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“... Es necesario profundizar en [a historia de nuestro pais,
pues tenemos raices historicas fabulosas, tenemos que conocer
mds de Historia de Cuba, no puede haber una buena
educacién si no hay una buena educacion histérica...”

Fidel Castro Ruz



Resumen

En el empefo de formar hombres y mujeres comprometidos con el proceso
revolucionario, la asignatura Historia de Cuba juega un papel protagonico. El
presente trabajo esta encaminado a contribuir a estimular el aprendizaje de esta
asignatura en los estudiantes de 9. grado especialmente en los contenidos
referidos a personalidades y hechos histéricos. En el informe se hace un estudio
tedrico de la importancia de la Historia, las caracteristicas psicolégicas del
adolescente que cursa el 9. grado, y las posibilidades que brindan los software
educativos para estimular el aprendizaje; se constata el estado actual de los
estudiantes en cuanto a su estimulacion por el aprendizaje de esta asignatura. Se
elabora un hiperentorno de aprendizaje con: informacién detallada acerca de las
personalidades y hechos mas importantes a tratar en el grado; un juego
instructivo que se encarga de ejercitar y evaluar todo el contenido que, a criterio
del profesor, presente dificultad; la posibilidad de que el profesor sostenga una
estrecha interaccion con el juego, personalizando sus partes esenciales. Se
considera que con la introduccion de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en la educacion se estan modificando las formas

tradicionales de ensefar y aprender.

Palabras claves: Hiperentorno de aprendizaje, Historia de Cuba, Software

Educativo, Hechos, Personalidades, Estimular el aprendizaje.
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Introduccion.

La humanidad se ve amenazada por los efectos que trae consigo el vivir en un
mundo cada vez mas globalizado y unipolar. Con el derrumbe de la Union de
Republicas Socialistas Soviéticas y la desaparicion de la experiencia socialista en el
este de Europa, se inicio el paso acelerado de un mundo bipolar a un mundo
unipolar. La desaparicion de una de las superpotencias, elimind las zonas de
influencias existentes hasta entonces. Desaparecié la barrera de contencion que
frenaba a la ultraderecha. El neoliberalismo se convirtié, no so6lo en doctrina y

modelo econdmico, sino también en una condicién de vida.

Para Cuba, que poseia una economia integrada a esta comunidad y limitada por el
ilegal bloqueo impuesto por los Estados Unidos, estos hechos resultaron dramaticos.
El pais se vio obligado a tomar un grupo de medidas en pos de salvar la obra que
tanta sangre, sacrificio y esfuerzo habia costado al pueblo cubano en mas de cien

anos de lucha. La Revolucion Cubana

Estas necesarias medidas, que incluyen la despenalizacion del ddlar, la inversion de
capital extranjero y el incremento del turismo internacional, traen consigo un efecto
social negativo que repercute fundamentalmente en adolescentes y jovenes, con una

marcada tendencia a confundir sus ideales y olvidar el pasado del pais.

Por tales motivos, surge la necesidad de volcarse en la defensa de la historia, que
ha animado el espiritu de resistencia de la nacién cubana frente a todo tipo de
agresiones. Salvar la historia del pais significa, conservar la manera de ser y de
pensar, mantener vigentes el conjunto de valores e ideales que identifican a este
pueblo, que son, los de la libertad, la democracia y la ética, gracias a los cuales ha

sido posible construir la revolucion sofiada durante tantos afios.

Esta defensa debe enfatizarse principalmente en quienes menos han vivido. Pues
cuando los jévenes aprenden de dénde vienen, saben lo que aman, entienden que
todo lo que tienen no se logro sin esfuerzos, sin sacrificios; no es un bien que les
pertenece por un acto natural, sino un bien conquistado que requiere de defensa

permanente.



El Comandante en Jefe Fidel Castro en el acto central por el Aniversario 30 de su
entrada en La Habana analiza que:

“... Es necesario profundizar en la historia de nuestro pais, pues tenemos raices
historicas fabulosas, tenemos que conocer mas de Hisforia de Cuba, no puede
haber una buena educacion si no hay una buena educacion historica...” (Castro,
F., 1989)

Es decir, que para enfrentar los retos del nuevo milenio, en el que el hombre como
ser dotado de raciocinio, sigue siendo el protagonista fundamental, es determinante
la extraordinaria importancia de educarlo, dotandolo de un profundo conocimiento de
la historia de la sociedad en que vive, solo asi, podra dar continuidad a lo logrado y
transformar con su actuacion todo aquello que se oponga o vaya en contra de la

conservacion de la humanidad.

Por esta razdn la asignatura Historia de Cuba toma una gran importancia en el
Sistema Educacional Cubano; convirtiendose en asignatura priorizada para los
niveles de primaria y secundaria, y pasando a formar parte de las asignaturas
evaluadas, con caracter obligatorio, en las pruebas de ingreso aplicadas a los
estudiantes egresados del preuniversitario.

Es responsabilidad de todos los maestros y profesores asumir el papel de
investigador y organizador; crear las condiciones para que los alumnos puedan
aprender de forma productiva y racional, que no solo adquieran conocimientos, sino
también desarrollen las capacidades, las habilidades y habitos que les permitan una
elevada formacion intelectual, y con ello el desarrollo de la independencia

cognoscitiva.

En un acercamiento realizado a la ESBU “Juan Santander Herrera® se pudo
constatar que los alumnos de noveno grado presentan dificultades en el aprendizaje
de la mencionada asignatura, especialmente en los contenidos referidos a hechos y
personalidades historicas.

Esto dificulta el cumplimiento de varios de los objetivos del grado en la asignatura,

entre los que se encuentran:



» Contribuir a la formacién de una cultura general desde la perspectiva historica
a partir del conocimiento de los hechos, acontecimientos, procesos y
personalidades mas importantes de la vida econdmica, politica, social,
artistica del pais

» Ubicar en tiempo y localizar en espacio los hechos, procesos,

acontecimientos, obras historicas y artistico — culturales objeto de estudio.

» Demostrar conocimiento de las ideas de José Marti y Fidel Castro
relacionadas con el contenido objeto de estudio.

Para fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura en este
grado, la escuela cubana ha insertado el software educativo “Por los senderos de
mi patria” de la coleccion “El Navegante” pero, desde el punto de vista del autor, se
pueden aprovechar mas las potencialidades que ofrecen estas tecnologias en cuanto
a flexibilidad y capacidad de adaptacion a las caracteristicas individuales de los

alumnos, siendo estos, aspectos fundamentales para estimular el aprendizaje.

Ante esta situacion surge el siguiente problema cientifico: ;Como contribuir a
estimular el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de los alumnos del 9.
grado de la ESBU “Juan Santander Herrera”, especialmente en los contenidos

referidos a hechos y personalidades histéricas?

Como objeto de investigacion se tiene: El Proceso de Ensefanza — Aprendizaje en
9. grado y como campo: El Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura

Historia de Cuba en ese grado.

Por lo tanto el objetivo de la investigacion es: Elaborar un software educativo que
contribuya a estimular el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de los
alumnos que cursan el 9. grado, especialmente en los contenidos referidos a hechos
y personalidades historicas.

Para realizar esta investigacion se parte de las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cuales son los fundamentos pedagdgicos y psicolégicos que sustentan la
estimulacion del aprendizaje de la Historia y el uso de la informatica para este

proposito?



2.

¢ Como se comporta la estimulacion de los alumnos de 9. grado por el
aprendizaje de la Historia de Cuba, especialmente en los contenidos referidos a
hechos y personalidades historicas?

¢, Qué caracteristicas debe tener en cuenta el software educativo para contribuir a
estimular el aprendizaje en la asignatura Historia de Cuba, de los alumnos que
cursan el 9. grado especialmente en los contenidos referidos a hechos vy
personalidades historicas?

¢ Como validar el uso de un software educativo encaminado a estimular el
aprendizaje en la asignatura de Historia de Cuba de los alumnos de 9. grado,

especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades historicas?

Con relacion a las preguntas cientificas se proponen las siguientes tareas:

1.

4.

Determinacion de los fundamentos pedagogicos y psicologicos que sustentan la
estimulacion del aprendizaje de La Historia y el uso de la informatica para este

proposito.

Diagnéstico de los alumnos de 9. grado en la ESBU “Juan Santander Herrera” en
cuanto a su estimulacion por el aprendizaje de la Historia de Cuba,
especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades historicas.

Definiciéon de los aspectos a tener en cuenta para la elaboracién del Software
Educativo que permita estimular el aprendizaje en los alumnos de 9. grado

Validacion del Software Educativo mediante criterio de expertos. Método Delphi

La investigacion tiene una poblacion constituida por una matricula de 177

estudiantes de noveno grado de la ESBU “Juan Santander Herrera”, y la muestra

esta formada por 60 estudiantes que representan el 33,9 % de la poblacion.

La muestra fue seleccionada de forma intencional, adaptandose el experimento a las

condiciones actuales de la escuela cubana en cuanto a la cantidad de alumnos por

grupo.

Para realizar el presente trabajo se pusieron en practica diferentes métodos

tedricos:



Analisis y sintesis: a partir del analisis de diferentes fuentes bibliograficas se
sintetizaron los fundamentos psicoldgicos y pedagogicos que sirven de sustento para

la estimulacion del aprendizaje de la historia, con el uso de un software educativo.

Induccion y deduccion: Facilitd la indagacion sobre el problema de la estimulacion
del aprendizaje de la Historia de Cuba en los alumnos de 9. grado de la ESBU “Juan
Santander Herrera”, estableciendo las bases para la elaboracion del software
educativo, de forma tal que logre estimular el aprendizaje de la Historia de Cuba en
9. grado.

La modelacién: Para disefar la estructura modular del software educativo, de forma

tal que logre estimular el aprendizaje de la Historia de Cuba en 9. grado.
De los métodos empiricos se utilizaron:

La observacidon sistematica: permitio apreciar como se manifiesta la estimulacion

del aprendizaje de La Historia de Cuba en los estudiantes. muestreados.

La entrevista: Permitié determinar las caracteristicas del software a desarrollar y los

contenidos que se debe incluir en este.

La encuesta: Permitid determinar los tipos de actividades que prefieren los

estudiantes de 9. grado en la clase de Historia de Cuba.

La prueba pedagégica: Permitio determinar los contenidos con mayor dificultad en

la asignatura Historia de Cuba.

Criterio de Expertos: Para validar las caracteristicas del software que se presenta.

De los métodos Matematicos y Estadisticos se utiliza:

El calculo porcentual: para procesar la informacién que se constatd para la

realizacion de la investigacion y para el procesamiento de los datos obtenidos al
aplicar el criterio de expertos.

Contribucion Cientifica

Desde el punto de vista practico, se aporta un software educativo que, utilizado

adecuadamente, puede estimular el aprendizaje en la asignatura Historia de Cuba de



9. grado, especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades

histéricas.
Novedad

El software concebido presenta un caracter abierto. Esto esta dado por la facilidad
que brinda al docente para elaborar distintos disefios del laberinto (actividad Iudica) y
modificar las preguntas que le seran formuladas al alumno durante el juego. Con
esto se permite personalizar el producto informatico en aras de una ensefianza —

aprendizaje diferenciada.

Estructura del informe investigativo

e Introduccion

e Capitulo 1 “Fundamentos que sustentan la estimulacion del aprendizaje de la

Historia y el uso de la informatica para este proposito®.

Este capitulo esta conformado por cuatro epigrafes que recogen la importancia
del conocimiento de la Historia de Cuba como parte esencial en la formacién de
los jovenes cubanos, algunas particularidades del programa de esta asignatura
en 9. grado, dentro del nuevo contexto de la secundaria basica, las
caracteristicas psicologicas de los alumnos de este grado y algunas
consideraciones sobre el software educativo y su influencia en el estimulo del

aprendizaje.
e Capitulo 2 “Diagnéstico inicial y propuesta de solucién”

En este capitulo se presenta, el diseio metodolégico de forma amplia con su
respectiva interpretacion, ademas se presenta el diseio de la propuesta de
solucion con el empleo de las TIC y la validacion de la tesis por criterio de

expertos.
e Conclusiones y recomendaciones
¢ Bibliografia

e Anexos



Definiciones y términos utilizados

Software Educativo: Se asume el concepto de Raul Rodriguez Lamas, “Es una
aplicacion informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia
pedagodgica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre

del proximo siglo” (Rodriguez, R., 2005).

Hiperentorno de aprendizaje: Se sume el concepto citado por Fermin Hurtado
Curbelo. “Es un sistema informatico basado en tecnologia hipermedia que
contiene una mezcla de elementos representativos de diversas tipologias de
software educativo” (Hurtado, F (2007):)

Aprendizaje: Se toma la definicion de Alexander Ortiz Ocafia, “El aprendizaje es
un proceso de transformacion interna, mediado por el contexto socio - cultural. Es
el proceso de adquirir o asimilar la cultura a través de la actividad y de la

influencia del entorno natural y socio - cultural del individuo.” (Ortiz A, 2005)

Estimular: Segun el diccionario ilustrado Aristos, Estimulacion es el acto de
estimular. Estimular es incitar, animar una actividad o funcién. Estimulo es

incitamiento para obrar o funcionar.

Estimular el Aprendizaje: En el contexto del proceso de ensefianza aprendizaje,
para el autor, Estimular el Aprendizaje es: lograr un estado mental en el alumno
que despierte su motivacion por el estudio de una determinada materia, y de esta
forma se apropie de los conocimientos con mayor facilidad y de manera

imperecedera.



Capitulo 1 Fundamentos que sustentan la estimulacién del aprendizaje de la
Historia y el uso de la informatica para este propésito.

1.1Importancia del conocimiento de la Historia de Cuba como parte esencial
en laformacién de los jévenes cubanos.

Conocer la historia significa apropiarse de las experiencias no vividas y actuar en

consecuencia, segun nuestro apostol José Marti:

“...Lo pasado es la raiz de lo presente. Ha de saberse lo que fue,
porque lo que fue esta en lo que es...”. (Marti,J., 1975a:302.) “...De amar las
glorias pasadas se sacan fuerzas para adquirir las glorias nuevas...”. (Marti, J.,
1975b:88)

Vladimir llich Lenin lo enfoca desde un punto de vista cientifico:

“‘Abordar el problema cientificamente es no olvidar el encadenamiento historico
fundamental, enfocar todas las cuestiones desde el punto de vista de como el
fendbmeno de que se trata surgid historicamente y cuales son las fases por las
que pasd en su desarrollo, examinando cémo han ido desarrollandose en su

trayectoria historica hasta convertirse en lo que es hoy”. (Lenin, V., 1981a:465)

El Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz comentd su experiencia relacionada con

este tema:

Hay que decir que el desarrollo del pensamiento revolucionario estuvo influido
fuertemente por las tradiciones de nuestro pais, fuertemente por la historia de
nuestro pais, por las luchas emancipadoras de nuestro pais. Y puede decirse que
la concepcion que inspird la estrategia revolucionaria que dio lugar al triunfo en
1959 fue precisamente la unién, la hibridacion de una tradicién, de una
experiencia peculiar de nuestro pais con las ideas esenciales del marxismo
leninismo. Un pais sin las tradiciones de Cuba y sin la Historia de Cuba no habria
podido arribar en esa fecha a un triunfo de esta naturaleza. Pero un pais con las

tradiciones de Cuba, sin las concepciones esenciales del marxismo-leninismo—



sobre todo en una serie de cuestiones fundamentales no habria podido tampoco

de ninguna manera arribar a un paso de avance semejante. (Castro, F., 1970)

Al analizar las ideas anteriores se observa que no se niegan unas a otras, sino por el
contrario, se complementan y se enriquecen hasta llegar a la esencia de la

importancia que tiene la historia.

El autor opina que para que un pueblo pueda comprender su presente, para que lo
pueda transformar y defender, tiene que tener un amplio conocimiento acerca de su
pasado. El desconocimiento provoca falta de comprension sobre los procesos
historicos que han dado como resultado lo actual.

Las potencias colonialistas no han estado ajenas a este fendmeno, por tanto una de
sus estrategias siempre ha sido fomentar el olvido en pos de debilitar la resistencia

de los pueblos.

Lenin lo advirti6 ya en su época. Analizando una carta escrita por Carlos Marx,
donde éste precisaba el papel del partido proletario y los designios de las fuerzas

reaccionarias, €l observo que:

El objetivo de la reaccién consiste en extirpar estas tradiciones (...) en hacer
olvidar a la poblacién las formas de lucha, las formas de organizacion, las ideas y
consignas que la época revolucionaria engendraba con toda abundancia y
diversidad. (Lenin, V., 1981b:24)

Cuanta coincidencia con las palabras de Fidel en La clausura del VI congreso de La
Unién de Periodistas de Cuba, cuando describe los fendmenos que precedieron el

derrumbe del socialismo en la Unién de Republicas Socialistas Soviéticas:

“‘Explicabamos anteriormente como todos nosotros recibimos con simpatia las
primeras noticias que llegaron de la URSS acerca del perfeccionamiento del

socialismo; esperabamos para ver como marchaba, qué hacian.

Ciertamente, una de las cosas que menos nos gustaron, fue cuando vimos que

empezaron a destruir la historia de la URSS. No puede haber un pais sin historia,



ni hubo pais en los ultimos tiempos con una historia tan heroica como la historia
de la URSS, y empezaron a destruir la historia, empezaron a destruir el partido,
empezaron a destruir el gobierno, empezaron a destruir el Estado. Se quedaron
sin partido, sin gobierno, sin Estado y sin historia.” (Castro, F., 1993a)

Hoy con el avance de la ciencia y la técnica el riesgo se multiplica, pues como ha

planteado nuestro Comandante:

“Esto es realista, muy realista, en un mundo donde la comunicacion es cada vez
mayor; no vivimos en la edad media, no vivimos ni podemos vivir como aquellos
indios siboneyes y tainos que habitaban nuestra tierra hace 500 afios, vivimos en
un mundo donde en cuestidn de horas se viaja de un continente a otro; vivimos
en el mundo de las comunicaciones, de la radio, de la television, de los libros, de
los teléfonos a larga distancia, y esa tendencia hacia la comunicacion entre todos
los paises sera cada vez mayor, y en ese mundo tenemos que aprender a vivir

cada vez mas adaptados y cada vez mejor preparados”. (Castro, F., 1993b)

El autor coincide plenamente con estas ideas, y considera que debemos estar mas
alertas que nunca, pues en el mundo actual, globalizado y unipolar, se lleva a cabo
un proyecto de dominacién encabezado por Estados Unidos, que convierte muchas
de estas maravillas tecnoldgicas en un instrumento de neocolonizacion imperialista, y
solo aquellos, que por su elevada concepcién histérica sean capaces de mantenerse
firmes defendiendo su identidad, no seran arrastrados al olvido y convertidos en

esclavos del imperialismo.

Fidel en el mensaje enviado a la Il Cumbre Sur del Grupo de los 77 y China describe
claramente las intenciones de las grandes potencias para con los paises del tercer
mundo, es decir, para con todos aquellos pueblos que olvidando su pasado sigan
cayendo en las trampas tendidas por dichas potencias:

Nunca antes el mundo fue tan desigual y la inequidad tan profunda. En la actual
economia mundial nuestros paises estan incluidos para la explotacion y excluidos

para el desarrollo. (Castro, F., 2005)
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Cuba, es un blanco mas en este intento del imperio por dominar el mundo, desde el
triunfo de la revolucion el primero de enero de 1959 se inicié una interminable
cadena de agresiones de todo tipo por parte de los gobiernos norteamericanos,
incluida la flagrante violacion, con fines subversivos, del espacio radioeléctrico del
pais, dirigida a hostilizar, entorpecer y frustrar la consolidacion del proceso

revolucionario cubano.

En los inicios de la década de 1990 el pais se ve afectado por el derrumbe de la
Union de Republicas Socialistas Soviéticas y la desaparicién del campo socialista en
el este de Europa. Este fue el momento que aprovecho el tirano para darle el golpe
de gracia a la Revolucion Cubana, tomando un grupo de disposiciones que

recrudecian el bloqueo cruelmente. Algunas de estas fueron:

e Se obstruyen, a través de leyes, el comercio de empresas subsidiarias

norteamericanas radicadas fuera de Estados Unidos.
e Se prohibe la importacion de medicamentos.

e Se prohibe el arribo a los puertos norteamericanos por mas de seis meses a

aquellos barcos que lo hagan antes en puertos cubanos.

El momento era traumatico, la situacion no podia ser mas compleja, el Comandante

en Jefe Fidel Castro asi lo refleja cuando expresa:

La pérdida del campo socialista y de la URSS (se refiere a la Unién de
Republicas Socialistas Soviéticas), la desaparicion de este ultimo Estado,
significd un golpe terrible, un golpe anonadante, un golpe que me pregunto si hay
algun otro pais o alguna otra revolucién que habria podido soportar como
evidentemente lo estamos soportando nosotros, y si habria soluciones para una

tragedia tan tremenda. (Castro, F., 1993c)

En estas condiciones, nuestro pais tuvo que adoptar un conjunto de medidas
econdmicas para poder enfrentar la situacion creada y poder mantener las

conquistas sociales, asi como, crear las condiciones para continuar desarrollandonos
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sin renunciar a nuestro sistema social y politico. Asi lo afirma el jefe de la

Revoluciéon cuando dice:

Que nadie se confunda en el mundo que porque hagamos una empresa mixta
estamos renunciando al socialismo, que porque permitamos una inversion
extranjera donde tengamos que permitirlo estamos renunciando al socialismo,
que porque hagamos cuantas sociedades sean posibles con empresas
extranjeras estamos renunciando al socialismo; que nadie se imagine que porque
autoricemos el trabajo por cuenta propia, para facilitar muchas cosas en una
situacion como en la que estamos, en que hay excedente de recursos humanos y
gue muchos problemas pueden ser resueltos por esa via, estamos renunciando al
socialismo; que nadie se imagine que porque organizamos unidades basicas de
produccion cooperativa estamos renunciando al socialismo, jporque eso es
socialismo! (Castro, F., 1993b)

Algunas de estas medidas fueron:

Incrementar la inversion extranjera, mediante empresas mixtas, alli donde el
Estado no disponia de mercados y tecnologia, pero si del capital humano y la

infraestructura.

e Permitir la circulacién del délar. Se autorizé el envio de remesas de dinero del
extranjero, como una necesidad que tuvo el pais de disponer de divisas

convertibles.

e Se incrementd significativamente el turismo internacional, como una via para

el acceso rapido a las divisas.

e Se introdujeron en la agricultura, el sector de los servicios y el transporte,
mecanismos de regulacion del mercado, a través de la oferta y la demanda,

asociados al trabajo por cuenta propia.

e Reordenamiento y redimensionamiento empresarial en correspondencia con

los cambios operados.
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De antemano se sabia, que estas necesarias medidas, podian tener efectos sociales

negativos. De modo que no fue una sorpresa la aparicion de:
e Descenso del poder adquisitivo del peso cubano.
e Aparicion del desempleo.
e Aparicion de formas solapadas de prostitucion y asedio a los turistas.

e Incremento de la economia informal y algunas manifestaciones de desvios de

recursos.

e Emigracion economica.

e Aparicion de la droga.

e Exodo de un nimero significativo de maestros hacia otras ocupaciones.

e Tendencia al incremento de los indices de inasistencia escolar y desercion.

e Deterioro de los valores en algunos sectores de la adolescencia y la juventud.

e Insuficiente solidez de los conocimientos.

Insuficiente preparacion para el ingreso a la educacion superior.

Se puede observar que varios de estos fendmenos repercuten fundamentalmente en
la poblacién mas joven. Esto desencadend una gran euforia en el gobierno de los
Estados Unidos y entre los grupos contrarrevolucionarios cubanos en Miami. Se

vaticinaba que el desmoronamiento de la Revolucion Cubana era cuestion de tiempo.

El macabro plan de transformar la manera de pensar de la poblacion cubana, y en
especial, de quienes ellos consideran seran los que sustituiran a la actual direccion

revolucionaria, los jovenes y nifios de hoy, estaba dando sus frutos.
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Alejar a la nueva generacién de lo que fue la lucha insurreccional, del Ejército
Rebelde y de la Sierra Maestra, de Girdn, la Crisis de Octubre y el Escambray, era y

sigue siendo su objetivo a alcanzar.

Pero como se ha demostrado a lo largo de la historia, de las grandes crisis salen las
grandes soluciones, por tanto, nuestro pais se dio a la tarea de dar solucion a los
problemas surgidos. EI Comandante asi lo indica en el Informe al V Congreso del
Partido:

Es evidente la necesidad de un trabajo mas fuerte, un trabajo mas intenso en
nuestras filas juveniles, puesto que estos tiempos y este Partido exigen seguir
nutriéndose de cuadros y de militantes procedentes de la juventud (...) Creo que
mMas que nunca, mas que en ninguna otra época, por ser esta la mas dificil, la
mas dura, se requiere de un trabajo especial con la juventud y en la formacién de

nuestros jovenes. (Castro, F., 1997a)
Mas adelante, en la clausura de este evento expreso:

Hay que trabajar con los ciudadanos en concreto, uno a uno; no es solo el trabajo
a través de la prensa y de la television, o de las conferencias, o de los mitines
politicos. El trabajo de convencer y persuadir a los seres humanos uno por uno es
historico. Las religiones se crearon de esa forma y han durado miles de afos.
Nosotros los revolucionarios tenemos que hacer lo mismo. Nuestros cuadros y los
de la juventud tienen que trabajar asi, y nunca dar a nadie por perdido. (Castro,
F., 1997b)

Se da inicio a La Batalla de Ideas adoptandose un grupo de medidas dirigidas a
fortalecer ideolégicamente nuestras filas juveniles y nuestro pueblo en general. Entre
estas medidas, también llamadas Programas de la Revolucion, se destacan las

siguientes:

Se crean Los Cursos de Superacion Integral para Jévenes que brindaron una
oportunidad sin precedentes, la de un nuevo empleo, estudiar, a jévenes

desvinculados del estudio y del trabajo.
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Se crea un espacio televisivo llamado Mesa Redonda Informativa con el objetivo de
mantener al pueblo informado de la realidad actual, tanto a nivel nacional como

internacional.
Se crean dos canales televisivos con fines exclusivamente educativos.

Se crean cursos de maestros emergentes como respuesta al déficit de personal

ejerciendo esta profesion, debido al éxodo hacia otras ocupaciones.

Se crean sedes universitarias en cada uno de los municipios con el objetivo de

facilitar el acceso a carreras universitarias.

Se construyen nuevos Joven Club de Computacion y Electrénica y Politécnicos de
Informaticas con el objetivo de contribuir de forma gratuita a la informatizacion de la
sociedad, dando asi un paso mas en pos de elevar la cultura general integral de

esta.

Se hacen cambios importantes en el sistema educacional, dotando de
computadoras, televisores y videocasetes todas las escuelas del pais, asi como de
celdas fotovoltaicas a aquellas que no cuentan con energia eléctrica. Todo esto con
el objetivo de incorporar las nuevas tecnologias en funcion del aprendizaje, lo cual

revolucionan los métodos tradicionales.

Se eleva la importancia de la asignatura Historia de Cuba, la cual se convierte en
asignatura priorizada para los niveles de primaria y secundaria, pasa a formar parte
de las asignaturas evaluadas, con caracter obligatorio, en las pruebas de ingreso

aplicadas a los estudiantes egresados del preuniversitario.

El autor opina que enfatizar en el estudio de la asignatura Historia de Cuba fue una
decision muy acertada, pues los jévenes cubanos necesitan poseer su memoria
historica, que los ayude a conocer su pasado para enfrentar los problemas del
presente y del futuro. Solo asi es posible formar hombres y mujeres comprometidos
con el proceso revolucionario, y preparados para enfrentar las adversidades de la

época.
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1.2 Algunas particularidades del Programa de Historia de Cuba para 9. grado,

en el nuevo contexto de la secundaria basica.

La secundaria basica ha tenido grandes trasformaciones en los ultimos anos, este

proceso dialéctico ha pasado por diferentes etapas. En el modelo actual:

... tiene como fin la formacion basica e integral del adolescente cubano, sobre la
base de una cultura general, que le permita estar plenamente identificado con su
nacionalidad y patriotismo, al conocer y entender su pasado, enfrentar su
presente y su preparacion futura, adoptando conscientemente la opcion del
socialismo, que garantice la defensa de las conquistas sociales y la continuidad
de la obra de la Revolucion, expresado en sus formas de sentir, de pensar y de
actuar. (Mined, 2007:11).

El primer objetivo formativo general es:

Demostrar el patriotismo, expresado en el rechazo al capitalismo, al
hegemonismo del imperialismo yanqui y en la adopcion consciente de la opcion
socialista cubana, el amor y respeto a los simbolos nacionales, a los héroes y los
martires de la Patria, a los combatientes de la Revolucidon y a los ideales y
ejemplos de Marti, el Che y Fidel, como paradigmas del pensamiento
revolucionario cubano y su consecuente accion. (Mined, 2007:12).

A su vez, dentro de los objetivos de 9. grado, el segundo plantea:

Adoptar una actuacién de compromiso con la Revolucion a partir de dominar los
rasgos fundamentales del pensamiento humanista y revolucionario de Marti, el
Che y Fidel, asi como el papel histérico de otras personalidades y ser fieles a sus
ideas y ejemplos al demostrar disposicion, esfuerzo, resistencia y sacrificio ante
sus deberes y las necesidades de la Patria, aun en las condiciones mas dificiles,
lo cual significa ser protagonicos en la Batalla de Ideas. (Mined, 2007:18).

Analizando estos objetivos se observa la especial atencion que se debe prestar en la
asignatura Historia de Cuba al trabajo con hechos y personalidades.
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En 9. grado, esta asignatura, tiene como fin el estudio de la evolucion econdémica,
politica, social y cultural de la patria de manera integral, para que el estudiante pueda
comprender el proceso de desarrollo de la nacionalidad y la nacion y, sobre esa

base, adquirir y desarrollar valores, modos de actuacion y una cultura general.

Varios de sus objetivos en este grado reflejan de forma clara y precisa la importancia

que tienen los hechos y las personalidades, esto se aprecia a continuacion:

» Contribuir a la formacién de una cultura general desde la perspectiva historica
a partir del conocimiento de los hechos, acontecimientos, procesos y
personalidades mas importantes de la vida econdmica, politica, social,

artistica del pais.

» Propiciar el desarrollo politico — ideologico de los estudiantes de manera que
experimenten sentimientos de afecto y compromiso con la Revolucion y sus
principales figuras; sientan un profundo rechazo hacia el capitalismo, y el
imperialismo yanqui en particular y reforzar su amor a la soberania e

independencia de la Patria.

» Ubicar en tiempo y localizar en espacio los hechos, procesos,
acontecimientos, obras historicas y artistico — culturales objeto de estudio.

» Demostrar conocimiento de las ideas de José Marti y Fidel Castro
relacionadas con el contenido objeto de estudio. (Mined :2005,55-56)

También en las orientaciones metodolégicas de este programa se deja claro la
importancia que tiene el estudio de los hechos y personalidades. Uno de los tantos
ejemplos es el referido a la tematica que aborda la Revolucion de 1895, en la
Unidad-2.

...el profesor debe indicar a los estudiantes la elaboracién de una cronologia de
los hechos politicos y militares mas importantes de la guerra 1895 (...) También
es necesario que le oriente un mapa de contorno de Cuba para ir localizando los

mas importantes alzamientos, el lugar por donde arribaron los principales
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dirigentes de la guerra, los hechos de armas y politicos mas importantes, la ruta
de la invasion (...) orientar la realizacion de una sintesis biografica de las

principales figuras de la guerra ... (Mined 2005:69)

El plan tematico de esta asignatura en el grado es el siguiente:

Unidad | Titulo Horas
1 Cuba: los antecedentes de la nacionalidad y la nacion cubana. | 51

2 Las luchas por la independencia y la formacion de la nacion 41

3 La republica neocolonial 47

4 La republica que sond Marti 43
Reserva 18
Total 200

La relacién interdisciplinaria esta presente de forma constante, pues se orienta partir
en muchas clases del estudio de textos literarios, cartas y documentos histéricos, asi
como de obras de arte, ademas se orienta la importancia de la localizacién en el

mapa cuando sea factible.

La idea renovadora esta en que la ensefianza no sea memoristica, sino que el
alumno se motive por la Historia de Cuba personificandola. ElI maestro debe
estimular al alumno por la busqueda de informacién, por la profundizacion, para que

de esta forma el conocimiento sea imperecedero.

Ademas, se aprecia que en la confeccidn del programa de estudio, se tuvo en
cuenta la edad de los alumnos y sus caracteristicas individuales, lo que constituye,
a criterio de varios autores, un requisito indispensable. Al respecto Guillermina

Labarrere planteo:
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Consecuentemente con las caracteristicas de la edad y las particularidades de
los alumnos, el maestro o profesor organizara actividades diversas persiguiendo
el mismo objetivo. (Labarrere, G 1988:264).

1.3 Caracteristicas psicolégicas de los alumnos de 9. grado.

La adolescencia es la etapa que transcurre durante el segundo decenio de la vida.
Las edades entre los 10 y 14 afos corresponden a la adolescencia temprana, y a
partir de los 15, la tardia. Los aspectos que llevan a establecer estos limites de edad
son, esencialmente, biolégicos, educacionales y sociales. Este es el periodo donde
se producen cambios mas bruscos en la formacion de la personalidad del ser

humano.

Los estudios sistematizados, sobre el adolescente cubano, por diferentes autores
parten de los principios basicos de los estudios de la personalidad en la psicologia
marxista, tomando en cuenta la unidad de lo afectivo y lo cognitivo, la actividad y la
comunicacion y el sujeto activo en las relaciones sociales; han particularizado en la
motivacion, los ideales, la socializacion y los contextos que actuan como

potencializadores del desarrollo de |la personalidad, entre otros aspectos.

Se reflexiona que, de forma general, son comunicativos, se expresan con claridad y
sus contenidos se corresponden con los temas de discusion y sus necesidades, se
manifiestan activos, criticos ante situaciones diversas y fuertes motivaciones hacia
aquellas actividades que vivencian y les permiten interrelaciones afectivas o
cognitivas con sus compaferos; se percibe un desarrollo ascendente en su
autovaloracion y de incorporacion de puntos de vistas, ideas, desde la reflexion
colectiva; su desarrollo cognitivo refleja un crecimiento paulatino, a partir de los

diferentes aprendizajes que incorporan y expresan en las actividades escolares.

Al avanzar en la adolescencia, junto con el desarrollo intelectual, se debe alcanzar
una organizacion mas estable de sus motivaciones y aspiraciones, o que no era

posible en la infancia.
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Para profundizar en el estudio de la motivacion, se debe aclarar que el autor se

acogio a los criterios de Diego Gonzalez Serra.

En los inicios de la vida escolar los motivos, por lo general son extrinsecos, o sea,
provocados por circunstancias externas: la influencia de los padres, la accion del
maestro y la exigencia escolar juegan un papel fundamental. En esta etapa los nifios
se esfuerzan por cumplir sus tareas sin tener en cuenta para que lo hacen, mas
adelante, en la ensefianza media, es cuando el alumno llega a sentir la actividad de

estudio como una necesidad y las fuerzas motrices pueden pasar a ser internas.

En sus estudios Diego Gonzalez Serra explica los motivos en dependencia del
mecanismo que incita a la persona a estudiar, ponderando tres formas diferentes:

estimulos reactivos, adaptativos y autonomos.

El individuo que estudia solo bajo la influencia directa de una situacién externa se
plantea que esta condicionado por una motivacion reactiva; cuando se traza la meta
de estudiar y regula su actividad sobre la base de dicha meta, con el fin de obtener
premios o de evitar represalias se dice que su motivacién es adaptativa; en cambio,
cuando estudia respondiendo a intereses cognoscitivos, sentimientos y convicciones
propias, a proyectos elaborados personalmente y no a presiones externas se plantea

gue su motivacién es autonoma.

Particularmente en los estudiantes de 9. grado la motivacién determina, regula la
direccion objeto-meta y el grado de satisfaccién de sus necesidades que inducen a
actuar, experimentar deseos, sentimientos, emociones y propdsitos, sus metas

pueden ser autodefinidas.

El alumno de 9. grado tiene, ademas, mayores posibilidades de operar con
contenidos abstractos, organizandolos y aplicandolos en la mente, o sea, en el plano
interno. El educando es capaz de hacer deducciones, juicios, formular hipotesis y
consideraciones en este plano con un mayor nivel de abstraccion, lo que le permite
apropiarse, siempre que exista motivacion, de hechos y sucesos importantes de

nuestra Historia.
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El uso de los medios mas novedosos que existan en el contexto educacional es un
factor de mucha utilidad en esta etapa de la vida. Con ello se estimula el proceso de
aprendizaje logrando en los alumnos motivaciones de caracter autonomas, al

respecto la Dra. Amelia Amador plantea:

El trabajo de la escuela, de los maestros y profesores, debe garantizar no solo
que los alumnos asimilen amplios y profundos conocimientos, sino que se formen
en ellos también sdlidos y estables intereses cognoscitivos y de autoestudio que
los impulsen constantemente hacia la busqueda de nuevos y mayores
conocimientos sobre las leyes que rigen la naturaleza, la sociedad y el hombre,
asi como que promueven la innovacién y aplicacion de los logros de la ciencia y
los procedimientos tecnoldgicos. Esto se logra real y masivamente solo cuando
en nuestros escolares se formen los motivos adecuados para el estudio,
acompanados de una fuerte motivacion social de contribuir al desarrollo de la
sociedad. (Amador A:2001,139).

1.4El software educativo, su influencia en la estimulacion del aprendizaje.

El presente trabajo se adscribe a la teoria historico — cultural, en la cual, el alumno
es un ente social, protagonista y producto de multiples interacciones sociales en que
se ve involucrado a lo largo de su vida escolar y personal. El alumno gracias a los
procesos socializadores de interactividad logra cultivarse y socializarse y al mismo

tiempo se individualiza y autorrealiza.

En esta concepcion se puede observar que la interaccion con el medio social,
ademas de la escuela, es muy importante en la apropiacién que el alumno realiza de
su conocimiento. Segun Vigotsky el conocimiento se va construyendo gradualmente;
influyendo en esta construccion el impulso que el alumno recibe para poder avanzar
hacia su zona de desarrollo proximo, por eso este proceso es diferenciado y a la
misma vez se desarrolla en un contexto social determinado, en un momento histérico

concreto.
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Una educacion centrada en la persona exige de la ruptura de los vinculos autoritario
y unidireccional, debe implicar al sujeto y al objeto en la ejecucion del proceso

estableciéndole la necesaria comunicacion.

El empleo de medios de ensefianza adecuados contribuye a estimular el proceso de
aprendizaje de los alumnos, sobre todo, porque a través de ellos pueden captar una
mayor cantidad de informacion, y elevar en gran medida la motivacion por el estudio

de las distintas materias.

En la actualidad uno de los principales medios, con que cuenta el profesor, es la
computadora, por eso en la escuela cubana se introduce la computacion como
medio de ensefianza, uno de los usos que mas se destaca es la utilizacion de

programas de computadora que apoyan al docente en el proceso docente educativo.

Para ganar en claridad se considera necesario explicar lo que significa para el autor
el concepto de Software Educativo. Segun Raul Rodriguez Lamas:

Es una aplicacién informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia
pedagogica, apoya directamente el proceso de enseflanza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre

del proximo siglo (Rodriguez, R., 2005).

Por tanto los software educativos se pueden considerar como el conjunto de
recursos informaticos disefiados con la intencidn de ser utilizados en el contexto del

proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacion y diagnostico.

Pueden tratar las diferentes materias (Matematica, Idiomas, Geografia, Historia), de
formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una informacion

estructurada a los alumnos, mediante la simulacién de fendmenos) y ofrecer un
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entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas

0 menos rico en posibilidades de interaccién.

Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comun se presentan con unas caracteristicas muy diversas. Para
poner orden a esta disparidad, se elaboraron multiples tipologias que los clasifican a
partir de diferentes criterios.

a) Por ejemplo, hasta el afio 2003, segun los polos en los cuales se ha movido la
educacion, existian dos tipos de software educativos, los algoritmicos y los

heuristicos.

Un software educativo de tipo algoritmico es aquel en donde predomina el
aprendizaje via transmision del conocimiento. Aqui el disefiador de la aplicacion se
encarga de encapsular las secuencias de las actividades de aprendizaje que
conducen al alumno desde donde esta hasta donde desea llegar. El rol del alumno

es asimilar el maximo de lo que se le transmite.

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

b) Otras de las clasificaciones esenciales, es atendiendo a la funcidén educativa, por
las que se pueden clasificar en:

Sistemas Tutoriales

Sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar
informacion objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del alumno, siguiendo una

estrategia pedagogica para la transmisién de conocimientos.

Sistemas Entrenadores
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Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a
practicar, por lo que su propdsito es contribuir al desarrollo de una determinada
habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las dos fases finales del

aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion.

Libros Electronicos

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto, graficos,
animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivacion que le

facilite las acciones que realiza.
Simuladores

Son principalmente modelos de algunos eventos y procesos de la vida real, que

provee al usuario de medios ambientes fluidos, creativos y manipulativos.

Normalmente, las simulaciones son utilizadas para examinar sistemas que no
pueden ser estudiados a través de experimentacion natural, debido a que involucra
largos periodos, grandes poblaciones, aparatos de alto costo o materiales con un
cierto peligro en su manipulacion. Las simulaciones modelan algun dominio en

especial para lograr la ilusidn de interactuar con un sistema determinado.

La ventaja de las simulaciones recae no solo en su habilidad para imitar la realidad,
sino también en su habilidad para simplificarla, lo que facilita la comprension y el
control por parte de los aprendices. Cuando éstos poseen el nivel de preparacion
necesario, la simulacion puede ser mas real e incluir un mayor numero de detalles
que son encontrados en los fenomenos reales. Si esto se realiza en forma gradual, el

aprendiz construira su aprender a partir del error y con mayores aciertos.

Juegos Educativos

Es muy similar a las simulaciones, la diferencia radica en que incorpora un nuevo
componente: la accién de un competidor, el que puede ser real o virtual. Cuando dos
0 mas aprendices juegan, deben realizar turnos o cada uno puede comprometerse

en algun objetivo.
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El objetivo de esta tipologia es llegar a situaciones excitantes y entretenidas a través
de un ambiente ludico interactivo, sin dejar en ocasiones de simular la realidad
obteniendo el usuario puntaje por cada logro o desacierto. Generalmente crean una
base de datos con los puntajes para conformar un "cuadro de honor".

La ventaja de los juegos educativos es que permite al alumno comprometerse mas
que en otras formas de ensefianza, razon por la cual este tipo de software es mas

aceptado por los estudiantes.

Sistemas Expertos

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente
requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera
analoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar

razonamientos.

Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensenanza

Basicamente son tutoriales, pero con la caracteristica adicional de poder detectar
errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el proceso de

retroalimentacion del estudiante.

Considerando ambas clasificaciones se puede asumir que dentro de los materiales
con un predominante enfoque algoritmico se pueden considerar los denominados
sistemas tutoriales, sistemas entrenadores y libros electronicos; mientras que en los
que predomina el enfoque heuristico se pueden encontrar los simuladores, juegos

educativos, sistemas expertos y sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza.

Son varias las ventajas que proporciona el uso de estos productos en el proceso

docente educativo, entre ellas se tienen:

1. Ayudan a los estudiantes a trabajar en diferentes niveles y contenidos segun su
grado de desarrollo y sus necesidades.
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2. 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.

3. 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.
4. Permiten integrar lo aprendido en la escuela con lo que se aprenda en otro lugar.

5. Elevan la efectividad de los métodos de ensefianza, a la vez que imponen nuevas

exigencias para su utilizacion.

6. Para los sujetos que requieren atenciones educativas especiales proporcionan el
acceso a los materiales mas utiles y le permite expresar sus pensamientos de

diversas maneras - en palabras, dibujos, etc.

7. 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.

8. Permiten que los alumnos se involucren mas en el desarrollo de los conceptos y

realicen a través de la experimentacion sus propios descubrimientos.

Es importante sefialar que hasta el afio 2003 estas ventajas se explotaban por
separado, es decir, cada producto aportaba al proceso ensefianza — aprendizaje
solamente un grupo limitado de beneficios, los inherentes a su tipologia.

Como respuesta a esta situacion, surge a partir del afio 2004 una nueva tendencia,
que es la de integrar en un mismo producto varias tipologias, estableciendo una
estrecha colaboracion entre ellas y logrando multiplicar su utilidad. A este nuevo
modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO EDUCATIVO o
HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es mas que un sistema informatico
basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de elementos

representativos de diversas tipologias de software educativo
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Esta nueva técnica resulta de gran importancia, pues conforman soluciones
concretas a diversas situaciones de aprendizaje desde un mismo software, que
pueden enfocar desde la introduccion de nuevos contenidos, hasta el desarrollo y
consolidacion de habilidades, llegando incluso a colaborar en la realizacion del
estudio independiente del educando.

Esto justifica que los hiperentornos de aprendizaje estén muy de moda en la
actualidad, bajo el principio de disminuir la cantidad y aumentar la utilidad, ya se les
puede ver en la gran mayoria de las colecciones fabricadas en nuestro pais,
proporcionando una mayor solidez en los conocimientos de los estudiantes en el
proceso de ensefianza aprendizaje ya que desarrollan en los alumnos motivaciones
de forma autébnoma porque permiten el trabajo individual del alumno con su ritmo
particular; utilizan en su maxima expresion las imagenes, sonidos, animaciones y
facilidades de navegacion; integran varias caracteristicas de los otros tipos de

software como la competitividad entre alumnos o con un ponente virtual.

Al analizar lo anteriormente explicado se puede llegar al criterio de que el
hiperentorno educativo es el tipo de software educativo apropiado para contribuir a
estimular el aprendizaje en la asignatura Historia de Cuba, de los alumnos que
cursan el 9. grado, especialmente en los contenidos referidos a hechos vy
personalidades historicas.

Es bueno aclarar que el autor escogio esta variante de software educativo por sus
bondades, sobre todo teniendo en cuenta las caracteristicas de los adolescentes y
no porque esté en auge actualmente y existan tendencias a su uso, con respecto a
esto se coincide con los criterios de la Dra. Josefina Lépez cuando citando a
Benjamin S. Bloom plante6:

... hay que insistir en que la existencia de una filosofia educativa explicita es de
suma importancia. Sin ella la educacion se halle a merced de la moda, el ultimo
artefacto pseudocientifico o las teorias snobs del momento. Todo el poder que
posee la educacion de hacer impacto con el comportamiento de los escolares y
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contribuir al bien comun de la nacion, depende de la solucidén de este problema.
(L6pez Josefina:2000,1).
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Capitulo 2 Diagnéstico inicial y propuesta de solucién.
2.1 Caracteristicas generales de la muestra seleccionada.

Con vistas a explorar el problema cientifico se elaboraron y aplicaron un grupo de
instrumentos que permitieron obtener ideas claras acerca del conocimiento
relacionado con la asignatura Historia de Cuba y la motivacion por su aprendizaje,

en los alumnos de 9. grado de la ESBU “Juan Santander Herrera”

Con este fin, de una poblacién constituida por 177 estudiantes, se escogio una
muestra formada por 60 estudiantes que constituyen el 33,9 % de la poblacién.

De la muestra 36 son del sexo femenino y 24 del sexo masculino. Ademas existen 9
alumnos con dificultades fisicas tales como visidn, epilepsia y problemas
ortopédicos.

Existen 28 alumnos con problemas familiares, destacandose el divorcio mal
manejado y la ausencia de padres, sustituidos estos por tutores de diferentes grados

de consanguinidad.

Desde el punto de vista intelectual hay 3 alumnos con aprendizaje lento y pobreza
de ideas.

Existe un caso social muy preocupante, pues se trata de un nifio que la madre tiene
aislado del contacto con su padre y ella a su vez, es una persona de mala conducta
social.

Esta muestra fue seleccionada de forma intencional, teniendo en cuenta las
condiciones actuales de la escuela cubana en cuanto a cantidad y diversidad de

alumnos por grupo.
2.2 Resultado de los instrumentos aplicados

Inicialmente se aplica una prueba pedagdgica (Ver Anexo 1). Sus resultados fueron:

Pregunta

#1

Pregunta

#2

Pregunta

#3

Pregunta

#4

Pregunta

#5

Pregunta

#6
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A|D

%

A|D|% |A|D |% A|D|% |A D |% |A |D

%

8 | 52

13,3

5416 | 90,0 |50 | 10| 83,3 | 2040 |33,3|18|42| 30 | 14| 46

23,3

Como se aprecia los estudiantes tienen dificultades en las preguntas 1, 4, 5y 6

cuyos contenidos involucran directamente a personalidades y hechos histoéricos; en

cambio en las preguntas que no incluyen estos contenidos los resultados fueron

buenos.

Se analiza el interés de los alumnos por la investigacion acerca de la Historia de

Cuba, para ello:

a.

Se acude a la biblioteca de la escuela, donde revisando el libro de
control de préstamos se detectd que el porcentaje de solicitud de libros
relacionados con la Historia de Cuba, en Ia muestra de la
investigacion, es minimo. De un total de 90 libros pedidos en un
periodo de 2 semanas solo 4 se relacionan con el objeto de la

investigacion, para un 4,44 %.

De similar manera se investiga en el registro de usuario del laboratorio
de computacion, donde los resultados fueron similares a la biblioteca
escolar, pues de un total de 72 visitas, solo aparece 5 veces registrado

el software "Por los senderos de mi patria", para un 6,94 %.

Se aplica una observacion a clases (Ver Anexo 2), se obtuvo como resultado:

Aspecto 1 | Aspecto 2 | Aspecto 3

M

R Muy poca concentracion de los alumnos

en la clase.

De forma general los instrumentos aplicados arrojaron los siguientes resultados:

e Los estudiantes presentan dificultades en los contenidos referidos a hechos y

personalidades historicas.
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e Se observa una escasa motivacion por el aprendizaje de la asignatura.

Se aplica una encuesta a los estudiantes de 9. grado con el objetivo de determinar
los tipo de actividades que prefiere en la clase de Historia de Cuba a fin de ajustar, a

éstas, las caracteristicas del software educativo a desarrollar (ver Anexo 3).

Este instrumento arroj6 que los estudiantes de 9. grado prefieren recibir los
contenidos a través de la computadora mediante software educativos, gustan de los
juegos como forma de evaluacion y les motiva las actividades donde puedan medir

sus conocimientos con los de sus compafieros.

Se aplica una entrevista a 5 profesores de experiencia con el objetivo de obtener los
contenidos a tratar en el software y las principales opciones que este debera brindar
al profesor (ver Anexo 4).
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De este instrumento se obtienen los siguientes elementos comunes.

Hechos.

Personalidades.

a. Alzamiento la Demajagua

b. Asamblea de Guaimaro

c. Politica hostil de EUA

d. Pacto del Zanjon

e. Protesta de Baragua

f. Intentos de continuar la lucha
g. Labor de José Marti

h.

Reinicio de la lucha

Reunion de la Mejorana
j- Auge de la insurreccion

k. Asamblea de Jimaguayu
[. Invasion a Occidente

. Intervencién de EUA

3

Asalto al Cuartel Moncada

>

El Granma y El levantamiento
Triunfo de la Revolucion.

T o

a. Félix Varela

b. Carlos Manuel de Céspedes
c. Ignacio Agramonte

d. José Marti

e. Maximo Gémez

f. Antonio Maceo

g. Serafin Sanchez

h. Mariana Grajales

i. Carlos Balifio

j- Julio Antonio Mella

k. Rubén Martinez Villena
[. Antonio Guiteras

m. Jesus Menéndez

n. Abel Santamaria

o. Frank Pais

p. José Antonio Echeverria
g. Camilo Cienfuegos

r. Ernesto Guevara

s. Lazaro Pena

t. Celia Sanchez

u. Blas Roca Calderio

De las respuestas obtenidas se infiere que el software debe ser sencillo de
manipular, involucrar tanto al profesor como al alumno, debe incluir juegos, cuadros
de honor u otros elementos que fortalezca el aspecto motivacional y permitir
configurar sus caracteristicas en dependencia de las individualidades de los

alumnos.
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2.3 Analisis y disefio de la propuesta

Para profundizar en el analisis del sistema que se intenta automatizar se confecciona
un diagrama del negocio, donde se describen de forma resumida sus caracteristicas

esenciales

2.3.1 Diagrama del negocio

D
- Mooy s
f t ,__,_/-—‘/? Estudia Hechos = o I:‘:._ >

| ,_,-'-""f i - -
_— e Ornenta comtemdo a estudiar
‘\\ _\-"'-\—\__\__\_\_
j \ .

N ——ty
ﬂ\’ nte . i, P - .'f E
lﬂ-tLui].i Personalidades Profesor . S
\ \\\( Irganiza Juegos didacticos
R o
()hﬁLnu las Hlustraciones /
: S
A Atiende diterencias individuales
> e
Participa en Juegos didicticos &___)
Evalia
D
Se evalia.

Partiendo de todo este analisis se decide implementar un Hiperentorno Educativo
dividido, desde el punto de vista logico, en dos partes fundamentales, una dedicada
al alumno y otra dedicada al profesor.

Especificamente se acordd que el sistema permite:

Al alumno
e Consultar los detalles de cada hecho.
e Consultar las causas y consecuencias de cada hecho.
e Consultar la biografia de cada personalidad.
e Consultar anécdotas de cada personalidad
e Posibilidad de ejercitar y evaluar todo el contenido que, a criterio del profesor,

presente dificultad mediante un juego instructivo.
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o El juego contendra un laberinto por donde el estudiante debera
transitar en cumplimiento a las misiones asignadas. Sera perseguido
por un oponente virtual y se le formularan preguntas previamente

elaboradas por el profesor.
Al profesor
e Elaborar y/o modificar las preguntas que formulara el juego

e Modificar las caracteristicas del laberinto 0 mapa de acuerdo a las habilidades

de cada alumno.

e Obtener informes de los resultados alcanzados por los alumnos en su

interaccién con el juego.
e Consultar las orientaciones metodologicas para el correcto uso del producto.

2.3.2 Diagrama de casos de uso
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i T et CE
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2.3.3 Base de datos

Para lograr todo lo anteriormente descrito se hace necesario la utilizacion de una
base de datos relacional que se encargue de almacenar todos los datos que
manejara la aplicacion. Para ello se crearon las siguientes entidades con sus

respectivos atributos:

Estudiantes: Almacenara los datos de los estudiantes, los cuales se introduciran
previamente a su interaccion con el juego: Estudiantes (Id, Nombre, Apellido1,

Apellido2, Grupo, Clave).

Preguntas: almacenara las interrogantes que se formularan en el trascurso del juego.
Preguntas (Id, Tema, Nivel, Pregunta, Respuesta)

Distractores: Almacenara los distractores de las preguntas, se tendra en cuenta que
un distractor puede servir a mas de una pregunta: Distractores (Id, descrip).

Temas: Almacenara los temas por los cuales se agruparan las preguntas, de esta
forma se logra una mayor organizacion de estas, y se facilita, tanto el analisis de las
dificultades de los alumnos, como la efectividad del software Temas (ld, Descrip).

Ranking: almacenara las 10 mejores puntuaciones obtenidas, esto es con la idea de

fortalecer el aspecto competitivo y aumentar la motivacion.

Ademas de estas entidades se crearan varias relaciones con sus atributos que

representaran la interaccion entre una y otra entidad.

Est Preq: Representa la interaccidon de los estudiantes con las preguntas y
almacenara fundamentalmente la referencia del estudiante, de la pregunta, la fecha

en que se formuld y los resultados.
Preg_Dist: Para relacionar las preguntas con los distractores.

Para lograr una mejor comprencion del funcionamiento de estas entidades se
elabor6 un diagrama Entidad — Relacidn, donde se refleja cada una de las relaciones

existentes en este disefno.

Se hace necesario destacar que esta base de datos se implementé en Microsoft
Access, y que para la conexidn del software con ella se usa

35



2.3.4 Diagrama Entidad-Relacién

Puntos
IdEstud

Ranking
1
Nombre Apellido1 Apellido2
| Id
1
T Estudiantes 1 Temas

N

v
Pregcuntas
!

Distractores
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Otros diagramas que ayudaron a comprender el disefio del producto final son:

2.3.5 Diagrama de Navegacion para el alumno
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Ayuda Juego ‘

2.3.6 Diagrama de Navegacion para el profesor
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2.4 Caracteristicas generales del producto y requerimientos minimos

Se analizd, mediante la herramienta de reconocimiento de Hardware Aida 32, el

equipamiento con que contaba el centro para la explotacién del software (Ver Anexo
5) y se lleg6 a la conclusién que los requerimientos técnicos minimos para un optimo

funcionamiento del producto final debian ser:

Microprocesador Intel Celeron II, 700 MHz (10.5 x 67), 128 de memoria RAM,
Monitor Intel(r) 82815 Graphics Controller (4 MB), teclado y raton. Tarjeta de
sonido, Tarjeta de Red, lector de CD y bocinas. Ademas se decidié que el espacio
disponible solicitado para la instalacién no debe exceder de los 100 mb.

Partiendo de esta informacién se siguieron varias premisas importantes: El producto
debe tener la capacidad de particionarse, es decir, instalar en cada equipo solo lo
que cada equipo necesita. Se debe optimizar el trabajo con la memoria de video
para, con pocos recursos, lograr animaciones adecuadas, libres de parpadeos, No se

debe abusar del uso de los videos, pues el espacio en disco disponible no es mucho.

Teniendo en cuenta el analisis anterior decide implementar el producto llamado
‘Hechos y Personalidades”, se trata de un paquete de software programado
totalmente en Delphi 7.0. Para aumentar la velocidad de los graficos, la rapidez de
las animaciones y mejorar las transparencias, se seleccion6 DirectX 9 para Windows,
una biblioteca de componentes que aprovecha al maximo los recursos de hardware
del ordenador. Los graficos se generaron utilizando Adobe Image Styler ver. 1,
Adobe Photo Shop 7.0, 3D Studio MAX R3 y algunas herramientas creadas en el
propio Delphi 7.0.
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2.5 Guion de la multimedia a partir de la Carta Tecnolégica.

El guion es indispensable para la implementacion de estrategias, tanto desde el
punto de vista pedagdgico como de programacion, con el objetivo de sacar el mayor
provecho a las posibilidades educativas que nos permite el empleo en la

computadora de software como medio de ensefanza.

El guiébn multimedia contiene una descripcion detallada de todas y cada una de las
escenas del producto audiovisual que vamos a elaborar. El contenido a tratar debe
estar muy bien organizado para que la informacion sea facilmente asimilable por el
usuario. La interfaz debe disefiarse de forma tal que sea amigable y de facil

manipulacion por el usuario.

Sin olvidar que al escribirlo estamos dando forma textual, sonora o visual, a la
informacion que queremos presentar y que, por lo tanto, debemos definir bien el
objetivo que buscamos con cada uno de estos medios dentro del discurso general.

A continuacion se muestra la parte inicial de la carta tecnologica:
Carta tecnologica para la confeccidn de un software educativo

| DATOS GENERALES DEL PRODUCTO

Nombre: Hechos y Personalidades

Fundamentacion: La necesidad de la elaboracion de este software radica en que en
la constatacion empirica se evidencia de modo general que los estudiantes de 9.
grado presentan dificultades en el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba y el
software educativo con que cuentan las escuelas para apoyar esta asignatura no
aprovecha al maximo las potencialidades que ofrecen estas tecnologias en cuanto a
flexibilidad y capacidad de adaptacion a las caracteristicas individuales de los

alumnos.

Sinopsis: Este software esta dirigido a los alumnos de 9.grado, el objetivo del mismo
es contribuir a estimular el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba
especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades. Desde el
punto de vista logico esta dividido en dos partes fundamentales, una dedicada al
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alumno y otra dedicada al profesor. La primera, combina las facilidades de los libros
electronicos en la presentacion de informacidn (Texto, sonidos, imagenes y videos)
con informacién detallada acerca de las personalidades y hechos mas importantes a
tratar en el grado, con las potencialidades motivacionales de los juegos educativos
(aprender jugando, competitividad etc). .La segunda, dedicada al profesor, esta
encaminada a dar una mayor flexibilidad y utilidad al trabajo, se trata de una
herramienta que permitira la personalizacion del juego, ajustando su complejidad a

las caracteristicas individuales de los alumnos.

Objetivos: contribuir a estimular el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de
los alumnos que cursan el 9. grado, especialmente en los contenidos referidos a

hechos y personalidades historicas.
Estrategia metodoldgica:

Con el fin de ofrecer, al profesor, indicaciones y precisiones sobre el uso de este
producto a partir de los contenidos del programa de Historia de Cuba en 9. grado, se
confeccionaron las siguientes recomendaciones. Teniendo en cuenta que en este
software se encuentra un libro electrénico en el que se muestra una descripcion
detallada y un analisis profundo de un grupo de hechos considerados de gran
relevancia en la Historia de Cuba, una sintesis biografica y varias anécdotas de
algunas de las personalidades que son objeto de estudio, se podra orientar como
material de apoyo en los trabajos independientes y tareas con software que se
ajusten a los contenidos tratados. El modulo de juego se podra utilizar, siempre que
se haga una correcta modificacion de las preguntas por parte del profesor, en
cualquier tematica que se desee, especialmente en clases de ejercitacion en el
laboratorio de computacion. Este moédulo genera un informe cuantitativo que refleja el
conocimiento del alumno con respecto a cada tema, con lo cual, al finalizar su clase,
usted, tendra registrado el estado actual de cada alumno en las tematicas abordadas
durante la ejercitacion. En clases de nuevo contenido desarrolladas en el laboratorio,
se pueden combinar ambos mddulos, comenzando con la utilizacion del libro
electronico en la lectura y analisis del nuevo contenido y fijando el conocimiento

posteriormente con el uso del juego. Esto responde a uno de los principios de este
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tipo de software (Hiperentorno de Aprendizaje). En su labor creativa, usted podra,
ademas de las preguntas, modificar el mapa del juego, teniendo en cuenta las
potencialidades y caracteristicas individuales de sus alumnos. A continuacion se le

brindan los contenidos que recoge el software por unidades.

En la unidad 1, “Cuba: los antecedentes de la nacionalidad y la nacion cubana”, Al
tratar la figura de “Félix Varela” se puede orientar este software como material de

apoyo para su valoracion.

En la unidad 2 “Las lucha por la independencia y la formacién de la nacion”, puede
apoyarse en el software al tratar: el Alzamiento la Demajagua, la Asamblea de
Guaimaro, la politica hostil adoptada por EUA, el Pacto del Zanjén, la Protesta de
Baragua, los intentos de continuar la lucha, la labor de José Marti, el reinicio de la
lucha, la Reuniéon de la Mejorana, el auge de la insurreccién, la Asamblea de
Jimaguayau, la Invasion a Occidente e Intervencion de EUA.

Ademas, en el transcurso de esta unidad, puede apoyarse en las biografias y
anécdotas de Carlos Manuel de Céspedes, Ignacio Agramonte, José Marti, Maximo
Gomez, Antonio Maceo, Serafin Sanchez, Mariana Grajales y Carlos Balifio.

En la unidad 3, “La Republica Neocolonial”, puede remitir a sus estudiantes a este
software, al tratar lo referido a: el Asalto al Cuartel Moncada, el Granma y EIl
levantamiento, el Triunfo de la Revolucion, asi como, al analizar las figuras de: Julio
Antonio Mella, Rubén Martinez Villena, Antonio Guiteras, Jesus Menéndez, Abel
Santamaria, Frank Pais, José Antonio Echeverria, Camilo Cienfuegos, Ernesto

Guevara, Lazaro Pefa y Celia Sanchez.

En la unidad 4 “La Republica que Sofié Marti” puede utilizar el software al analizar la
figura de Blas Roca Calderio.

Se recomienda que el docente consulte, en el software, cada uno de los temas
propuestos, de manera que facilite y optimice su introduccién en el proceso de

disefo de su clase.

Publico al que va dirigido: Alumnos de 9. grado

Prerrequisitos: Familiarizacion con el manejo del raton y el teclado.
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Bibliografia utilizada:Sera reflejada al final del trabajo.
Il DATOS GENERALES DEL AUTOR.

Nombres y Apellidos: Yusnerqui Valdivia Valdivia
Categoria Docente:

Especialidad: Informatica.

Centro de trabajo: Empresa Tabaco Torcido Sancti Spiritus.
Direccion: Beremundo Paz # 92 Cabaiguan Sancti Spiritus
Teléfono: 663232

E-imail: pdireccion@torcidoss.co.cu

I11.-DESCRIPCION GENERAL DEL PRODUCTO

A continuacién se esboza una descripcion detallada de sus principales ventanas,

para una mejor ilustracion ver Anexo 6.

Menu principal

Rl

Esta ventana muestra una pantalla en forma de librero y al seleccionar cualquiera de

sus libros se ejecuta la opcidn correspondiente. Los titulos que aparecen son:

Acerca de: Al seleccionarlo se abre un libro que muestra tres opciones:
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| El amor a |a patria, a nuestros martires,
| el concepto claro de que "Morir por |3
i patria es vivir" son conceptos que
% debes tener bien claros, Pero para amar
Acerca de “r» y defender primero hay gue conocer, es
& por eso que te llevaremos no a un
;-1[-;. estudio minucioso de nuestra historia,
‘-l_-; pera si a conocer los Martires y Hechos
i gue resultaron relevantes a través de la
| misma,
HH H ] A
¥ ¢Como usar este programa “17  Primeramente puedes satisfacer tu
&% curiosidad visitando cada uno de los
@ martires que aparecen al dar clic en el
& libro ¥ida y Obra. Agqui encontraras
,F-J,—; datos interesantes, angécdotas y
i algunos videos que te ayudaran a
B“llillﬂ"lﬁﬂ ) ;:u:unu:u:erlu:uS mejar, d}a forma similar en el
%  |ibro Hechos tendras un resumen vy
& # anotaciones importantes de algunos de
¢ |os hechos mas importantes de la
¢'w historia,

sugﬂlﬂnl}las ) s Finalmente en el libro éQuién Sabe? te
invitamos a rescatar la princesa del

€r®  conocimiento que ha sida secuestrada,

&% vy solo =i has estudiado lo suficiente |

P . - ;
. i[

e La primera esta relacionada con los datos técnicos del programa,

digase autor, version etc.

e La segunda es una ayuda para la utilizacion del software de modo

general.

e La tercera muestra el asiento bibliografico que se utilizé para tratar

los contenidos abordados en el software.
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Hechos:

i
X “’.1' vl \..1'- -
AR TN “1¥ El «Granma>:

I

i
¢ Alzamiento la Demajagua b3l I
€ Asamblea de Guiimaro i

¢ Politica hostil de EUA e
¢ Pacto del Zanjién o
¢ Protesta de Baragua G‘ff?"
& Intentos de continuar la lucha T
€ Labor de José Marti :i:
& Reinicio de la lucha >
< Reunidn de la Mejorana "Jl_'*
€ Auge de la insureccidn :L:
¢ Asamblea de Jimaguayi "_ﬂl___;
& Invasion a Occidente =
& Muerte de Antonio Maceo "'JI"-"
& Intervencion de EUA :__Jr_:
& Asalto al Cuartel Moncada -
<7 El Granma y El levantamiento -F-j?
& Triunfo de la Revolucidn "'l_“

e

“

octubre v aproximarg
partida, vy teniendo
atraso ocasionado g
captura de armas vyl
campos de entrenart g
acelerar la preparac]
Se consigue un nue
rancho Maria de los
Abasolo, en Tamauligs
grupos lleqan para entrenarse. Entre las
mas recientes incorporaciones hay un
trabajador humilde, alegre, audaz v
disciplinado, no enviado por el
Movimiento, uno mas entre tantos
hombres nobles v generosos, que se
canvertira muy pronto en un guerrillero
legendario: Camilo Cienfuegos.

El entrenamiento dura hasta el 21 de
noviembre, fecha en que reciben la orden
de abandonar rapidamente el lugar, Dos
de los hombres han desaparecido, y si

Amlmdkmim lmm mlmmm = rmiim s mm i = =

- -

Al seleccionarlo se abre un libro que contiene una lista de hechos que han

resultado relevantes a través de la historia, y que son objeto de estudio en el

grado, los cuales se narran de una forma amena apoyados en imagenes,

videos y sonidos. Ademas se proporciona un resumen de cada uno de ellos,

el cual contiene datos importantes, como significacion histérica, causas que lo

motivaron, participantes etc. Entre estos hechos se encuentran los siguientes:

a. Alzamiento La Demajagua
b. Asamblea de Guaimaro

c. Politica hostil de EUA

d. Pacto del Zanjon

e. Protesta de Baragua

f. Intentos de continuar la lucha
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g. Labor de José Marti

h. Reinicio de la lucha

i. Reunion de la Mejorana

j- Auge de la insurreccion

k. Asamblea de Jimaguayu

[. Invasion a Occidente

m. Intervencion de EUA

n. Asalto al Cuartel Moncada

o. El Granma y El levantamiento
p. Triunfo de la Revolucion

Vida y Obra:

Viday Obea

& Felix Varela
€ Carlos Manuel de Céspedes
& Ignacio Agramontes
<7 José Marti
& Miximo Gimez
< Antonio Maceo
& Serafin Sinchez
& Mariana Grajales
José Marti, el 2

4 Ca{lus Balifio casa marcada con I numero 41 de la
€ Julio A Mella calle de Paula, en La Habana Yieja,

JOSE MARTI

Corria el afio 1
Cuba sometida
régimen coloni

FFHHR

— -

=
¢ Rubén Martinez Villena ﬁla siendo sus padres I'I.I'I?rianu Marti y
; : | Navarro, sargento primero del Real

@ Ant’onm Gl.}lteras &=  Cuerpo de Artilleria y Leonor Pérez
€ Jesiis Menéndez ;.J.‘.; Cabrera natural de Santa Cruz de
€ Abel Santamaria ¢y  Tenerife, Islas Canarias.
& Frank Pais | Por enfermedad del padre que se ve
& A Edh . T ohligado a marchar a Espafia, conoce

0se cheverria == Marti por primera vez la Metropoli,
¢ Camilo Cienfuegos ‘_!;, permaneciendo en la misma desde la
&E o G | edad de cuatro hasta los seis afios.

IInES e l-lE‘?ﬂIa 7% Aprende a leer y escribir en una escuela
€ Lézaro Pefia e de bharrio, asombrando desde pequefia
& Celia Sinchez ‘_.4!4 edad a los que le rodean por su
¢ Blas Roca Calderio - * -

Al seleccionarlo se abre un libro que contiene una lista de personalidades
que resultaron relevantes a través de la historia y que son objeto de estudio

en el grado, mostrando un resumen de la vida de cada uno de ellos y
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contando algunas anécdotas significativas para lo cual el sistema se apoya
en recursos multimedia como imagenes, videos etc. Algunas de estas

personalidades son:
a. Félix Varela
b. Carlos Manuel de Céspedes
c. Ignacio Agramonte
d. José Marti
e. Maximo Gomez
f. Antonio Maceo
g. Serafin Sanchez
h. Mariana Grajales
i. Carlos Balifio
j- Julio Antonio Mella
k. Rubén Martinez Villena
[.  Antonio Guiteras
m. Jesus Menéndez
n. Abel Santamaria
o. Frank Pais
p. José Antonio Echeverria
g. Camilo Cienfuegos
r. Ernesto Guevara
s. Lazaro Pena
t. Celia Sanchez

u. Blas Roca Calderio
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Quién Sabe: En este caso no se mostrara un libro abierto, sino la pantalla
que da inicio a un juego llamado Laberinto del olvido. Esta pantalla tiene
dos funciones basicas: la primera es mostrar la historia en la que esta basado
el juego, dandole este un matiz mas real y despertando en el jugador un
mayor interés por vencer a su oponente virtual. La segunda es permitir la

entrada del nombre del alumno. Esta identificacién sera usada por el software

para almacenar los datos correspondientes a la partida.

La segunda parte, dedicada al profesor estda encaminada a dar una mayor
flexibilidad y utilidad al trabajo, se trata de una herramienta llamada Profe que
permite de una forma muy sencilla la personalizacion del juego, permitiendo
adecuarlo tanto al contenido que se imparte actualmente como a las

caracteristicas individuales de los alumnos. Consta de varias opciones:
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1. Abrir la base de datos: Manipula toda la informacidén que hay en la base
de datos referente a las preguntas y respuestas que se le presentaran al
estudiante en la medida que juega, para de esta forma poder modificar a
gusto del profesor el contenido que se utilizara.

2. Abrir informe: Visualiza los informes generados por el juego sobre cada
jugador, este reporte contiene el nombre del jugador, nombre del tema,
cantidad de preguntas evaluadas, cantidad de respuestas correctas, y
cantidad de respuestas incorrectas.

3. Editar laberinto: el profesor podra crear laberintos personalizados que

pueden responder a las caracteristicas de cada uno de sus estudiantes.

4. Consultar Ayuda: La ayuda del sistema estd dividida en dos partes
fundamentales, la relacionada con el uso técnico del software y las
orientaciones metodoldgicas necesarias para la correcta insercion del

software en la asignatura Historia de Cuba.

El Juego

Por la importancia que tiene el juego dentro de la aplicacion se hara una descripcion
detallada del mismo, y se analizaran los factores que se tuvieron en cuenta para su

confeccion.
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La historia cuenta como la ignorancia intenta apoderarse del mundo, para ello, como
primer paso ha secuestrado a Clio la musa de la historia, pues sabe que cuando los
pueblos olvidan su historia se tornan débiles y caen facilmente en manos del

enemigo.

La unica arma capaz de vencer la ignorancia se llama “Auto-estudio” y con ella se
debe recorrer los laberintos del olvido, rescatando los conocimientos perdidos en él.
El “Auto-estudio” toma forma de auto y el jugador debe conducirlo por todo el

laberinto, los conocimientos a rescatar tienen diferentes formas y estan esparcidos
por doquier. EI cumplimiento de la misidon sera obstaculizada constantemente por un

oponente virtual, La Pereza, que esta representada con un auto de color verde y se

encargara de hacer todo lo que esté a su alcance por propiciar el fracaso del jugador.
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Presionando la tecla escape se activa el menu del juego, desde el cual se puede

acceder a cada una de las pantallas que lo conforman. Algunas de estas son:

1.

La pantalla principal (sale por defecto): llamada Laberinto del Olvido
representa el mapa del laberinto, donde se encuentra la Pereza y los

conocimientos perdidos.

Los diez mejores: se trata de una pantalla de honor donde estan registrados
los nombres y puntuaciones de los diez alumnos que mejor puntuacion han

obtenido.

Ayuda: muestra una ayuda de cono usar el juego.

Guardar partida: permite guardar la partida actual.

Cargar partida: permite cargar una partida previamente guardada.

Base de datos: esta funcidén permite la seleccion de una base de datos, la cual
puede estar local en la PC del jugador o remota en un servidor de red de area
local.
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Caracteristicas Generales del Juego

Consta de 5 niveles lineales, es decir, el jugador debera ir venciendo cada uno para

poder pasar al siguiente.

A cada interaccion del auto con uno de los conocimientos perdidos, el juego le
formulara una pregunta, y si esta es respondida correctamente se acumularan los
puntos correspondientes, de lo contrario el juego senalara la respuesta correcta. En
caso de ser alcanzado por la Pereza también se mostrara una interrogante que
proporcionara una puntuacién de ser contestada correctamente, pero de no ser asi

se le restara una vida al jugador, si pierde tres vidas perdera el juego.

¢ 2-15 de marzo de 1878
ERROR
3- 15 de marzo de 1879 La respuesta corvecta s ta # 2

¢ 4- 10 de octubre de 1868

A medida que el estudiante va jugando, la aplicacién va guardando en una base de
datos los temas con que se relaciona cada pregunta que se le realiza y la cantidad
de respuestas correctas que tiene en cada uno, de esta forma al finalizar el profesor
podra tener informacion sobre los temas que presenta dificultad cada alumno.
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En la parte derecha de la pantalla se mostrara informacion sobre el estado del juego,

algunos de los datos que aparecen son: Cantidad de Vidas, Puntuacién, Nivel etc.

Al finalizar, independientemente de haber obtenido la victoria 0 no, la puntuacion
alcanzada sera comparada con las 10 mejores registradas hasta ese momento, y si
supera alguna pues quedara grabada conjuntamente con el nombre y se mostrara

en la pantalla de honor “Los 10 Mejores”.
Algunas particularidades al jugarlo.

Para conducir el Auto-estudio se utilizaran las teclas de direccion.

e Se debe recoger cada idea perdida contestando correctamente la pregunta
formulada, estos son los encargados de proporcionar los puntos necesarios

para pasar al siguiente nivel.

e Es importante tratar de esquivar la pereza, pues a cada pregunta formulada

por esta y contestada incorrectamente se pierde una vida.

e (Cada jugador cuenta inicialmente con tres vidas, de perder alguna se le
adicionara al pasar de nivel (una por cada nivel).

e Se deben acumular mas de 85 puntos en cada laberinto, pues solo de esta
forma se abre la puerta del recuerdo que da paso al siguiente nivel.

2.6 Aspectos que se tuvieron en cuenta para garantizar la calidad del producto.

Para la elaboracién del software se tuvo en cuenta el cumplimiento con las

exigencias que debe tener este.
e Contenido y calidad de los programas.
e Prueba de operaciones e interacciones del sistema.
e Flexibilidad y expansibilidad.

e EIl producto se instala y explota sin requerir nunca la participacion del

autor.
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Una vez instalado y en funcionamiento, soporta todo tipo de circunstancias
y vuelve hasta la posicion desde la que el operador es capaz de reiniciar

los procesos.

Evitar problemas tales como: la entrada de datos erroneos, no trastoca el
orden légico de ejecucion de sus diferentes modulos.

Se emplean combinaciones de colores cuidadosas, teniendo en cuenta sus

caracteristicas y cuidando que exista uniformidad entre los médulos.

Los textos hacen uso correcto del espanol incluido el aspecto de la

acentuacion.

Evita los textos rebuscados. Y existe claridad y simplicidad en las lineas

expresadas, de acuerdo al vocabulario del alumno.

Es facil de aprender, de usar, y requiere tiempos de respuesta aceptables

para la edad del estudiante.

Tiene en cuenta aspectos ergondmicos, ya que no usa nhunca
combinaciones de teclas, que pudieran generar trastornos morfologicos en

el desarrollo de los dedos y las manos del adolescente.

Presenta ventanas desplegables que aparecen en la misma pantalla en

que se juega.

Usa teclas adecuadas (flechas) para los movimientos, la tecla ESC que
muestra el menu desplegable.

Los mensajes son breves, claros y no contienen un juicio desagradable.

Particularmente en el juego se tuvo presente:

En la parte afectiva: el laberinto es algo que el estudiante esta
acostumbrado a ver desde que es pequefio, tanto en las revistas como en
los cuadernos de puzzles. Sabe que este regula el acceso a los lugares y
tiene que desarrollar ciertas habilidades con el teclado para poder escapar

de quien lo persigue.
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e La computadora va a medir los conocimientos tedricos en una de las
materias mas importantes que el alumno va a enfrentar en las clases

venideras.

e En la parte cognitiva: son estimuladores de los procesos cognoscitivos ya
que demandan del sujeto la concentracién de la atencion porque hacen
que el estudiante observe, se fije en los detalles. Este tiene también que
memorizar las instrucciones y procesar la informacion mediante su

pensamiento para dar una respuesta al problema.

e En la parte de la conducta: son estimulantes de la misma porque el sujeto
hara acciones en funcion de consolidar los conocimientos tedricos a

evaluar.
2.7 Método seleccionado parala validacion.

En este capitulo se pretende realizar una validacion del software propuesto “Hechos

y personalidades” como medio de ensefnanza en la asignatura de Historia de Cuba.

Se seleccion6 para este fin EI Método Delphi conocido también como “criterio de
experto”. Este método permite conocer la efectividad de la propuesta. La esencia de
este método consiste en establecer un dialogo anonimo entre los expertos

consultados, mediante cuestionarios y el procesamiento de los resultados.

Algunas de las ventajas que justifican el uso de este método para la validacion del
trabajo son:

Permite tener criterio con mayor grado de objetividad.

= EIl consenso logrado sobre la base de los criterios de los expertos es muy
confiable.

= La tarea de decisiones sobre la base de los criterios de los expertos, obtenidos
por este método tiene altas probabilidades de ser eficiente.

=  Permite valorar alternativas de decision.
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= Evita conflictos entre expertos (al ser anénimo) y crea un clima favorable a la

creatividad.

= El experto se siente involucrado plenamente en la solucion del problema y facilita

su implantacion.

» Garantiza libertad de opiniones (por ser confidencial).
2.7.1 Aplicacion del Método Delphi.

Primeramente se confecciona una “bolsa de posibles expertos” o relacién de éstos,
en funcion de las caracteristicas siguientes: experiencia, competencia, creatividad,
disposicion a participar en la encuesta, capacidad de analisis y de pensamiento,

interés colectivista y conocimiento sobre el tema de investigacion.

Al tener en cuenta las caracteristicas anteriores, estos completan los datos que se le
solicitan en una carta de presentacion y se aplica el cuestionario # 1, que solo fue
utilizado con los posibles expertos (Anexo 7). Asi se considera una poblacién de 20

probables expertos.

Posteriormente se determina el coeficiente de competencia (K), mediante la férmula

siguiente:
K= %2 (Kc+Ka), donde

Kc: coeficiente de conocimiento sobre el tema que se le pide opinién. Este
coeficiente se autovalora acorde con el valor de la escala (Anexo 8), ver pregunta 1
(Anexo 7). Este valor, propuesto por el posible experto, se multiplica por 0,1 y se

obtiene una puntuacion.

Ka: coeficiente de argumentacion. Este coeficiente se autoevalua en alto (A), medio
(M) o bajo (B) como el grado de influencia de las fuentes siguientes: analisis tedricos
realizados por el posible experto, su experiencia obtenida, trabajos de de autores
extranjeros, su propio conocimiento del estado del problema en el extranjero y su

intuicion.
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Teniendo en cuenta que:

0,8 <K =<1 K es alto, el experto tiene competencia alta

0,5 <K< 0,8 Kes medio, el experto tiene competencia media
0 =K< 0,5 K es bajo, el experto tiene competencia baja

Para los efectos de esta encuesta se determind excluir a 6 personas como posibles
expertos por alcanzar un bajo coeficiente de competencia (casi todos maestros con
mucha experiencia, pero les faltaban otros requisitos). Por lo que quedaron 14
expertos, los primeros 7 vinculados a la Informatica y el resto a la Historia (Anexo 9)
como se puede apreciar en este anexo todos con coeficiente de competencia alta.
De los 14 expertos, 12 masteres, que representan un 85,7%, lo que demuestra un
nivel cientifico bastante alto. La composicion de categorias docentes también es alta,
7 profesores asistentes y 7 profesores instructores. De los 7 expertos vinculados a la
Historia, 4 estan actualmente insertados como docentes en la Secundaria Basica.

Se les aplica un cuestionario a los expertos para medir los 7 indicadores del Software
que se quiere validar. (Anexo 10)

5 — Muy Adecuado (MA)

4 — Bastante Adecuado (BA)
3 — Adecuado (A)

2 — Poco Adecuado (PA)

1 — Inadecuado (I)

Los resultados se reflejan en la siguiente tabla, donde puede observarse como

gueda la pertinencia de cada indicador.
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Con la compilacion de los instrumentos aplicados a los expertos se calcula la

Frecuencias absolutas de categorias por indicador, como muestra la siguiente tabla.

Frecuencias absolutas de categorias por indicador
Indicadores Categorias Total

MA BA A PA I NR

1 3 9 2 0 0 0 14

2 3 9 2 0 0 0 14

3 2 12 0 0 0 0 14

4 2 12 0 0 0 0 14

5 9 5 0 0 0 0 14

6 5 7 2 0 0 0 14

7 8 6 0 0 0 0 14

Como se puede observar las categorias de Bastante Adecuado (BA) y Muy
Adecuado (MA) son las que mayores valores obtienen, ademas no existen

indicadores con criterios de Poco Adecuado ni Inadecuado.

A cada indicador se le determina su frecuencia acumulada como se explica a
continuacion: se tomara como ejemplo el indicador 1, este indicador es considerado
por 3 expertos como Muy adecuado, por 10 como Bastante adecuado y por 2 como
adecuado, por lo que en la frecuencia acumulada que aparece en la columna
Adecuado es de 14; es decir, los 3 que lo ven como Muy adecuado mas los 10 que
lo ven Bastante adecuado mas los dos que lo considera adecuado. De igual forma se

hall6 en cada uno y se complet¢ la tabla que se muestra a continuacion:
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Frecuencias acumuladas de categorias por indicador

Indicadores Categorias

MA BA A PA I
1 3 12 14 14 14
2 3 12 14 14 14
3 2 14 14 14 14
4 2 14 14 14 14
5 9 14 14 14 14
6 5 12 14 14 14
7 8 14 14 14 14

Posteriormente se determina la matriz de Frecuencias acumuladas relativa de

categorias por indicador que resulta de dividir cada acumulado entre el numero de

la muestra.

Frecuencias acumuladas relativa de categorias por indicador

Indicadores Categorias
MA BA A PA I
1 0,21 0,86 1,00 1,00 1,00
2 0,21 0,86 1,00 1,00 1,00
3 0,14 1,00 1,00 1,00 1,00
4 0,14 1,00 1,00 1,00 1,00
5 0,64 1,00 1,00 1,00 1,00
6 0,36 0,86 1,00 1,00 1,00
7 0,57 1,00 1,00 1,00 1,00

Como se observa que las tres ultimas categorias pierden interés pues su valor es

igual a 1.00 en todos los indicadores, quedando claro que todos los criterios giran

alrededor de las categorias Muy Adecuado y .Bastante Adecuado. Esto se confirma

al calcular los puntos de corte como se observa en la siguiente tabla

58



Puntos de corte y escala
Indicadores Categorias Suma | Promedio | N-Promedio
MA BA| A | PA
1 -0,792 1,07 |3,49|3,49| 7,26 3,83 0,89 BA
2 -0,792 11,07 |3,49|3,49| 7,26 3,83 0,89 BA
3 -1,068 | 3,4913,49/3,49| 9,40 4,97 -0,25 BA
4 -1,068 | 3,49|3,49/3,49| 9,40 4,97 -0,25 BA
5 0,3661 | 3,49|3,493,49| 10,84 5,33 -0,61 MA
6 -0,366 [1,07|3,49|3,49| 7,68 3,93 0,78 BA
7 0,18 |3,49/3,49|3,49]| 10,65 5,28 -0,56 MA

Para finalizar se presenta la relacion de los indicadores por categoria

Matriz de relacion indicadores-categorias

Categorias

Indicadores

MA

A

PA

Necesidad educativa

Fiabilidad
psicopedagdgica

Documentacion

Eficacia para la
comunicacion.

< [X[x [x|E

Potencialidades para el
trabajo diferenciado

Posibilidad de guardar el
desempeno del alumno.

Fiabilidad funcional

Como se observa en este resultado no existen indicadores Poco Adecuados ni
Inadecuados por lo que se puede considerar efectiva la propuesta del software
educativo Hechos vy personalidades

2.7.3 Resultados Cualitativos del Método Delphi.

v" Indicador 1
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Argumentan lo real que es la existencia en la practica pedagogica la pasividad de
los estudiantes de 9. grado por el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba vy
como este software puede contribuir a estimular a esos estudiante en dicho
aprendizaje, pues el producto cuenta con el contenido adecuado para este grado,
ademas, la posibilidad de ejercitar jugando es algo que atrae mucho a los

educandos de esta edad.
v" Indicador 2

Los expertos expresan que desde el punto de vista psicopedagogico este software
puede lograr motivar a los alumnos fundamentalmente a través de la actividad Iudica
pues, al contar con un ranking de puntuacion donde estara plasmado los nombres de
los que mejor lo han hecho, se activa el factor competitivo que resulta tan cautivador
a esta edad. Ademas la idea del oponente virtual les parece muy acertada pues en
esta edad la posibilidad de jugar contra la computadora y poderla derrotar resulta

muy interesante.
v' Indicador 3

Los expertos refieren que la documentacion que contiene el software esta
actualizada y en correspondencia no solo con las exigencias del grado sino con las

necesidades actuales del modelo de la escuela cubana que pretendemos alcanzar
v Indicador 4

Los expertos consideran que se puede lograr una acertada comunicacion alumno-
maquina ya que se utiliza un lenguaje y un vocabulario asequible a la edad de estos

escolares.

v" Indicador 5

En este indicador plantean que las potencialidades que brinda el software son

excepcionales, pues su nivel de personalizacion es muy avanzada y ciertamente con
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un uso adecuado por parte del profesor puede prestar una atencion diferenciada a

sus alumnos independientemente de la diversidad de estos.
v Indicador 6

Los expertos expresan que la posibilidad de obtener los reportes de la interaccion de
los estudiantes con el software es algo de vital importancia, pues de esta forma el
producto se convierte en el termémetro del maestro para medir la evolucién del

aprendizaje de los alumnos.
v Indicador 7

En este indicador sostienen que posee un alto nivel de programacion al usarse un
lenguaje orientado a objeto (Pascal) y muy bien estructurado en cuanto a la
navegacion, pues esta puede hacerse de forma intuitiva y autbnoma, ademas el
software cumple con los requerimientos técnicos adecuados para el equipamiento

disponible.
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Conclusiones

Después de realizado el presente trabajo se arribo a las siguientes conclusiones:

La ensefianza de la Historia de Cuba es altamente primordial para salvaguardar
nuestro sistema social, especificamente en la secundaria basica se observa que el

estudio de los hechos y personalidades es un aspecto muy importante.

Teniendo en cuenta las caracteristicas psicologicas de los adolescentes, se puede
afirmar que los Hiperentornos Educativos constituyen un excepcional medio de

ensefianza para estimular el aprendizaje.

Los alumnos de noveno grado de la ESBU “Juan Santander presentaron dificultades
en el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, fundamentalmente en los

contenidos referidos a hechos y personalidades historicas.

El software elaborado tiene un entorno de comunicacion amigable, con mddulos

destinados al alumno y al profesor, se destaca la posibilidad de la actividad Iudica.

La validacion del software “Hechos y Personalidades” permiti6 demostrar su
efectividad en la estimulacion del aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de
los alumnos que cursan el 9. grado, especialmente en los contenidos referidos a

hechos y personalidades historicas.
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Recomendaciones.

Ampliar el disefio de la base de datos que almacena las trazas, con vista a generar
informes mas detallados de la interaccién del alumno con el software.

Implementar la posibilidad de formular varias tipologias de preguntas (Seleccion
multiple, Verdadero o falso, Completar frases etc.), ya que en la actualidad el
software esta limitado a preguntas de Seleccidén simple.
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Anexo 1
Prueba pedagdgica inicial

Objetivo: Valorar los conocimientos de los estudiantes acerca de la Historia de
Cuba.

1- En el articulo de los cuadernos martianos “Céspedes y Agramonte”, Marti
expreso:

“El extrafo puede escribir estos nombres sin temblar, o el pedante, o el ambicioso: El
buen cubano no...”

Teniendo en cuenta esta afirmacion ;qué valores consideras que poseian estos
hombres?

2- Marca con una “X” la respuesta correcta. La actitud de EUA hacia Cuba en la
primera mitad del siglo XIX. Se caracterizo6 por:

1. __ La declaracion de la politica “espera paciente”

2. __ Manifestaron desinterés por comprar la Isla de Cuba.

3. __ El apoyo a las intenciones bolivariana por liberar a Cuba.
4. __ El ataque directo al territorio nacional.

3- En el siglo XIX cubano se pusieron de manifiesto diferentes corrientes ideoldgicas
que influyeron en el desarrollo del proceso revolucionario.
a) Argumente la anterior afirmacion.

4- Ordena cronologicamente los siguientes hechos:
__Bojeo acuba

__Sublevacion de Hatuey.
__Llegada de los espaiioles a Cuba
___Fundacién de Baracoa

__Inicio de la conquista

5- ¢ Por qué clasificamos a Félix Varela como el primer intelectual revolucionario
cubano?

6- A mayor represion del colonialismo espafiol contra el movimiento independentista,
mayor el sentimiento revolucionario y la moral de combate. Demuestre la
anterior afirmacién sobre la base de los argumentos que te ofrecen los hechos
estudiados.



Anexo 2.
Guia de observacion.

Objetivo: Constatar como se manifiesta el interés por el contenido que recibe en las

clases de Historia de Cuba
1) Categorizar como es la participacion en la clase de Historia de Cuba.
Valorar como:

Bueno: Regular: Malo:

2) Categorizar como es la atencion a la clase por parte de los estudiantes.
Valorar como:

Bien: Regular: Mal:

3) Describir otros aspectos llamativos que se relacionen con el objetivo de la

observacion.




Anexo 3.

Encuesta a estudiantes de 9. Grado

Objetivo: Determinar los tipo de actividades que prefiere el estudiante de 9. grado
en la clase de Historia de Cuba.

1) Al recibir la clase de Historia de Cuba, a fin de que te resulte mas amena, te
gustaria que se utilizaran:
__Laminas _ Videos __ Software Educativos __ Otros ;Cuales?

2) Te gustaria que tu profesor te evaluara a través de:
__Pregunta escrita __Preguntaoral __Utilizando un juego __Otros ¢ Cuales?

3) Te gustan las actividades donde puedas medir tus conocimientos con los de tus
compafneros: Si No

¢ Por

qué?




Anexo 4.

Entrevista a profesores de experiencia

Objetivo: Identificar los contenidos a tratar en el Software.

Estimado profesor, con vistas a confeccionar un software de caracter interactivo que
contribuya a estimular el aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de los
alumnos que cursan el 9. grado en la ESBU “Juan Santander”, especialmente en lo
referido a identificar, valorar y caracterizar personalidades y hechos historicos, se le
pide su valiosa colaboracion.
1. Confeccione un listado con las principales personalidades que usted
considere que deben aparecer en el software.
2. Confeccione un listado con los principales hechos que usted considere que
deben aparecer en el software.
Sugerencia, puede llenar la siguiente tabla.

Hechos. Personalidades.

3. Marque con una x las caracteristicas adicionales con las que usted desearia
contar en el software:
__Haga uso de actividad ludica
__De seleccionar la anterior: ;Desea poder ajustar la complejidad del juego a las
caracteristicas individuales de sus alumnos?
___Permita modificar los contenidos que se mostraran.

___Permita evaluar a los estudiantes



__De seleccionar la anterior: ;Desea agregar y/o modificar las preguntas a

realizar en las evaluaciones?



Informe del software Aida 32 sobre las caracteristicas de los medios de codmputos de la ESBU Juan Santander

Anexo 5.

Groupo | Elemento | Descripcion
Ordenador Sistema operativo Microsoft Windows XP Professional
Service Pack del Sistema
Operativo Ninguno
Internet Explorer 6.0.2600.0000 (IE 6.0 - Windows XP)
Placa base Tipo de procesador Intel Celeron II, 700 MHz (10.5 x 67)
AOpen MX3S (3 PCI, 1 AGP, 2 DIMM, Audio,
Nombre de la Placa Base Video, LAN)
Chipset de la Placa Base Intel Solano i815E
Memoria del Sistema 128 MB (SDRAM)
Tipo de BIOS Award Modular (11/07/01)
Puerto de comunicacion Puerto de comunicaciones (COM1)
Puerto de comunicacion Puerto de comunicaciones (COM2)
Puerto de comunicacion Puerto de impresora (LPT1)
Monitor Tarjeta grafica Intel(r) 82815 Graphics Controller (4 MB)
Acelerador 3D Intel i752
Monitor AOC 7EIr(A)/TEIr(A)+ (1310681480)
Intel 82801BA(M) ICH2X/M - AC'97 Audio
Multimedia Tarjeta de sonido Controller [B-0]

Almacenamiento

Dispositivos de
entrada

Disquetera de 3 1/2

Disco duro
Lector Optico

Teclado
Raton

Unidad de disquete

Maxtor 2B020H1 (20 GB, 5400 RPM, Ultra-
ATA/100)

E-IDE CD-ROM 52X/AKH (52x CD-ROM)
Teclado estandar de 101/102 teclas o Microsoft
Natural PS/2 Keyboard

Mouse compatible PS/2




Conexioén de red PRO/100 VM de Intel(R)
Red Tarjeta de Red (10.168.3.8)




Anexo 7.

Carta de presentacién a expertos.
Objetivo: Determinar el nivel de competencia de los expertos con relacion al tema de
investigacion
Nos encontramos elaborando el informe final de la tesis en opcion al grado cientifico
de Master en “Nuevas Tecnologias para la educacién” titulado: Software
Educativo Para Estimular el Aprendizaje de la Asignatura Historia de Cuba en
9. Grado, cuyo radio de accion es el proceso de ensefanza-aprendizaje de la

Historia de Cuba en 9. grado.

Autor: Lic. Yusnerqui Valdivia Valdivia
Tutora: MsC. Yenisbel Valdivia Sanchez.

Por esta razon, le solicitamos a usted nos de su conformidad si esta en condiciones

de ofrecer sus criterios en calidad de expertos en el referido tema.

Marque con una X Si , No , Si su respuesta es positiva favor de llenar los

siguientes datos:

Nombres y Apellidos:
Institucion donde Labora:
Direccion del Centro:
Teléfono del Centro:
Direccion Particular:
Teléfono:

E-mail:

Categoria docente:
Categoria Cientifica:

Solicitamos que nos complete las dos tablas siguientes elaboradas con el objetivo de
valorar el coeficiente de conocimiento y de argumentacion sobre el software

educativo en los componentes del proceso pedagogico para contribuir a estimular el



aprendizaje de la signatura Historia de Cuba en los estudiantes de 9. grado,

especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades historicas.

Cuestionario # 1:

1. Marque con una X en escala creciente de 1-10 el grado de conocimiento o

informacion del tema abordado.

2. Valore los aspectos que influyen sobre el nivel de argumentacion o
fundamentacion que usted posee sobre el tema objeto de estudio. Marque con
X.

Fuentes de argumentacion Alto |[Medio |Bajo

Analisis tedrico realizado por Ud.

Experiencia obtenida.

Trabajos de autores nacionales consultados

Trabajos de autores extranjeros consultados.

Conocimientos del estado del problema en el extranjero.

En su intuicion.







Anexo 8

Conocimiento

Andlisis Trabajos Trabajos | ~osiado del
Expertos tesrico Experiencia| nacionales | extranjeros problema en Intuicién Ka Kc K
consultados | consultados el extranjero
1 0,3 0,5 0,05 0,05 0,04 0,05 0,99 0,9 0,95
2 0,2 0,5 0,05 0,05 0,04 0,05 0,89 0,9 0,90
3 0,2 0,5 0,05 0,04 0,04 0,05 0,88 0,8 0,84
4 0,2 0,5 0,05 0,05 0,04 0,04 0,88 0,8 0,84
5 0,2 0,5 0,04 0,04 0,04 0,05 0,87 0,8 0,84
6 0,3 0,5 0,05 0,05 0,05 0,05 1 0,9 0,95
7 0,3 0,5 0,05 0,05 0,04 0,05 0,99 1 1,00
8 0,3 0,5 0,05 0,04 0,04 0,04 0,97 0,9 0,94
9 0,3 0,5 0,05 0,05 0,04 0,05 0,99 1 1,00
10 0,3 0,5 0,05 0,04 0,04 0,04 0,97 0,9 0,94
11 0,2 0,5 0,05 0,05 0,04 0,04 0,88 1 0,94
12 0,2 0,4 0,05 0,05 0,04 0,05 0,79 0,9 0,85
13 0,3 0,5 0,05 0,04 0,04 0,04 0,97 1 0,99
14 0,3 0,4 0,05 0,04 0,04 0,05 0,88 0,8 0,84




Anexo 9

Listado de expertos seleccionados

Expertos Categoria docente
Regla M. Bernal Gutiérrez asistente
Yuliet Martinez Morales instructor
Dagné Torres Aquino instructor
Rafael J Napoles Pino asistente
Leticia Valero Padilla asistente
Jorge Alfonso Cruz instructor
Juan A. Pérez Rubio asistente
Madelin Morales Fuentes instructor
Angela Fernandez Ruiz instructor
Oremis Pifiero Rodriguez. asistente
Aray Diaz Hernandez instructora
Raul Ramirez Mendiola asistente
Alina Lorenzo Lépez asistente
Jesus A Denis Valdivia instructor




Anexo 10

Cuestionario de Expertos.

Objetivo: Valorar los elementos que componen el software educativo estimular el
aprendizaje de la asignatura Historia de Cuba, de los alumnos de 9. grado,

especialmente en los contenidos referidos a hechos y personalidades histéricas.

Cuestionario: A continuacion relacionamos un conjunto de elementos para que
usted valore en el software educativo Hechos y personalidades. Marque con X,
teniendo en cuenta los siguientes criterios: Muy adecuado, Bastante adecuado,
Adecuado, Poco adecuado e Inadecuado. Por favor antes de completar la tabla
tenga presente las caracteristicas para cada criterio:

Muy adecuado (5): Se considera aquel aspecto que es 6ptimo y abarca todos y cada
uno los componentes del objeto a evaluar, siendo capaz de resumir por si solo las
cualidades del mismo en el contexto donde tiene lugar el hecho o fendbmeno en el
que se manifiesta. El mismo es un reflejo de la realidad objetiva en sus relaciones

con los distintos componentes del proceso con los que interactua.

Bastante adecuado (4): Se considera aquel aspecto que aborda en casi toda su
generalidad al objeto siendo capaz de abordarlo en un grado bastante elevado, pero
que puede ser considerado con elevada certeza en el momento de tomarlo en cuenta

en el contexto donde tiene lugar.

Adecuado (3): tiene en cuenta una parte importante de las cualidades del objeto a
evaluar, las cuales pueden aportar juicios de valor, teniendo en cuenta que puede
ser susceptible de perfeccionar partiendo de la complejidad de los hechos a tener en

cuenta y sus manifestaciones.

Poco adecuado (2): Recoge solo algunos de los rasgos distintivos del hecho o

fendmeno a evaluar los que aportan pocos elementos valorativos.

Inadecuado (1): Procesos, aspectos, hechos o fenbmenos que por su poco valor o
inadecuacion en el reflejo de las cualidades del objeto no proceden ser evaluados.



Aceptamos las sugerencias que usted pueda enviarnos con la finalidad de mejorar el
Software Educativo.

No . Analisis
Indicadores 1 2| 3 4 5 cualitativo

1 |Necesidad educativa

2 |Fiabilidad psicopedagdgica

3 | Documentacion

4 Ayuda para el trabajo en el

Software

Potencialidades para el
trabajo diferenciado

Posibilidad de guardar el
desempeno del alumno.

Fiabilidad funcional




