.

En la investigacion con el objetivo de corroborar la confiabilidad de los resultados
obtenidos se aplicaron métodos estadisticos y de procesamiento matematico.

Estos fueron los siguientes:
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Andlisis porcentual: se empled en el analisis cuantitativo de los resultados que
aportaron los instrumentos investigativos y en el procesamiento del criterio de los
expertos a través del método Delphy.

De la estadistica descriptiva: se emplearon tablas y gréaficas en la presentacion de los

resultados para lograr una mejor comprension de los mismos.

2.2 Poblacion y Muestra.

Para este estudio se selecciono una muestra de 10 docentes intencionalmente de una

poblacién, de la misma que integran el claustro de la disciplina Lenguaje y Técnicas de

Programacion de la Sede Pedagogica Municipal de Trinidad.

Dentro las caracteristicas mas notables de la muestra pueden sefialarse las siguientes:
@ Son recién egresados

@ Se enfrentan a la docencia universitaria por primera vez.

2.2.1 Diagnadstico preliminar. Resultados

Para abordar el problema planteado se ejecuto la investigacion en dos etapas:

Primera: Determinacion de los problemas existentes en la preparacion de los docentes

en la disciplina lenguaje y Técnicas de Programacion.
Segundo: Disefio de la multimedia interactiva.

En la primera etapa se aplicaron diferentes métodos y técnicas de investigacion con el
propésito de determinar los problemas fundamentales en la preparacion de los
docentes en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programaciéon como son el método
analisis - sintesis mediante el cual se realiz6 un profundo analisis y estudio de los
documentos normativos del programa en esta disciplina para conocer sus
caracteristicas, objetivos y contenidos que contempla el programa, orientaciones
metodoldgicas, libro de texto y plan de clase, asi como las posibilidades que brinda

para la confeccion de actividades para alcanzar el objetivo propuesto.

Como se aprecio en el analisis de documentos efectuado existen limitaciones y barreras

gue influyen en el proceder de maestros y alumnos que impiden la buena preparacion
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de los docentes y el desarrollo de la independencia cognoscitiva, cuestion que debe ser

transformada para el logro de este empefio.
Las regularidades detectadas son:
@ Los libros de texto tienen ejercicios tradicionales no actualizados

@ Las guias de estudios de la ensefianza propician la actividad independiente,
aunque es prudente sefialar que estos no ofrecen la instrumentacion necesaria
para el proceder didactico al respecto, quedando esto a la originalidad del

docente.

@ En la revision y andlisis de los planes de clases se comprobd que existen pocas
actividades dirigidas a este objetivo, las que son tradicionales, no se graduan,
no se integran y relacionan diferentes objetivos y contenidos, no se precisan en
toda su magnitud las orientaciones al alumno, el trabajo con las diferentes

fuentes.

En la primera etapa (constatacion inicial) se aplicé una Prueba Pedagogica de entrada
a los estudiantes (Anexo 1) con el objetivo de comprobar los conocimientos sobre la
asignatura lenguaje Técnico de Programacion, los resultados fueron los siguientes:

De un total de 20 estudiantes 15 presentaron dificultades en la estructura lineal que
representa el 75 % de los muestreados, solamente 5 alumnos poseen dominio de esta
estructura. En relacibn con el dominio de la estructura alternativa y ciclica 18
educandos reflejan tener limitaciones en este contenido (90 %) y 2 que representa el
10 % muestran dominio de este contenido evidenciandose cierto desconocimiento en
las estructuras de control.

Se constaté ademas que 18 muestreados (90 %) presentan insuficiencia en el dominio
de los arreglos indicador 2.1 y 2 estudiantes que representa el (10 %) poseen cierto
dominio en esta estructura lo cual impide la realizacion independiente de situaciones
problémicas; se pudo comprobar que en el dominio de los registros 15 estudiantes, que
representa un 15 %, presentan dificultades, 4 (20 %) dominan parcialmente esta

estructura y solo 1 (5 %) posee pleno dominio de los registros.
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Constatacion Inicial

INDICADORES

Indicador | Indicador Il

11 1.2 13 2.1 2.2

B R M B R M B R M B R M B R M

%|C|%|C|%|Cl% Cl%|C|[%|C|%|Cl%|C |%C W C|%C| % Cl%CH%C

%

25 15|75] 2|10 1890 2|10 18|90 2|10/18|90| 1| 5|/ 4]20|15

75

Se puede decir que el mayor porcentaje de los estudiantes presentan dificultades en la
solucion y aplicacion de problemas ya que no tienen conocimientos de las estructuras
de control y de datos.

Posteriormente se aplicé una encuesta a los estudiantes (Anexo 2) con el objetivo de
conocer la opinibn de los alumnos acerca de la asignatura Lenguaje Técnico de
Programacion.

De un total de 20 alumnos encuestados todos refieren que les gusta la asignatura
representando el 100 %, en la pregunta 2, 15 alumnos alegan que no les gustan las
clases que imparte su profesor (75 %) y 5 expresan que no les desagradan estas, pero
no se sienten motivados; se observd que el mayor porcentaje de los estudiantes no se
sienten motivados y no les gustan la clases que imparte su profesor, este no es capaz
de incentivarlos para la adquisicion de los nuevos conocimientos.

En la pregunta 3 todos los estudiantes (100 %) consideran no aprender Lenguaje
Técnico de Programacion ya que no existe una bibliografia asequible para poder
acceder a los conocimientos y llevarlo a la practica.

En la dltima pregunta los 20 estudiantes (100 %) alegan que el profesor nunca utiliza el
trabajo independiente como via para aplicar los conocimientos adquiridos sobre
Lenguaje Técnico de Programacion dejando estos contenidos al vacio, pudiéndolos
utilizar en otros probleméaticas donde se emplee este contenido.

También se aplico una encuesta a los docentes (Anexo 3) con el objetivo de conocer
la opinién que poseen acerca del estado actual de la asignatura Lenguaje Técnico de
Programacion segun la cual todos los docentes consideran que orientan a los alumnos
a resolver problemas utilizando la programacion estructurada, 7, que representan el
70 %, consideran que los alumnos poseen habilidades relativamente pobres para

realizar las operaciones con la programacion y 3 (30 %) muy pobres, evidenciandose
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que existen dificultades en las operaciones con la programacion; especificamente en
las habilidades que deben dominar los estudiantes para aplicar este contenido, 6
estiman que los alumnos no comprenden el problema en su totalidad cuando se
enfrentan a los problemas de programacion representando el 60 % y 4 (40 %) no
cuentan con procedimientos para su solucion.

Todos consideran (100%) que los alumnos pocas veces son capaces de resolver
problemas de manera independiente necesitando niveles de ayuda y variadas
explicaciones para que puedan solucionar dichos ejercicios.

El 70 % considera estar poco preparados para impartir el contenido del programa
porque la bibliografia existente esta escrita por encima del nivel de conocimiento que
poseen los docentes y se requiere de un lenguaje elemental de programacion para su

entendimiento y el 30 % considera no estar preparados.

Las principales dificultades del estado de la disciplina Lenguaje y Técnicas de

Programacion se presentan a continuacion:

1. Los docentes egresados la imparten, faltando preparacion en algunos casos
para explicar dicha materia.

2. No existe ningun software o multimedia dedicado al abordaje de este
contenido particular dentro de la Programacion.

3. Carencia de bibliografia para la realizacion de actividades practicas en la
asignatura de Lenguaje Técnico de Programacion la cual influye directamente,

en la preparacién de los docentes y estudiantes en tal sentido.

4. Los libros de textos tienen ejercicios tradicionales no actualizados.

5. En la revision y andlisis de los planes de clases se comprobd que existe poco
rigor en las problémicas, presentando pocas actividades vinculadas a la vida
cotidiana, otras son tradicionales, no se integran y relacionan diferentes
objetivos y contenidos, no se precisan en toda su magnitud las orientaciones al

alumno, el trabajo con las diferentes fuentes.

Se visitaron un total de 15 clases (Anexo 4) con el objetivo de constatar las evidencias
que influyen en el aprendizaje de Lenguaje Técnico de Programacion, las principales

regularidades fueron:
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Poca motivacion al comenzar la actividad (13 clases) lo que representa un
86.6%.

Los alumnos mostraron desagrado ante las actividades a realizar (11 clases) lo
que representa 73.3 %.

Las partes introductorias de las clases estuvieron entre los limites de Regular y
Mal (12 clases) lo que representa el 80 %.

Poca socializacion de los alumnos durante la realizacion de las clases (11
clases) lo que representa el 86.6 %.

Los docentes en ocasiones no atienden correctamente el trabajo independiente
de los estudiantes (11 clases) lo que representa el 73.3 %

La mayoria de los alumnos no resuelven las operaciones planteadas (13 clases)
lo que representa el 86.6 %.

Las discusiones al final de las clases fueron incompletas (11 clases) lo que

representa el 73.3 %.

Se puede decir que de 15 clases observadas las evidencias que influyen negativamente

en la preparacion de los docentes en cuanto a Lenguaje y Técnicas de Programacion

son.

Poca motivacion por parte del profesor.

2. Los estudiantes no son capaces de resolver problematicas planteadas ya que
no existe una correcta orientacion de las actividades a realizar.

3. Se evidencio poca profundidad en los contenidos de Lenguaje Técnico de
Programacion en los alumnos debido a la poca literatura que existe en el

territorio.

Después de haber compilado toda la informacién de los estudiantes y docentes sobre la

situacion de la asignatura Lenguaje y Técnicas de Programacion, se puede decir que la

esencia fundamental del bajo nivel de preparaciéon de los docentes es por la escasa

bibliografia sobre el tema objeto de estudio u otro manual asequible para los usuarios

gue desean aprender programacion. Teniendo en cuenta esas dificultades se elaboro

una multimedia interactiva para dar respuesta al problema de esta investigacion.
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Conclusiones parciales

Existen dificultades en la preparacion de los docentes sobre Lenguaje y Técnicas de
Programacion, siendo las mas significativas: falta de preparacion en algunos casos para
explicar la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programacion, no existe ningan software o
multimedia dedicado al abordaje de este contenido particular dentro de la
Programacion, carencia de bibliografia para la realizacion de actividades practicas en la
asignatura de Lenguaje Técnicas de Programacion la cual influye directamente, en la
preparacion de los docentes y estudiantes en tal sentido, los libros de textos tienen
ejercicios tradicionales no actualizados, en los planes de clases existe poco rigor en las
problémicas, presentando pocas actividades vinculadas a la vida cotidiana, otras son
tradicionales, no se integran y relacionan diferentes objetivos y contenidos, no se
precisan en toda su magnitud las orientaciones al alumno, el trabajo con las diferentes

fuentes.
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2.3 Los arreglos de memoria: estructura esencial dentro del Lenguaje
y Técnicas de programacion.

La Programacion es considerada como la disciplina informética, cuya esencia radica
en lograr que la computadora resuelva un problema, utilizando un algoritmo y una
técnica que depende del lenguaje a utilizar.

El algoritmo es aquel conjunto de pasos finitos, desprovistos de ambigtiedades que al
ser aplicados resuelven un problema. Las estructuras algoritmicas basicas son
esenciales y las de mayor utilidad son:

Programas con Lineales

Los programas de secuencia lineal son simples pero nos sirven para mostrar como la
computadora puede almacenar varias instrucciones formando un programa y nos da
una idea de como trabaja la computadora.

Programas con Alternativas

Este tema es uno de los fundamentales en la programacion y por esta razén debe ser
estudiado con mucho detenimiento, es importante destacar que los programas con
alternativas necesitan ser ejecutados con diferentes juegos de datos de forma tal que el
control pase por todos los caminos posibles.

Programas con Ciclos

En este capitulo estudiaremos ejercicios en los que intervengan ciclos o repeticiones y
es muy importante porque es uno de los que mas aporta a la programacion, nos permite
realizar muchas operaciones de forma repetida, elaborar tablas, obtener sumas,
promedios, conteos y en general un amplio tratamiento de las lista de datos.

Variables de arreglos

Los arreglos de memoria son fundamentales en la computacion porque permiten el
almacenamiento de datos y de la informacion obtenida para poder utilizarla en trabajos
posteriores dentro del mismo programa. Los arreglos soélo estan limitados por capacidad
de memoria de la PC.

Para la aplicacion de este tipo de programacion se hizo necesaria la creacion de

Ejercicios Tipos lo cual constituye la novedad cientifica. Estos Ejercicios Tipos
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constituyen modelos, patrones con propuestas de solucion teniendo en cuenta las
estructuras de control y de datos.

En la bibliografia consultada se pudo corroborar la existencia de varias técnicas, las
cuales en su gran mayoria dependen del lenguaje de programacion que se utilice.

Las técnicas imperativas son aquellas donde el programador escribe todas las
ordenes a la computadora en un lenguaje de programacion. Dentro de ellas se pueden
encontrar las de alto nivel, cercano al programador, lenguajes como Pascal, Basic; y
las de bajo nivel, cercano a la computadora, lenguajes para ensambladores.
(Gottfried, 1989).

Dentro de las técnicas de alto nivel mas utilizadas en la actualidad se pueden referir la
estructurada y la visual, en la cual se centra la técnica conducida por evento y la
orientada a objetos.

Varios son los lenguajes de Programacion que existen. Pascal constituye un ejemplo
de ello y por ende un programa escrito en él puede considerarse como la descripciéon
de un conjunto de datos y un conjunto de operaciones que se aplican a los datos en
determinada secuencia.

La diferencia fundamental entre los diferentes lenguajes de programacion radica en las
clases de datos y de operaciones permisibles sobre estos. Pascal permite tres
categoria diferentes de tipos de datos: simples, estructurados y datos punteros.

Al referirse al tipo de dato estructurado ha expuesto (Mora, 1988) que: “los datos de tipo
estructurados se construyen a partir de otros componentes mas sencillos, que son, en
ltima instancia, datos simples”.

Este autor coincide ademés con la clasificacion de datos estructurados planteada por
Byron S. Gottfried, el cual establece como datos estructurados a los arreglos, los
registros, ficheros y conjuntos.

Los arreglos de memoria constituyen un contenido esencial dentro de la programacion
y han sido objeto de estudio de varios investigadores.

Esta estructura de dato, es quizas la mas familiar para la mayoria de los programadores
y su surgimiento se debe a la necesidad de almacenar listas de informacién en la
memoria RAM (memoria de acceso aleatorio) de la PC.

El autor Néstor (2003) en su libro “Estructura de datos”, establece que:
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“Las estructuras de datos pueden clasificarse en lineales y no lineales. Se dice que
una estructura es lineal si sus elementos forman una secuencia o, en otras palabras,
una lista lineal. Existen dos formas basicas de representar estas estructuras lineales en
memoria. Una de ellas es representando esta relacion de elementos, almacenandolos
en posiciones consecutivas de memoria. Estas estructuras lineales reciben el nombre
de arrays (arreglos)”.

Como se puede apreciar en la anterior definicion queda claro que los arreglos van a
almacenar los datos en posiciones consecutivas de memoria, este detalle es muy
importante, pero la definicion adolece de la explicacion de que esta memoria es RAM,
es decir que cuando la maquina se apague o se termine la ejecucion del programa los
datos se perderan, cuestion ésta muy util para motivar la tematica de ficheros. Tampoco
se plantea en la anterior definicidon que los datos deben ser del mismo tipo, siendo esto
muy importante para motivar la tematica de registros de datos.

Segun Ramos (2006) un arreglo es: “un agregado de datos de un mismo tipo, donde la
cantidad puede ser fija 0 no, en dependencia del lenguaje de programacion utilizado. El
tipo al que pertenecen los datos se denomina tipo base. Cada uno de los datos en
particular recibe el nombre de componentes o elementos. Los elementos de un
arreglo son indizados por un conjunto de valores de un mismo tipo llamado indice”.

Por otra parte haciendo alusion al tema en el texto ¢ COmo programar en C/C++?
Rodriguez (1999) plantea que: “un arreglo es un grupo de posiciones en memoria
relacionadas entre si, por el hecho de que todas tienen el mismo nombre y son del
mismo tipo. Para referirse a una posicion en particular o elemento dentro del arreglo,
especificamos el nombre del arreglo y el nimero de posicion del elemento particular del
mismo”.

Al analizar las definiciones anteriores puede apreciarse que los datos son del mismo
tipo y que tienen un nombre base comdn con un indice para poder diferenciar un dato
de otro, sin embrago en ellas no se especifica que la posicion en memoria debe ser
consecutiva, lo cual constituye una deficiencia ya que siempre el sistema operativo
tiende a reservar memoria RAM para los arreglos de forma consecutiva.

Ademas adolecen de un caracter problémico, es decir, son muy directas por lo que el

lector no recibe la informacion de para qué utiliza esta estructura de datos,
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independientemente que después en cada uno de los textos se muestran ejemplos de
uso.

En cambio otra definicibn del término de arreglo es la abordada por el profesor
Gottfried, B, al definirla como: una lista (es decir, una columna) de datos del mismo tipo,
almacenados de forma consecutiva, a los que colectivamente nos referimos mediante
un nombre. Cada elemento individual del array (es decir, cada uno de los datos) puede
ser referenciado mediante el nombre del array seguido de un indice (también llamado
subindice)”.

Esta definiciébn es de gran valor para el desarrollo de la presente investigacion, pues
aborda los elementos mas importantes a juicio del autor:

Datos del mismo tipo.

Un nombre comun para todos.

Un indice para acceder a cada dato.

w W W W

Almacenamiento en posiciones consecutivas de memoria.

2.3.1 Fundamentacion de la multimedia interactiva propuesta.
Esta multimedia interactiva se basa en un sistema de principios filosoficos,
pedagodgicos, psicologicos y socioldgicos donde él docente es concebido como

agente principal de cambio, y el alumno desempefia el papel protagonico.

Esta se respalda en la concepcion dialéctico-materialista relacionada con las ideas
martianas y fidelistas con énfasis en los principios que rigen la actividad profesional del
docente de forma armonica y flexible, asi como la utilizacion de un método cientifico
que parte de la solucion de los problemas de la practica profesional por la via de la
ciencia.

El sustento filosofico de la educacion cubana es la filosofia dialéctico-materialista,
conjugada creadoramente con el ideario martiano, por lo que se supera asi la
concepcion del marxismo-leninismo como una metodologia general de la pedagogia,
como filosofia en general (Garcia Batista, 2002)

La filosofia de la educacion es una de las mas importantes tradiciones del pensamiento

cubano. Esta propicia el tratamiento acerca de la educadibilidad del hombre, la
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educacioén como categoria mas general y el por qué y el para qué se educa al hombre.
(Garcia Batista, 2002)

La filosofia de la educacién cubana se comprende como un proyecto social cuya
finalidad es la prosperidad, la integracion, la independencia, el desarrollo humano
sostenible y la preservacion de la identidad cultural. Todo ello encaminado a defender
las conquistas del socialismo y perfeccionar la sociedad.

Desde el punto de vista sociolégico el objetivo general de la educacion se resume
como el proceso de socializacion del individuo: apropiacion de los contenidos vélidos y
su objetivacion (materializacion), expresados en formas de conductas aceptables por la
sociedad. Paralelamente se realiza la individualizacion, proceso de caracter personal,
creativo, en el que cada cual percibe la realidad de manera muy practica como ente
social activo. De esta forma los individuos se convierten en personalidades que
establecen por medio de sus actividades y de la comunicacion relaciones histéricas
concretas, entre si y con los objetos de la cultura.

En este trabajo en consonancia con el fundamento filosofico que se esgrime se opta
por una psicologia histérico-cultural de esencia humanista basada en el materialismo
dialéctico y particularmente en los postulados de Vigotsky y sus seguidores. Las
acciones estratégicas se proyectan desde las relaciones entre la actividad y la
comunicacion, la vinculacién de lo cognitivo y lo comportamental, la concepcion del
trabajo desde la zona de desarrollo préximo destacando el aprovechamiento de las
potencialidades y se hace énfasis en la premisa que concibe la ensefianza como via
del desarrollo, ideas educativas que constituyen las raices mas solidas histéricamente
construidas y que permiten ponerse a la altura de la ciencia psicolégica
contemporanea.

El fundamento pedagdgico de la multimedia interactiva se basa en los antecedentes de
la teoria cubana sobre la educacion y en las experiencias de los pedagogos de las
diferentes épocas de la historia que constituyen un legado muy valioso en la

concepcion educativa de estos dias.

La multimedia que se propone concede gran importancia a las situaciones concretas de

la universalizacion actual bajo el proceso de transformacion en que se encuentra la
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universidad cubana, donde la instrumentacion de la informatica desempefia un papel

cimero.

La multimedia interactiva: pascal sin frontera esta sustentada en diferentes principios

tales como:
1. Principios filoséficos:

Principios de la concatenacion universal: de los fendmenos: requiere el
enfoque sistémico para lograr los resultados mas objetivos en el
estudio del objeto, asi el estudio de tal disciplina a partir de una
multimedia interactiva debe complementarse con otros estudios

realizados en este sentido.
2. Principios psicoldgicos:

Principio de la relacion de lo cognitivo y conductual: este tiene una gran
importancia por cuanto a partir de él se desarrolla las formaciones
psicolégicas mas complejas de la personalidad que regulan de forma

conciente y activa su comportamiento.

Principio de la comunicacion y la actividad: teniendo en cuenta los
fundamentos tedricos de este trabajo es imprescindible dejar sentado

este como uno de los principios de la multimedia interactiva.
3. Principios pedagdgicos:

Principio de la unidad de lo instructivo y lo educativo: a través de este se
debe lograr la implicacion de docentes garantizando las transformaciones
necesarias en cuanto a conocimientos y formas de comportamiento a fin

de alcanzar un crecimiento personal.

Principio de la organizacién y direccion del proceso educativo: se
considera un principio muy importante en aras de alcanzar los objetivos
propuestos en esta multimedia interactiva. Se exige la planeacion de las

actividades propuestas asi como su posterior control. En todo momento
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habra flexibilidad y comprensién mutua por los diferentes factores que

influyen en la aplicacion de la multimedia propuesta.

2.3.2 Guion de la multimedia interactiva propuesta
DATOS GENERALES DEL PRODUCTO:

Nombre: pascal sin fronteras
Fundamentacién: Se hizo un estudio del contenido que reciben los estudiantes de la
Carrera de Informética en la asignatura Fundamentos de programacion | que se
imparte en segundo afio, médulo Ill, Fundamentos de programacion Il que se imparte
en el tercer afio, modulo |, estructura de datos que se imparte en tercer afio, médulo 1,
Programacion Visual I, la cual reciben en tercer afio, modulo 111, Programacion Visual
que se imparte en cuarto afio, modulo I, Programacion Visual Ill que se imparte en
cuarto afio, modulo 1l. Se ha podido constatar que los estudiantes poseen dificultades
en cuanto a la comprension del funcionamiento de los distintos tipos de estructuras y
codigos relacionados con la Programacion como disciplina de estudio. Las principales
debilidades pueden resumirse como sigue:
Los docentes egresados la imparten, faltando preparacion en algunos casos para
explicar dicha materia.
No existe ningun software o multimedia dedicado al abordaje de este contenido
particular dentro de la Programacion.
Carencia de bibliografia para la realizacion de actividades practicas en la
asignatura de Lenguaje Técnico de Programacion, la cual influye directamente,
en la preparacion de los docentes y estudiantes en tal sentido.
En los planes de estudio no aparecen suficientes ejercicios de aplicacion de las
distintas estructuras, son ejercicios formales, ademas los manuales que existen no
contiene todo el contenido tan asequible para un buen entendimiento.
Para dar respuesta a este problema se vio en la necesidad de buscar una via que
fortalezca la preparacion de los docentes que imparten clase en esta disciplina, y la
mejor salida fue darse a la tarea de la elaboracion de una multimedia interactiva que
contenga algunas cuestiones referente a estos contenidos y que ademas motive al

docente a estudiar para asi fortalecer la preparacion de los mismos.
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Sinopsis: Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio y ejercitacion de la
disciplina lenguaje y técnicas de programacion, la multimedia interactiva debe ofrecer al
usuario una amplia informacién sobre los distintos ejercicios, reglas y toda teoria para
las operaciones con programacion. Debe concebir ejercicios resueltos y propuestos. La
solucion de estos ejercicios sera controlada y en evaluada por el ordenador.
Objetivos:
Reconocer los elementos principales de las distintas estructuras.
Identificar las cuestiones relacionadas con algunos modulos de programacion.
Calcular a partir de las distintas estructuras en diferentes tipos de ejercicios.
Resolver problemas vinculados las distintas estructuras.
Estrategia metodoldgica: Crear un material de consulta basado en la Programacion. Su
objetivo principal es fortalecer la preparacion de los docentes en la disciplina Lenguaje y
Técnicas de Programacion al desarrollo de habilidades en la resolucion de ejercicios de
programacion y esto se lograra con la utilizacion de los moédulos de ejemplos y
ejercicios.
El material de consulta integra varias fases:
1. Familiarizacién con los ejercicios basicos del contenido a tratar.
2. Resolucion de ejercicios tipos.
3. Ejecucion de las acciones y operaciones para aplicar lo aprendido del contenido
tratado.
Publico al que va dirigido: docentes que imparten clases en la sede Pedagdgica de
trinidad.
Prerrequisitos: Familiarizacion con el manejo del raton.
Bibliografia utilizada:
1. LABANINO RIZZO, CESAR A. Multimedia para la educacion. Editorial Pueblo y
Educacion. La Habana.,2001
2. LEONTIEV, A.N. Actividad, Conciencia y Personalidad, Editorial Ciencias del
Hombre, Buenos Aires, 1978
3. MINISTERIO DE EDUCACION SUPERIOR. Algebra lineal. Teoria y problemas.
Editorial Pueblo y Educacion. La Habana, 1981
[I.-DATOS GENERALES DEL AUTOR O LOS AUTORES:



Nombres y Apellidos: Aliem Mario Cagigas Campo

Categoria Docente: Instructor

Categoria Cientifica:

Especialidad: Informatica

Centro de trabajo: DESOFT

Direccion:

Teléfono: 993570

E-mail:

[1.-DESCRIPCION GENERAL DEL PRODUCTO: El producto debera poseer 5 médulos:

Vv Modulo Principal (I): Accede a otros modulos de la multimedia en el ambiente
aplicacién en consola, como: Ejercicios Resueltos, Ejercicios para Resolver, Ayuda y
Salir.

v Moddulo Ejercicios Resueltos (II): Se puede interactuar con todos los ejercicios que
hace falta para los distintos contenidos y se puede acceder a otros médulos como:
ejercicios para resolver, ayuda y salir, contiene varios ejercicios resueltos por cada
uno de los indicadores en cada estructura para un total de 60 ejercicios tipos.

Vv Modulo Ejercicios para Resolver (lll): Se puede interactuar con todos los ejercicios
que hace falta para los distintos contenidos y se puede acceder a otros médulos
como: ejercicios resueltos, ayuda y salir, contiene varios ejercicios interactivos para
un total de 10 ejercicios tipos.

v/ Modulo Ayuda (IV): Accede a la ayuda del sistema.

Vv Modulo Salida (V): Accede a la salida del sistema.
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IV.-POSIBLE ESTRUCTURA MODULAR:

Modulo Principal

A 4

A 4
Ejercicios ‘_4 Ejercicios lepl Ayuda

\ sali

v
SI NO

V.-DESCRIPCION DE CADA PANTALLA:
Modulo al gue pertenece: Modulo Principal (1)

Numero: I-1

Descripcion general: Pantalla que muestra como fondo de la misma la ventana del
Lenguaje de Programacion Delphi, es disefiado con los colores que se asemejen al
ambiente de codigo fuente y contiene elementos transparentes incrustados como

ejemplos de programa, libro de pascal y una imagen de un robot.

Propuesta de disefio de la pantalla: :
PASCAL SIN FRONTERAS [ Ayuda ] [ Salir

c:\salir\ PASCAL SIN FRONTERAS

Menl A

Ejercicios Resueltos

Ejercicios para Resolver

Fondo de la Pantalla 16




Regularidades del funcionamiento:

1. Al ejecutar la multimedia se refleja una ventana que tiene como fondo una la

ventana del

Lenguaje de Programacion Delphi, es disefiado con los colores

que se asemejen al ambiente de cdédigo fuente y contiene elementos

transparentes incrustados como ejemplos de programa, libro de pascal y una

imagen de un robot.

2. Cada elemento interactivo pasara al médulo indicado segun su funcionalidad.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcién/Funcién

1 |Fondo la ventana del Lenguaje de Programacion Delphi, es disefiado con
los colores que se asemejen al ambiente de cddigo fuente y
contiene elementos transparentes incrustados como ejemplos de
programa, libro de pascal y una imagen de un robot.

2 | Titulo Muestra texto “pascal sin frontera”

Texto Menu | Muestra texto “Mend”
4 |Titulo Muestra el texto “c:\:Menu: \Pascal sin frontera”

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accién
1 |salir PBI Ejecuta la accion “Salir”
2 | Ayuda PBI Da paso al modulo IV Ayuda
3 |Ejercicios PBI Da paso al modulo Il Ejercicios resueltos
resueltos
4 |Ejercicios PBI Da paso al modulo 11l Ejercicios para resolver
para resolver
5 |Barra de PBI Se desplaza hacia abajo y arriba en dependencia del
desplazamien usuario.
to vertical
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Médulo al que pertenece: Modulo Ejercicios resueltos (11)

NUmero: II-1

Descripcién general: En esta pantalla se muestra 60 ejercicios entre las diferentes a
los que se pueden accedes de uno en uno. Se podra abandonar el programa

rapidamente, regresar al modulo ejercicios para resolver y ver ayuda.

Propuesta de disefio de la pantalla:

PASCAL SIN FRONTERAS [ Ejercicios resueltosI Ejercicios para I Ayuda I Salir
resnlver

A A

Estructuras de Control
Linea o Secuencidl

Alternativao
Ramificada

Ciclicas
Estructuras de Datos

Arreglos

Registros

V V

Regularidades del funcionamiento:
1. Se debe dar clic y escoger el ejercicio deseado.
2. Al entrar el cursor del ratdn sobre el elemento interactivo se oira un sonido al dar
clic en el elemento interactivo y pasard al modulo indicado segun su

funcionalidad.
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Descripcién formal:
Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcién/Funcién

1 |Titulo Muestra texto “pascal sin Fronteras”

2 | Titulo Muestra el texto “c:\:Menu: \_Ejercicios resueltos”
3 | Titulo Muestra texto “estructuras de control”

4 |Titulo Muestra texto “estructuras de datos”

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accién

1 |salir PBI Ejecuta la accion “Salir”

2 |Ayuda PBI Da paso al modulo IV Ayuda

3 | Ejercicios resueltos PBI Da paso al médulo Il ejercicios resueltos

4 | Ejercicios para PBI Da paso al madulo Il ejercicios para resolver
resolver

5 |Barrade PBI Se desplaza hacia abajo y arriba en
desplazamiento dependencia del usuario.
vertical
Lineal o Secuencial PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
Alternativa o PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
Ramificada

8 |Ciclicas PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios

9 |Arreglos PBI Da paso a la accién de visualizar los ejercicios

10 |Registros PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
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Médulo al que pertenece: Mddulo Ejercicios para resolver (ll1):

Numero: IV-1

Descripcién general: Pantalla que muestra como fondo de la misma la ventana del
Lenguaje de Programacion Delphi, es disefiado con los colores que se asemejen al
ambiente de cddigo fuente de un Lenguaje de Programacion se dard acceso a las
diferentes partes o modulos del programa y se podra abandonar el mismo.

Propuesta de disefio de la pantalla:

PASCAL SIN FRONTERAS Ejercicios Ejercicios para Ayuda Salir
resueltos resolver

Menu:\ejercicios para resolver

Ejercicio 1 ZX
Ejercicio 2
Ejercicio 3
Ejercicio 4
Ejercicio5
Ejercicio 6
Ejercicio 7
Ejercicio 8
Ejercicio9

Ejercicio 10
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Regularidades del funcionamiento:

1.

5.
6.

Al dar clic en el elemento interactivo Ejercicios propuestos pasara a visualizar el

ejercicio escogido.

Al dar clic en el elemento interactivo.

Al entrar el cursor del ratén sobre el elemento interactivo se oira un sonido.

Al dar clic en el elemento interactivo ejercicios resueltos pasard al mdédulo

seleccionado.

Al dar clic en el elemento interactivo ayuda pasara al médulo ayuda

Al dar clic en el elemento interactivo salir pasara al modulo salir.

Descripcién formal:
Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcién/Funcién
1 |Titulo Muestra texto “pascal sin fronteras”
2 |Titulo Muestra el texto “c:\:Menu: \_Ejercicios para resolver”

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accién
1 |salir PBI Ejecuta la accion “Salir”
2 |Ayuda PBI Da paso al modulo IV Ayuda
3 | Ejercicios resueltos PBI Da paso al modulo Il Ejercicios resueltos
4 | Ejercicios para PBI Da paso al modulo 11l Ejercicios para resolver
resolver
5 |Barrade PBI Se desplaza hacia abajo y arriba en
desplazamiento dependencia del usuario.
vertical
6 |Ejercicio 1 PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
7 | Ejercicio 2 PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
8 |Ejercicio 3 PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
9 |Ejercicio 4 PBI Da paso a la accién de visualizar los ejercicios
10 |Ejercicio 5 PBI Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
11 |Ejercicio 6 Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
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12 |Ejercicio7 Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
13 |Ejercicio 8 Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
14 |Ejercicio 9 Da paso a la accion de visualizar los ejercicios
15 |Ejercicio 10 Da paso a la accion de visualizar los ejercicios

Vv Modulo al que pertenece: Modulo Ayuda (1V)

Numero: V-1

Descripciéon general: Pantalla que esté disefiada con los colores que se asemejen al
ambiente de codigo fuente de un Lenguaje de Programacion se dara acceso a las
diferentes partes o modulos del programa y se podra abandonar el mismo.

Propuesta de disefio de la pantalla:

PASCAL SIN FRONTERAS [ Ejercicios I Ejercicios I Ayuda I Salir

resiieltns nara resonlver
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Regularidades del funcionamiento:

1.

2.

Pantalla que esta disefiado con los colores que se asemejen al ambiente de

codigo fuente de un Lenguaje de Programacion se dara acceso a las diferentes

partes 0 modulos del programa y se podra abandonar el mismo.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

Al dar clic en el elemento interactivo mena pasara otros modulos.

# Objeto Descripcién/Funcién
1 |Titulo Muestra texto “Ayuda”

2 |Texto Menu |Muestra texto “Mend”

3 | Titulo Muestra el texto “c:\:Menu: \ Ayuda”

Objetos interactivos:

desplazamien

to vertical

# Objeto Evento Accién
1 |salir PBI Ejecuta la accion “Salir”
2 | Ejercicios PBI Da paso al modulo 1l Ejercicios resueltos
resueltos
3 | Ejercicios PBI Da paso al modulo 11l Ejercicios para resolver
para resolver
4 |Barra de PBI Se desplaza hacia abajo y arriba en dependencia del

usuario.

v Mddulo Salida (V): Accede a la salida del sistema.

Descripcién general: Pantalla que esta disefiado con los colores que se asemejen al

ambiente de codigo fuente de un Lenguaje de Programacion se dara acceso a las

diferentes partes o moédulos del programa en caso que se seleccione que NO y se

podra abandonar el mismo en caso contario.
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Propuesta de disefio de la pantalla:

c:\salir\ PAscAL SIN FRONTERAS

o

¢Estés seguro que deseas salir del software?

Regularidades del funcionamiento:
1. Pantalla que esta disefiado con los colores que se asemejen al ambiente de

cbdigo fuente de un Lenguaje de Programacion se dara acceso a las diferentes

partes o0 médulos del programa en caso que se seleccione que NO y se podra

abandonar el mismo en caso contario.

2. Se debe dar clic en el botén y seleccionar el elemento deseado.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcién/Funcién
1 |Titulo Muestra texto “Estas seguro que deseas salir del software”
2 |Titulo Muestra el texto “c:\:Menu: \_ SALIR”

Objetos interactivos:

desplazamien

to vertical

# Objeto Evento Accién

1 |Si PBI Da acceso a salida del software

2 |no PBI Da acceso a otros modulos.

3 |Barra de PBI Se desplaza hacia abajo y arriba en dependencia del

usuario.
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2.3.3 Diseiio del software propuesto.
A continuaciéon se describe y analiza el sistema creado para dar solucion al problema

existente.

Dicho sistema sera una multimedia interactiva, especificamente un medio de
ensefianza que servira como una alternativa para fortalecer la preparacion del docente.
El mismo dara tratamiento a las necesidades expresadas a través de las técnicas de
recopilacién de informacién aplicadas y constituira una valiosa herramienta para la
disciplina de Lenguajes y Técnicas de Programacion.

Esta propuesta puede ser utilizada por los docentes y estudiantes ya que en las sedes
pedagodgicas municipales estan las condiciones técnicas necesarias. Ademas todos los
docentes y estudiantes de una forma u otra tienen una computadora disponible para
utilizar el medio en su autopreparacion, el cual tiene como caracteristica fundamental la
de ocupar poco espacio en memoria.

En este epigrafe también se ofrecen una serie de diagramas que propone la
metodologia empleada que ayudan y guian en la implementaciéon del modelo de
sistema, como son: el diagrama de casos de uso del sistema, el cual fue utilizado para
identificar los actores del sistema y su relacion con el mismo, también se utilizaron los
diagramas de actividades, para representar a cada tipo de ejercicio, el diagrama de

clases asi como el diagrama de secuencia o interaccion.

2.4 Metodologia empleada.
Para el disefio de la multimedia interactiva se analizaron varias metodologias. Guiados

por la metodologia UML y dando cumplimiento a cada una de las etapas que ella
propone se procede al modelado de casos de uso del sistema.

El modelado de Casos de Uso es la técnica mas efectiva y a la vez la mas simple que
emplean los desarrolladores de software para modelar los requisitos del sistema desde
la perspectiva del usuario. El modelo de casos de uso consiste en actores y casos de
uso.

Un actor es aquel que interactla con el sistema, sin ser parte de él y puede asumir el

rol gue desempefia una o varias personas, un equipo o un sistema automatizado.
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Los casos de uso son artefactos (informacion que es utilizada o se produce mediante
un proceso de desarrollo de software narrativos) que describen, bajo la forma de
acciones y reacciones, el comportamiento del sistema desde el punto de vista del
usuario.
En esencia, el modelado de Casos de Uso describe lo que hace el sistema para cada
tipo de usuario y ofrece un medio correcto para el analisis, el disefio y las pruebas.
Para el software propuesto se tiene como actor principal:

@ Eldocente
Este actor interactGa con los siguientes casos de uso:

@ Realizar ejercicios resueltos.

@ Realizar ejercicios para resolver

@ Consultar Ayuda.

@ Realizar salir

Gran parte de las tareas de ensefianza se pueden lograr por gran parte de los
medios, pero se considera que la manera en que se usa cualquiera de ellos
puede ser mas importante que la propia elecciéon del medio en si, siempre y
cuando los medio pueda solucionar el problema dado. Por ejemplo, un ordenador
con un buen software puede lograr una preparacion con calidad con respecto a
ciertos procedimientos de trabajo, pero también un mal uso del mismo puede traer

aparejado dificultades de aprendizaje muy serias para el estudiante.

DIFERENTES ENFOQUES DE LA ENSENANZA DE LA INFORMATICA

(Exposito Ricardo, Carlos 2001).
Enfoque algoritmico: Debe su nombre al énfasis que hace en el
trabajo con algoritmos. Es un enfoque que predomina en los cursos que
tienen como objetivo central desarrollar habilidades para la resolucién de
problemas, en los procesos de busqueda. Se caracteriza por una
ensefianza que hace énfasis en el desarrollo de métodos para elaborar
algoritmos, es decir, en procedimientos algoritmicos y heuristicos para
resolver problemas por medios informaticos. Los contenidos referidos a

lenguajes o software para usos especificos pasan a un segundo plano. Es
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un enfoque adecuado para ensefiar a programar, en particular, con
alumnos principiantes.

Enfoque problémico: es un enfoque didactico general que tiene como
objetivo central la resolucibn de problemas. Se caracteriza por una
enseflanza que hace el énfasis principal en la creacion de situaciones
problémica, es decir, mediante problemas crear la necesidad del nuevo
conocimiento informatico que debe ser objeto de estudio. Debe su nombre

al método general de la ensefianza problémica.
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2.5 Validacion de la multimedia interactiva a partir del método criterio
de expertos.

Para la aplicacion del método se ha utilizado el criterio de expertos, que permite
conocer la pertinencia de la propuesta. La esencia de este método consiste en
establecer un didlogo an6nimo entre los expertos consultados, mediante cuestionarios y

el procesamiento de los resultados.

Para seleccionar los expertos se tom6 como poblacién a un conjunto de 30 personas,
formado por profesores de Matematica, Informatica, Psicologia, Pedagogia con
experiencia en la Ensefianza Técnica Profesional y en las Universidades de Ciencias

Pedagdgicas.

Los miembros de la poblacion seleccionada se caracterizan por ser personas creativas,
con buena capacidad de analisis, espiritu critico y autocritico, y con disposicién real de

colaborar en el trabajo.

Se aplicé un instrumento (Anexo 5), con el objetivo de determinar su nivel de

competencia (k), donde:
El coeficiente de competencia (k) del experto se determina como

_kc"'ka
)

k

kc: Coeficiente del conocimiento sobre el tema del cual se pide opinion.
ka: Coeficiente de argumentacion.

Se considera que si:

§ 0,8<K<1,0 elcoeficiente de competencia es alto.

8§ 0,5<K<0,8 elcoeficiente de competencia es medio.

8§ K<0,5 elcoeficiente de competencia es bajo.
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k.: Coeficiente del conocimiento sobre el tema del cual se pide opinién. Este coeficiente

ka:

se controla acorde al valor de la escala. El valor que propone el posible experto, se
multiplica por 0,1 y se obtiene k; por ejemplo, si el posible experto marcé el nimero
8, este se multiplica por 0,1 y se obtiene 0,8 luego, k.=0,8.

Coeficiente de argumentacion. Este coeficiente se controla en alto, medio o bajo con
el grado de influencia de las siguientes fuentes: analisis teoricos realizados por el
posible experto, su experiencia obtenida, trabajos de autores nacionales, trabajos
de autores extranjeros, su propio conocimiento sobre el problema en el extranjero y
su intuicion. Este coeficiente recibe, por ejemplo, el valor de 0,6 que es la suma de

los valores que corresponden a cada cuadricula seleccionada o marcada por cada
experto.

59



Experto | Anal.Teér. | Exp. Trab. | Aut. Nac. | Aut. Ext. Prob.Ext. Int. Ka
1 0.3 0.5 0.05. 0.04 0.04 0.05 0.98
2 0.2 0.4 0.05 0.02 0.02 0.05 0.74
3 0.2 0.4 0.04 0.05 0.05 0.04 0.78
4 0.3 0.4 0.04 0.05 0.04 0.02 0.85
5 0.3 0.4 0.05 0.04 0.04 0.04 0.87
6 0.2 0.5 0.04 0.02 0.02 0.05 0.83
I 0.2 0.2 0.02 0.04 0.05 0.05 0.56
8 0.3 0.5 0.04 0.05 0.04 0.05 0.98
9 0.3 0.5 0.05 0.05 0.04 0.04 0.98
10 0.3 04 0.04 0.02 0.02 0.05 0.83
10 0.2 0.4 0.04 0.02 0.04 0.05 0.75
12 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.04 0.99
13 0.2 0.4 0.02 0.04 0.04 0.05 0.75
14 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.04 0.99
15 0.3 0.4 0.05 0.05 0.05 0.05 0.9
16 0.3 0.2 0.04 0.04 0.04 0.04 0.66
17 0.2 0.5 0.04 0.04 0.04 0.04 0.86
18 0.3 0.4 0.02 0.02 0.02 0.02 0.78
19 0.3 0.4 0.04 0.04 0.04 0.04 0.86
20 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 0.9
21 0.3 0.4 0.04 0.05 0.04 0.02 0.85
22 0.3 0.4 0.05 0.04 0.04 0.04 0.87
23 0.2 0.5 0.04 0.02 0.02 0.05 0.83
24 0.3 0.5 0.04 0.04 0.04 0.05 0.97
25 0.3 0.2 0.04 0.05 0.04 0.04 0.67
26 0.3 0.4 0.04 0.05 0.04 0.04 0.87
27 0.3 0.4 0.04 0.04 0.05 0.05 0.88
28 0.3 0.5 0.05 0.02 0.05 0.04 0.96
29 0.2 0.2 0.02 0.04 0.05 0.05 0.56
30 0.3 0.5 0.04 0.05 0.04 0.05 0.98

A continuacion aparece, de manera resumida, la informacion obtenida como resultado

de aplicar el procedimiento a la poblacion seleccionada, se decidié utilizar como

expertos a 15, que fueron los que su coeficiente de competencia es alto.
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Candidato Coeficiente de Coeficiente de Clasificacién
o _ K =% (Kc + Ka)

a experto | conocimientos Kc [ argumentacion Ka del experto.
Cel 0.9 0.98 0.94 Alto
Ce2 0.5 0.74 0.62 Medio
Ce3 0.7 0.78 0.74 Medio
Ce4d 0.9 0.85 0.88 Alto
Ce5 0.7 0.87 0.79 Medio
Ceb 0.8 0.83 0.82 Alto
Ce7 1 0.56 0.78 Medio
Ce8 1 0.98 0.99 Alto
Ce9 0.7 0.98 0.84 Alto
Cel0 0.7 0.83 0.77 Medio
Cell 0.8 0.75 0.78 Medio
Cel2 0.9 0.99 0.95 Alto
Cel3 0.8 0.75 0.78 Medio
Celd 1 0.99 1.00 Alto
Cels 0.9 0.9 0.90 Alto
Cel6 0.8 0.66 0.73 Medio
Cel7 1 0.86 0.93 Alto
Cel8 0.7 0.78 0.74 Medio
Cel9 0.8 0.86 0.83 Alto
Ce20 0.6 0.9 0.75 Medio
Ce2l 1 0.85 0.99 Alto
Ce22 1 0.87 0.99 Alto
Ce23 0.7 0.83 0.77 Medio
Ce24 0.8 0.97 0.78 Medio
Ce25 0.9 0.67 0.95 Alto
Ce26 0.7 0.87 0.73 Medio
Ce27 0.8 0.88 0.88 Alto
Ce28 0.9 0.96 0.95 Alto
Ce29 0.6 0.56 0.70 Medio
Ce30 0.7 0.98 0.80 Medio
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Los expertos considerados, ademas de categoria académica, tienen experiencia y un

nivel de competencia alto, y a partir de aqui se les aplicod la encuesta (Anexo 7), que

después de procesada estadisticamente, permitiria conocer la viabilidad de la

aplicacion de la multimedia.

Para realizar el procesamiento estadistico de los resultados obtenidos se utilizé el

modelo de Torgerson, (Campistrous y Rizo, 1999 a, p.13), utilizando como medio el

tabulador electrénico Excel.

Para aplicar el modelo se realiz6 el siguiente procedimiento que consta de cinco pasos:

1). Construir una tabla de doble entrada para registrar las respuestas dadas por el

experto a cada Indicador

Categorias

Experto

0
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TOTAL

=
a1

15

=
a1

=
a1

=
a1

1:MA_muy adecuada
4:PA_poco adecuado

2:BA_bastante adecuado

5:1_inadecuado

3:A_adecuado
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2). Construir la tabla de frecuencias absolutas tomando a los indicadores como

variables y a las categorias de la escala como sus valores

FRECUENCIAS ABSOLUTAS POR CATEGORIAS

Preguntas MA BA A PA | Total
C1l 9 2 4 0 0 15
Cc2 11 2 2 0 0 15
C3 7 8 0 0 0 15
c4 7 3 5 0 0 15
C5 9 2 4 0 0 15

3). Construir la tabla de frecuencias acumuladas absolutas a partir de la tabla del paso

anterior
MATRIZ DE FRECUENCIAS ACUMULADAS
Preguntas MA BA A PA |
C1 9 11 15 15 15
c2 11 13 15 15 15
C3 7 15 15 15 15
C4 7 10 15 15 15
C5 9 11 15 15 15

4). Construir la tabla de frecuencias acumuladas relativas a partir de la tabla construida

en el paso anterior

Frecuencias acumuladas relativas de las evaluaciones por categoria

Preguntas MA BA A PA I
Cl 0.6000 0.7333 1 1 1
C2 0.7333 0.8667 1 1 1
C3 0.4667 1 1 1 1
C4 0.4667 0.6667 1 1 1
C5 0.6000 0.7333 1 1 1

Cada frecuencia acumulada relativa que aparece en una celda de esta tabla se toma

como la probabilidad de que el indicador tome el valor

de la categoria

correspondiente a esa celda o de categorias inferiores y se considera que los

indicadores son variables distribuidas normalmente con varianza 1 y media O.

5). Construir una tabla que permita determinar los puntos de corte y la escala de los

indicadores
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Célculo de puntos de cortes y escala de los indicadores

Preguntas MA BA A PA SUMA PROMEDIO | ESCALA
C1 0.25 0.62 3.00 3.00 6.88 1.72 0.12
c2 0.62 111 3.00 3.00 7.73 1.93 -0.10
C3 -0.08 3.00 3.00 3.00 8.92 2.23 -0.39
C4 -0.08 0.43 3.00 3.00 6.35 1.59 0.25
C5 0.25 0.62 3.00 3.00 6.88 1.72 0.12
SUMAS 0.96 5.79 15.00 15.00 36.75

LIMITES 0.19 1.16 3.00 3.00 7.35 1.84

Para elaborar las conclusiones de la aplicacion del modelo se construyé un gréafico

lineal donde se representaron los puntos de corte para poder analizar a qué intervalo

pertenecia cada valor de la escala.

019

1.16

.00

2.00

El resultado de este andlisis permitid afirmar que los indicadores C; , C,, Czy Cs, estan

comprendidos en la categoria de muy adecuado, mientras que el

corresponden a la categoria de bastante adecuado.

Indicador | Categoria
Cy MA
C, MA
Cs MA
Cs BA
Cs MA

indicador C,4

Lo expresado significa que los expertos valoran la multimedia como muy adecuado en

cuanto a:

@ Precision, claridad y actualidad de la multimedia.

@ Correspondencia con los criterios l6gicos y metodoldgicos de la asignatura.
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@ Nivel de satisfaccion practica y aplicabilidad de la multimedia.
@ Contribucion a la solucion del problema investigado.

@ Se valora bastante adecuada:

@ Aplicabilidad de las tareas propuestas.

De forma general, los expertos son del criterio que la multimedia se ajusta a las
caracteristicas de los elementos a los cuales va dirigido, a las exigencias del nivel y a
los requerimientos para la preparacion de los docentes en la disciplina de Lenguaje y

Técnica y Programacion.

Con respecto a la seleccion de los expertos, con el objetivo de recopilar y sistematizar
las experiencias acerca de las posibilidades reales de aplicacion, que tiene la propuesta
elaborada, se tuvo en cuenta que los docentes tuvieran experiencias en el trabajo con
el Delphi, tratado en la disciplina de Lenguaje y Técnica de Programacion, experiencias

en el trabajo con las TIC.

De los seleccionados, 2 son Doctores, 6 son Master y el resto son licenciados que
estan estudiando para hacerse Master. Todos son profesores adjuntos. Los mismos se
desempefian impartiendo asignaturas en las Sedes Universitarias como Metodologia de
la Investigacion, Psicologia, Matematica, Pedagogia, y las especialidades de la

informatica (programacion, disefio, multimedia, sistemas de aplicaciones).

A manera de resumen, se presentan a continuacion los resultados de lo planteado por

los expertos:

Es factible su aplicacion en la practica escolar, pues le brinda al docente de forma

clara y asequible, como debe proceder e incluye ejemplos de aplicacion.

Es perfectamente aplicable a otros conceptos considerando siempre el nivel que se

guiera alcanzar por los mismos.

Es objetivamente necesaria la utilizacion de esta multimedia interactiva, pues

asegura que los docentes se nutran de elementos tedricos y metodolégicos en
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funcion de cumplir con las exigencias actuales de los nuevos programas de

estudios.

Indudablemente posee actualidad por estar estrictamente vinculado con la realidad
y necesidad de la escuela en estos momentos, y por su alto nivel cientifico dado por

la forma en que se presentan el estado actual del problema.

Se aprecia un alto nivel cientifico ya que se estructura de acuerdo con criterios
actuales de la metodologia de la investigacion, se observa claridad en el objetivo

gue persigue y se relaciona con el titulo, las tareas y las conclusiones.

Es indiscutible el nivel de actualidad y cientifico del trabajo ya que su
fundamentacion esta basada en los criterios mas actuales de la pedagogia cubana y
en la necesidad que existe del tratamiento de los nuevos contenidos a partir del

planteamiento y solucién de problemas.

La propuesta favorece el logro de los objetivos propuestos, tanto en el plano
instructivo como educativo, a la vez que favorecera el desarrollo de la

independencia cognoscitiva en los estudiantes.

Este trabajo en manos de nuestros profesores, no solo constituira un manantial
metodolégico mas, sino una guia que les facilitara el aprendizaje de los
conocimientos tedricos y metodoldgicos para poder influir en la adquisicion de los

conocimientos de los estudiantes.

Conclusiones Parciales.

La Multimedia Interactiva elaborada a los efectos de esta investigacion ofrece a los

docentes que imparten la asignatura Lenguaje y Técnicas de Programacion 60

ejercicios resueltos y 15 interactivos con el propdsito de prepararlos para la docencia

en la disciplina seleccionada. La Multimedia Interactiva segun criterios de los expertos

se ajusta a las caracteristicas de los elementos a los cuales va dirigido, a las exigencias

del nivel y a los requerimientos para la preparacién de los docentes en la disciplina de

Lenguaje y Técnica y Programacion.
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Conclusiones

1. A partir del estudio bibliografico realizado se ha podido constatar que:

Se concede gran importancia al papel que juega la disciplina Lenguaje y
Técnicas de Programacion en la ensefianza de la Computacion para la
carrera de Licenciatura en Informatica, y en especifico en las asignaturas
de programacion.

2. A partir del diagnéstico realizado a distintos grupos de actores que intervienen de
una forma u otra en dicho proceso se pudieron identificar los principales
problemas que impiden el aprendizaje de del codigo de programacion en los
estudiantes de la carrera de Informatica, entre los cuales se encuentran la
insuficiencia de medios de ensefianza para la comprension del funcionamiento
del codigo de programacion, carencia de la bibliografia necesaria para su
autopreparaciéon, asi como profesores con limitantes en los contenidos
relacionados con la programacion. Por tales razones el software elaborado esta
dirigido a fortalecer la preparacion de los docentes en el funcionamiento del
codigo de programacion en los estudiantes de la carrera de Informatica,
contenido importante dentro de la disciplina.

3. Para el proceso de enseflanza — aprendizaje de los contenidos de
programacion, de acuerdo con el estudio realizado, se considerdé necesario
proponer la elaboracién de una multimedia interactiva que relacionara toda la
teoria y definiciones de este contenido y la confeccion de ejercicios propuestos y

para resolver.

4. A través del criterio de los expertos se determind que la multimedia interactiva
gue se propone esta bien estructurada, se ajusta a las caracteristicas de los
docentes a los cuales va dirigida. Por tanto, es pertinente su aplicacion en el

proceso de preparacion de los docentes en cuanto a la programacion.
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Recomendaciones

Dada la importancia de esta investigacion para elevar la calidad del proceso de
enseflanza — aprendizaje de la disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion, se

considera oportuno ofrecer las siguientes recomendaciones.

1. Aplicar la multimedia interactiva elaborada en el proceso de preparacion de los

docentes en cuanto a contenidos de programacion.

2. Se debe incluir el estudio y el trabajo con la multimedia interactiva en las

preparaciones metodoldgicas municipales.

3. Copiar en todas las microuniversidades de la Sede Pedagdgica de Trinidad la
multimedia interactiva elaborada con el fin de que todos los docentes en

formacion tengan acceso a la misma.
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Anexo 1: Prueba pedagdgica inicial.

Objetivo: Comprobar silos alumnos de segundo tercer de informatica son capaces de
resolver problemas de programacion.

1)
2)

3)
4)

5)

Determine el area de triangulo conociendo su altura y que su base b=4 cm.

Dado 2 numeros imprimir el cuadrado del menor y de ser iguales imprimir un
mensaje adecuado.

Dada n cantidad de nombres. Organizarlos alfabéticamente.

Sabiendo el nombre, sexo y el estado civil queremos obtener:

a) Cantidad de personas por sexo.

b) Cantidad de masculinos casados.

Se desea almacenar en la memoria RAM de la computadora el nombre, edad y
salario de n cantidad de personas con el objetivo de obtener los siguientes
resultados:

a) Promedio de edad de las personas.

b) Mayor edad del grupo.

c) La cantidad de personas que tienen el salario por encima de $320.



Anexo 2: Encuesta a estudiantes.

Objetivo: Conocer la opinion de los alumnos acerca de la asignatura Lenguaje Técnico
de Programacion.

1- ¢ Te gusta la asignatura? Si No
2- Las clases que imparte tu profesor:
_____Me gustan siempre.
______Me gustan casi siempre.
______No me desagradan, pero tampoco me motivan.
______No me gustan.
Otros criterios:

3- Por los resultados obtenidos consideras:
____ Que aprendo mucho.
_____ Que aprendo poco.
____Que aprendo muy poco.
_____Que no aprendo.
_____Otros criterios:

4- El profesor utiliza el trabajo independiente para resolver problemas sobre Lenguaje
Técnico de Programacion.

En toda la clase.

En parte de la clase.

En los ultimos minutos de la clase.

Fuera de la clase.

Nunca lo hace.

Otros criterios:



Anexo 3: Encuesta a profesores.

Objetivo: Conocer la opinion acerca del estado actual de la asignatura Lenguaje
Técnico de Programacion.

Cuestionario:

1. ¢Orienta a los alumnos a resolver problemas utilizando la programacion
estructurada?
SI  __No

2. ¢Qué opinion le merecen las habilidades de los estudiantes para realizar las
operaciones con la programacion?

muy adecuadas.
adecuadas.
relativamente pobres.
muy pobres.

3. Cuando el alumno se enfrenta al problema de la programacion, usted ha
comprobado que:

se enfrenta activamente a la tarea una vez orientada.
no comprende el enunciado del problema.

no comprende el problema en su totalidad.

no cuenta con procedimientos para su solucion.

4. Considera que los alumnos son capaces de resolver problemas de manera
independiente.

____siempre.
____casi siempre.
____pocas veces.
____nunca.

5. Considera estar preparado para impartir el contenido del programa de lenguaje
Técnico de Programacion.
Si no muy poco

¢Por qué?



Anexo 4: Guia de observacion.

Objetivo: Constatar las evidencias que influyen en el aprendizaje de Lenguaje técnico
de Programacion.

Profesor:

Grupo:

Fecha:

Tema de la clase:

Objetivo de la clase:

Marque con una X su criterio con relacion a la observacion de la clase.
1. Estado general del grupo a la hora de iniciar la actividad:
__ Motivados
______ Estado normal
__ Distraidos
__ Cansados
__Indisciplinados
2. Reaccidn de los alumnos ante el planteamiento de la tarea:
__ Entusiasmados
___Reaccién normal
______Indiferentes
__ Desagrado
3. Laintroduccion del profesor fue:
_____ Buena
_____ Regqular
Mala
4. Dedicacion de los estudiantes al trabajo:
_______Atentos
Distraidos
Indisciplinados

Observadores



5. Se producen comentarios entre los alumnos durante la realizacion del trabajo:
______ Frecuentemente
___Algunas veces
__Ninguna
6. Preguntas de los alumnos al profesor:
__ Frecuentemente
_____Algunas veces
______ Pocas veces
__Ninguna
7. Actuacion del profesor durante la realizacion del trabajo independiente de los
alumnos:
_______Sigue las orientaciones dadas
_____Interviene frecuentemente con orientaciones generales
__ Desatiende el trabajo de los alumnos
___ Desatiende la independencia del trabajo
______ Otras. Expliquelas.
8. De la forma en que esté concebida la clase, y con el tiempo de que se dispone:
_____ Cada alumno ejecuta cada una de las operaciones planteadas
____Lamayoria de los alumnos ejecuta las operaciones planteadas
______Lamayoria de los alumnos no ejecuta las operaciones planteadas
9. Resultados de las discusiones al final del trabajo:
Buena, con participacion de los estudiantes
______Sin buena participacion de los estudiantes
_____Incompleta
Mala

No hay



Anexo 5

“Encuesta para determinar el coeficiente de competencia de los expertos”

Nombre:

Compariero(a) profesor(a), como usted ha mostrado voluntad para colaborar con nuestra
investigacion y que tiene las condiciones profesionales exigidas para emitir un criterio
sobre el trabajo realizado, necesitamos seleccionar los especialistas que en calidad de
expertos nos brindarian los criterios que nos permitirian decidir al respecto. Para
realizar la seleccion de expertos necesitamos saber los elementos que nos permitan
conocer el grado de competencia que tiene usted en la materia y por ello queremos que
responda el siguiente test.
1. Marque con una “x” en la tabla siguiente, el nivel de conocimiento que usted posee,
en una escala de 0 a 10, en aspectos relacionados con el empleo de las TIC en la
ensefianza, considerando O como no poseer conocimiento en la materia y en orden

creciente de competencia hasta 10,que significaria una elevada preparacion.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Para determinar cuales fuentes han contribuido a la preparacion que usted posee

en el tema. Sefale con una “X” en la siguiente tabla la casilla correspondiente:

Fuentes del conocimiento Alta Media Baja

Analisis tedricos realizados por usted.

Experiencia de trabajo.

Trabajo de autores nacionales consultados.

Trabajo de autores extranjeros consultados.

Su propio conocimiento sobre el estado

actual del problema en el extranjero.

Su intuicioén.




Anexo 6

Valores para calcular el coeficiente Ka

Fuentes de argumentacion Alta Media Baja
Andlisis tedricos realizados por el 0,3 0,2 0,1
sujeto.

Experiencia. 0,5 0,4 0,2
Trabajo de autores nacionales 0,05 0,04 0,02

consultados.

Trabajo de autores extranjeros 0,05 0,04 0,02

consultados.

Conocimiento sobre el estado actual 0,05 0,04 0,02

del problema en el extranjero.

Intuicion 0,05 0,04 0,02



Anexo 7
“‘Encuesta aplicada a los expertos”.

Compafiero profesor, con motivo de la investigacion que realizamos necesitamos
someter la multimedia que proponemos a su juicio y usted ha sido seleccionado por su
experiencia para emitir su criterio.

Nombres y apellidos:
Calificacion profesional (marque con una cruz)

Licenciado: Master: Doctor:

Afos de experiencia: Afos de experiencia investigativa:

Pensamos que esta multimedia interactiva estamos proponiendo puede contribuir a
resolver deficiencias que se presentan en el proceso de preparacion del docente en la
disciplina de Lenguaje y Técnicas de Programacion, en la Carrera de Informatica, que a

nuestro juicio existen.

En la tabla a continuacion, marque con una “X” la evaluacién que considere tienen los
aspectos sefialados en la multimedia, atendiendo a las siguientes categorias. De
desearlo nos gustaria que aparte argumentara el por qué de su eleccién.

M.A: Muy Adecuado. B.A: Bastante Adecuado. A: Adecuado. P.A: Poco Adecuado.

I: Inadecuado

No Aspectos M.A B.A A P.A I

1 |Precision, claridad y actualidad de la
multimedia

2 | Correspondencia con los criterios l6gicos y
metodoldgicos de la asignatura.

3 | Contribucién a la solucion del problema
investigado.

4 | Aplicabilidad de las tareas propuestas.

5 |Nivel de satisfaccion practica y
aplicabilidad de la multimedia.

¢, Desea realizar alguna recomendacién para perfeccionar el trabajo?



