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“Es criminal el divorcio entre la educacion que se

recibe en una épocay laepoca”

Jose Marti
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Resumen

La presente tesis presenta los fundamentos teéricos y metodoldgicos que sirven de base
a un Software, que contribuye a la ensefianza- aprendizaje de Microsoft Excel.

A través de este trabajo espero abrir un necesario debate que permita cuestionar el rol
actual de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en Educacion y que
enriquezca el disefio de este tipo de herramientas. El trabajo se realizé en el Joven Club
#2 del Municipio Trinidad, el mismo esta dirigido a los instructores de Joven Club y
consiste en un ambiente de software que permitird estudiar la parte tedrica que apoye el
proceso de ensefanza-aprendizaje, esto es una instancia de una estrategia de
enseflanza; ademas que permitira tener acceso a una variedad de ejercicios propuestos
para que el alumno los realice, y en caso de duda, también tiene acceso a una opcién de
resolucién del ejercicio como una secuencia ininterrumpida grabada en formato de
animacion Flash, mediante la cual el estudiante podra fijarse en los pasos que debe
seqguir para resolver el ejercicio propuesto. Asi mismo se realizé un diagnéstico del marco
contextual que abarcé la disponibilidad tecnolégica y la necesidad.

La modelacion del software se basa fundamentalmente en los componentes propios del

proceso pedagogico.
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INTRODUCCION

¢ QUE SON LAS NTIC?

Existen muchas definiciones al respecto, pero nos parece acertado definirlas como “... un
conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran o se integraran a la larga, en un
sistema de informacién interconectado y complementario. La innovacion tecnolégica
consiste en que se pierden las fronteras entre un medio de informacion y otro”. (Gomez,
1992)

Estas NTIC conforman un sistema integrado por:

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

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

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

La denominacién de “Nuevas” ha traido no pocas discusiones y criterios encontrados, al
punto de que muchos especialistas han optado por llamarlas simplemente Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC). No deja de asistirles la razén cuando
comprobamos que muchas de ellas son realmente ancianas, como el teléfono que data
de 1876, es decir, jdel siglo antepasado! Lo que no puede perderse de vista es que el
término “Nuevas” se les asocia fundamentalmente porque en todas ellas se distinguen
transformaciones que erradican las deficiencias de sus antecesoras y por su integracion

como técnicas interconectadas en una nueva configuracion fisica.



El impetuoso desarrollo tecnolégico en telecomunicaciones e informética ha derrumbado
los bien delimitados muros que existian entre las diferentes redes y servicios, y se ha
comenzado a construir un nuevo entorno en el que afloran multiples posibilidades de
Nnuevos Negocios Yy servicios, que estan por fuera del ambito tradicional y que obligan a
permanentes y dinamicos ajustes estratégicos, tanto a la instituciones gubernamentales

como a las empresas, para adaptarse a esta realidad. (Revista Giga, Numero 1, 2002)

La situacion internacional de la sociedad de la informacion. Desde 1993, cuando la
administracién estadounidense de Clinton-Gore lanz6 la idea de la Infraestructura
Nacional de la Informacion (National Information Infraestructura, NIlI) y mas adelante, en
el encuentro de la Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT) celebrado en
Buenos Aires, Argentina, en 1994, la Iniciativa de Infraestructura de Informacién Global
(Global Information Infraestructura, Gll), no han cesado de ponerse en préctica, ya con
alcance global, regional, nacional o continental, diversas iniciativas que persiguen
impulsar el avance hacia la denominada Sociedad de la Informacion, en la cual se define
la Sociedad del Conocimiento como una etapa superior , por supuesto, previendo un
papel hegemdnico a EE.UU. en esta denominada Infraestructura Global.

Ocurre esto en momentos en que los fendmenos de la globalizaciéon y las necesidades
neoliberales se amplian en todo el mundo, y los paises subdesarrollados tienen que
competir en condiciones cada vez mas desventajosas para poder lograr la subsistencia
de sus economias. El panorama econémico mundial ha cambiado dramaticamente en los
ultimos dos siglos pasando por una sociedad en general agricola, por una industrial y
acercarse a la sociedad de la informacion en estos tiempos, pero manteniendo

amplisimas brechas en los niveles de desarrollo de diversos paises.

La digitalizacion ha traido como consecuencia la convergencia de las tecnologias
relacionadas con la industria de la computacion, de las telecomunicaciones y de los
medios de comunicacion en los Ultimos afios, soportada por los avances de las
investigaciones fundamentales y aplicadas a ramas de la ciencia como la electronica, la
automatizacion, etc. Todo ello ha llevado a la aparicion de las asi denominadas
tecnologias de la informacion (TIC o simplemente TI). El uso de estas es imprescindible

para lograr la competitividad en la produccion de bienes y servicios, el mejoramiento de



la calidad de vida y la sustentacion del desarrollo. El foco de atencién radica en la

informacion, el conocimiento y las redes.

A partir de ello, diversas iniciativas han ido apareciendo en el mundo, las cuales se

resumen a continuacion.

EE.UU.: 1993 — Infraestructura Nacional de la Informacion.

Japon: 1993 - Consejo de Telecomunicaciones — Define como accién
fundamental el desarrollo de un backbone de fibra dptica para el pais.

EE.UU.: 1994 — Infraestructura Global de la Informacién.

Europa: 1994 - Reporte Bangemann, denominado de esa forma por el apellido de
qguien encabezdé los trabajos para el estudio del papel de Europa en la
denominada Sociedad Global de la Informacion.

Europa: 1995 — Reunion Ministerial especial en Bruselas del G-7, dedicada a las
Autopistas de la Informacion.

Canada; 1995 — Propuesta para el desarrollo de la Autopista de la Informacién.
Africa: 1995 — 1996 — Desarrollo de la Iniciativa de la Sociedad de la Informacion
Africana (AISI).

EE.UU.: 1997 — Marco para el Comercio Electronico Global.

Como se puede observar, entre 1993 y 1997 se desarrollo este fendmeno a escala
internacional para promover el paso hacia la Sociedad de la Informacion, que ha tenido
presente en cada caso sus condiciones locales, pero como una estrategia necesaria para

poder mantener la competitividad de los paises en el cambiante entorno mundial.

Sociedad de la Informacidén; es un término que entonces se va convirtiendo en
referencia y objetivo tanto para los gobiernos como para el sector empresarial en muchos
paises. La propia convergencia ha generado nuevos ciclos de produccion industrial,
cuyas bases se sustentan en tres factores fundamentales: la informacién, el
conocimiento y las redes de alcance global. Ello a su vez impone nuevas metas a las
instituciones en general: para ser exitosas es importante poder recopilar y utilizar la
informacion de manera rapida y a gran escala, en primer lugar; y ser capaces de un

aprendizaje continuo en un segundo lugar.



Las propias Tl permiten operar con la informacion (recopilarla, procesarla, enviarla,
recibirla) con costos relativamente bajos en comparacion con otros procesos industriales
tradicionales. Esto es lo que permite distribuir en le tiempo preciso, productos y servicios

a escala mundial.

Pero todos los procesos relacionados con estos fendmenos ocurren a velocidades
impresionantes. Ello hace que, sin perder su importancia, la calidad o el reordenamiento
de los procesos pasan a otro plano y dejan la preponderancia al dinamismo con que se

deben asumir éstos.

A partir de todo lo anterior, nuevos modelos de negocios aparecen en el mundo, lo que
ha dado en llamarse el negocio electronico (e-Business), o incluso mas alla: los
mercados digitales (e-Market). Ya se ha mencionado que el foco de atencion
fundamental radica en la informacién, el conocimiento y las redes. La nueva manera de
hacer negocios que promueve esta nueva economia tiene su centro de balance en el

concepto del comercio electronico.

Una muestra de cédmo el proceso de informatizacion incide en la economia del mundo es
su participacion en el crecimiento de la productividad del trabajo: en Estados Unidos
supera las tres cuartas partes. Proporciones similares hay en Japdn y Dinamarca.

IMPACTO ECONOMICO Y SOCIAL

Un andlisis detallado de las cifras y su impacto en diferentes regiones del mundo pone al
descubierto, a la par de la convergencia tecnoldgica, otro hecho no menos importante: la
aparicion de la Brecha Digital, expresion del incremento de las diferencias entre ricos y
pobres, entre paises explotadores y explotados en el uso de las Tecnologias de la
Informacién. Organismos internacionales como la Organizacion Internacional del Trabajo

(OIT) y la Unién Internacional de las Telecomunicaciones (UIT) han sefialado:

“... a pesar de crecimiento espectacular de las tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) en el mundo industrializado y su creciente penetracién en
los paises subdesarrollados, vastas areas del globo contindan tecnolégicamente
desconectadas de los beneficios de la era digital.” (Informe sobre el empleo en el
Mundo, Afio 2001 — OIT).
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CONVERGENCIA TECNOLOGICA Y CONSISTENCIA REGULATORIA

Todos estos programas e iniciativas comienzan a desarrollarse precisamente debido a la
convergencia que, en materia de tecnologias han sufrido varias industrias. Entre ellas
las més representativas son la industria de la computacion, la de las telecomunicaciones
y la industria de los medios, cuya principal expresion es Internet, tanto desde el punto de
vista de los dispositivos (hardware), y los programas (software), la conectividad para el

funcionamiento (telecomunicaciones) como de los contenidos (medios) que soporta.

Datos reveladores para llegar a 50 millones de usuarios, las diferentes tecnologias se

demoraron:

Telefonia fija | 74 afios

Radio 38 afos

Computacion | 16 afos

Television 13 afios

Internet 4 afios

Se hace evidente que la convergencia tecnoldgica ha avanzado de manera acelerada,
sin que la convergencia regulatoria, normativa o legal haya ocurrido con la misma
rapidez, e incluso sin que las personas se hayan preparado con suficiente antelacién
para asimilarla. Pero no por ello deja de ser cierta y de plantear novedoso problemas
ante la sociedad, debido a que de facto se comienzan a imponer modelos de negocios y

formas de quehacer humanos que alun no estan completamente estudiadas o asimiladas.
SITUACION NACIONAL DEL USO DE LAS TIC

La entrada al pais de las computadoras personales en la década de los afios 80,
acompafiadas de sistema operativos y software de aplicaciones cada vez mas
amigables, motiva un paulatino proceso que, a pesar de las restricciones del periodo
especial, permite la introducciéon y uso de la PC en magnitudes importantes. La
computadora esta cada vez mas presente como instrumento de apoyo a la produccion y

los servicios.
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La Resoluciéon Econdmica del V Congreso del Partido Comunista de Cuba recoge ya
conceptos que, sin mencionar explicitamente el acercamiento hacia la Sociedad de la

Informacién, marcan lineas generales del desarrollo de esta esfera.

“El pais debe encaminarse resueltamente a la modernizacién informética
mediante un programa integral que involucre a las organizaciones que deben
proveer los recursos materiales, financieros e intelectuales y a las entidades
econdmicas, politicas y sociales que deben traducirlos en mas y mejores servicios.
La industria de los servicios informaticos debera asegurar la modernidad de su
base técnica y organizativa y la elevacion del nivel cientifico-técnico de sus
especialistas con vistas a garantizar estos propésitos.”

“Las telecomunicaciones, que operan fundamentalmente mediante asociaciones
con capital extranjero, deberan continuar aumentando la calidad de sus servicios
y garantizar el mejoramiento progresivo de su eficiencia en beneficio de la
economia y la poblacién, asegurando aportes financieros crecientes a la

economia nacional.”

Esto constituye un paso trascendental en pleno periodo especial y demuestra el
reconocimiento de la maxima direccion del pais con relacion al empleo masivo de las

Tecnologias de la Informacion en el desarrollo econémico, politico y social.

Se torna evidente que una sociedad que aplique la informatizacion de todas sus esferas
y procesos sera una sociedad mas eficaz, mas eficiente y mas competitiva, pero de la
misma manera es evidente que para los paises subdesarrollados resulta un reto el logro
de este proposito, ya que su problematica fundamental esté en lograr la supervivencia de

sus pueblos.

Nuestro pais ha identificado desde muy temprano la conveniencia y necesidad de
dominar e introducir en la practica social las Tecnologia de la Informacion y las
Comunicaciones y lograr una cultura informatica como una de sus caracteristicas
imprescindibles del hombre nuevo, lo que facilitaria a nuestra sociedad acercarse mas

hacia el objetivo de un desarrollo sostenible.
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ANTECEDENTES

A continuacion se relacionan los antecedentes en nuestro pais del proceso que hoy se

produce:

1995/1996 — se cred la Comision de Internet para organizar y regular las primeras
acciones, aprovechando lo que ya habia hecho el CITMA.

En el transcurso del afio 1996, el Gobierno cubano atendiendo a la situacién que
en torno a estas tecnologias se conformaba en el ambito mundial decidio,
mediante los Ministerios de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente; de la Industria
Sidero-Mecanica y Electrénica, y el de Educacién Superior, crear grupos de
trabajo que analizaran las tendencias mundiales en estas ramas y realizaran un
diagndstico nacional. Una vez culminados estos trabajos, y con la incorporacion
de otros Ministerios, se logro el primer acercamiento a una estrategia de desarrollo
hacia la Sociedad de la Informacién (1996-1997), conocida como “Lineamientos
Estratégicos para la Informatizacién de la Sociedad Cubana”. Este documento se
hizo llegar a todos los Organismos de la Administracion Central del Estado, fue
presentado al Comité Ejecutivo del Consejo de Ministros, donde fue aprobado

como directriz general del trabajo.

Los objetivos aldn vigentes, con ligeras adecuaciones, de los Lineamientos para la

informatizacion de la Sociedad acordados son:

Incrementar la eficiencia de la produccion y los servicios para lograr aumentar su
competitividad, mediante el aumento de la calidad y la disminucion del consumo
de recursos materiales y de portadores energéticos.

Aumentar la efectividad y facilitar la toma de decisiones en la gestion de direccion
mediante la informacién confiable y con la mayor actualizacion, a los 6rganos de
gobierno y a la administracidon a todos los niveles, sirviendo de apoyo al desarrollo
integral y multifacético de la sociedad cubana.

Generar una nueva fuente de divisa mediante la exportacion y la venta en frontera
de servicios provenientes de la industria informatica y en especial por medio del

incremento de la produccion de software.
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Elevar la calidad de los servicios publicos, en especial la educacion, la salud y la
seguridad social, con el uso de las Tecnologias de la Informacion.

Mejorar los servicios a los ciudadanos, disminuyendo el tiempo de atencion a la
poblacién y minimizando los tramites.

Brindar al mundo, mediante Internet y otras vias, informacién fidedigna sobre el
proceso revolucionario cubano, su realidad politica, social y econdmica, su
desarrollo cientifico y cultural, las posibilidades econémicas, de inversién y sus
bondades turisticas.

Brindar a los profesionales, investigadores, educadores, estudiantes vy
funcionarios de las entidades la informacion cientifico-técnica, tecnolégica y
comercial actualizada existente en el mundo disponible en Internet y otras vias de

intercambio de informacién en forma organizada y controlada.

SITUACION ACTUAL

Pero, a pesar de que dicho trabajo conceptualizé de forma importante el camino a seguir,
no hubo una accibn mancomunada, sobre todo en el ambito de la difusion y divulgacion,
tanto del escenario internacional, como de las acciones nacionales, que permitiese
avanzar con la velocidad deseada en el terreno de la informatizacién. Ademas, la
dispersion en diferentes Ministerios de funciones que, por la propia ocurrencia de la
convergencia en la tecnologias, necesitaban de un accionar en conjunto, frené durante
determinado tiempo la masificacion de este proceso. Estas y otras razones llevaron a la
creacion, en enero del 2000, del Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones, rector

en este nuevo escenario del proceso de informatizacion de la Sociedad Cubana.

Una de las primeras tareas que se acometio fue la revision de los Lineamientos
Estratégicos a partir de las nuevas condiciones de trabajo, y se redefinio el concepto de

Informatizacion de la Sociedad de la siguiente manera:

La Informatizacién de la Sociedad es el proceso de la aplicacion ordenada y masiva de
las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la gestion de la informacion,
para satisfacer cada vez mejor las necesidades de todas las esferas de la sociedad, en

su esfuerzo por lograr cada vez mas eficacia y eficiencia en todos los procesos y por
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consiguiente mayor generacion de riqueza y aumento de la calidad de vida de los
ciudadanos.

Las ultimas décadas han sido testigos del desarrollo de las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones y su amplia utilizacibn en disimiles areas como las
comunicaciones, las ciencias, la recreacion, la automatizacion de procesos, la educacion,
el aumento de la productividad del trabajo, etc. De modo que su uso generalizado ha
cambiado radicalmente la vision de las nuevas tecnologias como “instrumentos” y ha

empezado a considerarse como una de las llamadas “nuevas alfabetizaciones”.

Como se refleja en el Programa de la Informatizacion de la Sociedad Cubana, las TIC
constituyen una prioridad a partir del reconocimiento de su importancia para el desarrollo
social. Al efecto, el 17 de octubre de 1987 se inicid6 en nuestro pais el programa de
creacion de Joven Club de Computacion y Electrénica, con el objetivo de contribuir al
entrenamiento de la poblacidon en el empleo de las tecnologias de la informacion y las

comunicaciones y acelerar su integracion al desarrollo del pais.

Este desarrollo de las tecnologias crea la necesidad de entrenar al personal de manera
continua y acelerada a la par del avance indetenible de las mismas. Al mismo tiempo, en
los Ultimos afios, ha ocurrido una multiplicacién del nimero de estas instalaciones con la

correspondiente demanda de instructores calificados.

Descripciéon del problema: El entrenamiento de los instructores de los Joven Club, tanto
como parte del proceso de actualizacion de los mas experimentados como de
capacitacion de los recién incorporados, constituye una necesidad impostergable; para la
prestacion de un mejor servicio a la poblacion y a la sociedad en general. Esto se logra
al impartir los cursos con mayor calidad y preparacion por parte de los instructores de
Joven Club, ademas que se homogenizaria el contenido y ejercicios que utilizarian los

instructores en los cursos que imparten a lo largo de todo el pais.

Justificacion del problema: Existen varios software educativos de este tipo; no obstante

presentan carencias que se manifiestan en tres aspectos:

No abarcan los objetivos necesarios.
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Presentan deficiencias metodoldgicas que los hacen incompatibles con los
principios pedagogicos actuales.

No estan disefiados para el tipo de usuario especifico que pretendemos formar.

La mayoria de los productos de software educativo disponibles para educacion béasica
hoy en el mercado han sido disefiados con el objetivo de que los alumnos que lo utilizan
aprendan, refuercen o ejerciten algun concepto, habilidad o destreza y sélo algunos de
estos productos incluyen sugerencias de actividades para el profesor. Este tipo de
software, que puede ser tipificado como “herramienta cognitiva”, ha sido motivo de
numerosos estudios y experimentaciones durante las dos ultimas décadas. En el caso
especifico de la aplicacién Excel, parte del paquete de Office, como aplicacion ofimatica
de amplio uso y demanda, existen insuficiencias en la preparacion del personal,

fundamentalmente en el dominio de las funciones avanzadas.

Por otra parte, la naturaleza continla de esta formacion demanda del empleo de
soluciones permanentes que impliquen la autosuperacion del personal. En este sentido,
el desarrollo de programas informéticos educativos aparece como uno de los posibles

recursos a emplear para solucionar este problema.

Por tal motivo se hace la siguiente pregunta que constituye el problema cientifico de la
presente investigacion: ¢ Cémo contribuir al fortalecimiento del aprendizaje del Microsoft
Excel en los instructores de Joven Club de Computacion mediante la creacion de un

tutorial?

Tutorial: Es un programa especializado en un area del conocimiento, que establece una
estrategia basada en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar informacion
objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del estudiante; y ademds, sigue una
estrategia pedagogica para guiar a este estudiante y para la transmision del

conocimiento.

Aprendizaje: Es un proceso de adquisicion de una nueva conducta en la que se influyen
hébitos y comportamientos de un individuo, mediante la experiencia a consecuencia de

su interaccion con el medio externo.
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Por tanto el objetivo de la investigacidn consiste en confeccionar un tutorial para
fortalecer el aprendizaje del Microsoft Excel de los instructores de Joven Club de
Computacion.

Segun lo anterior y teniendo en cuenta su nivel de actuacion se determiné: como objeto
de Investigacion el disefio de tutoriales de Microsoft Excel, y como campo de accion,
la preparacion de los instructores de JC del pais, utilizando como guia el programa de

clases que se utiliza a nivel centralizado en la organizacion.

Hipoétesis: Por lo que se define la siguiente hipétesis: Si se elabora un tutorial para el
aprendizaje de Microsoft Excel, se fortalecera el aprendizaje de los instructores de
Joven Club.

Se determinaron las siguientes variables:

Variable independiente: Tutorial para el aprendizaje de Excel para los instructores de JC.

Variable dependiente: Fortalecimiento del aprendizaje de los instructores de Joven Club

de Computacién en Microsoft Excel.

Poblacion y muestra: La investigacion se realizara en el municipio de Trinidad, provincia
de Sancti Spiritus. La poblacion implicada en la investigacion esta compuesta por los 30
instructores de los Joven Club de Computacién y Electronica del Municipio. Se tomara
como muestra una seleccién de los instructores del municipio, tomando en cuenta como

criterios de seleccion los afos de experiencia, el nivel de calificacidon y la procedencia.
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DIMENSIONES E INDICADORES

Dimensiones

Indicadores

Descripcién

Disponibilidad
tecnolégica

Caracteristicas técnicas
de la PC

Tipo de procesador

Memoria RAM

Espacio libre en disco

Disponibilidad

multimedia

Tarjeta multimedia

Kit multimedia

Acceso a redes

Disponibilidad de red local
Disponibilidad de correo electrénico

Acceso a Internet

Dominio por los
instructores de las
funciones avanzadas de

Excel.

Dominio de las
funciones avanzadas
para la presentacion de

datos a otras personas

Conocimiento de los conceptos
implicados. Empleo de las
funciones en la solucion de

problemas.

Reconocimiento de la importancia

del empleo de la funcion.

Dominio de las
funciones para la
organizacion y resumen

de datos

Conocimiento de los conceptos
implicados. Empleo de las
funciones en la solucion de

problemas.

Reconocimiento de la importancia

del empleo de la funcion.
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METODOS Y TECNICAS DEL NIVEL EMPIRICO

Guia de observacién a clases: Se realiz6 de forma cuidadosa, planificada, objetiva,

sistematica y conciente en las clases de Microsoft Excel con el objetivo de observar los
métodos y procedimientos que utiliza el profesor para el desarrollo del aprendizaje, asi
como la estimulacién de las cualidades o indicadores del aprendizaje y del pensamiento
de los estudiantes.

Revisién bibliografica: Esto se ha tenido en cuenta en la busqueda de los elementos

tedricos que sustentan al problema y a la fundamentacion.

Método experimental: Utilizando para éste el pre-experimento con el objetivo de

comparar el estado inicial y final a partir de los indicadores seleccionados.

TECNICAS

La entrevista a Directores de Joven Club: (Anexo # 1) Esta técnica se ha tenido presente

en el proceso de diagnéstico de la investigacion para determinar el estado real del
problema planteado. Permitié investigar los aspectos relacionados con la metodologia a
utilizar en clases, la opinion sobre la aceptacion de la asignatura por los estudiantes, su

independencia cognoscitiva, asi como el conocimiento general.

La encuesta a los instructores: (Anexo # 2) Se ha tenido en cuenta en el proceso de

diagnostico de la investigacion, para ver de qué forma se ha expresado en ellos el
trabajo realizado por los profesores. Permitio investigar y definir el grado de
independencia de los alumnos, asi como el nivel de interpretacion a la hora de resolver

un ejercicio.

Aporte tedrico: Se mencionan en el tutorial algunos conceptos y aspectos relacionados
con las nuevas tecnologias. Ademas de algunos conceptos directamente relacionados
con la aplicacion en cuestidon, el Microsoft Excel, y aspectos del proceso ensefianza —

aprendizaje.

Aporte practico: Un tutorial fortalecer4 el aprendizaje del Microsoft Excel para los
instructores de Joven Club de Computacion.
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Novedad cientifica: La novedad cientifica de esta investigacion esta dada en que, por
primera vez en el movimiento de los Joven Club de Computacidén contara con un tutorial
para fortalecer el aprendizaje en un tipo de curso muy solicitado por la poblacién como

es el Microsoft Excel.

20



CAPITULO |

En el desarrollo de la Informatica Educativa en Cuba, la utilizacién de la computacién en
la ensefianza, en las investigaciones cientificas, en la gestion docente ha constituido un
objetivo priorizado de la Politica Nacional Informética desde los primeros afios de la
Revolucién. Ello permitié la preparaciéon del personal que pudiera asimilar las tecnologias
gue desde el propio afio 1959 se empezd a introducir en el pais. Ya en la década del 70
se abrid paso al disefio y fabricacién de equipos de cémputo.

A partir de 1984, con la asignacion por el gobierno cubano de un fondo financiero
significativo, se logré adquirir volimenes crecientes de computadoras, que posibilitaron
un proceso amplio y acelerado en el uso de esta tecnologia y los diferentes niveles

educacionales.

El uso de las computadoras se ha convertido rdpidamente en algo indispensable en
todos los segmentos de la sociedad. Hoy las computadoras son utilizadas en muchas
formas, pero una de las mas importantes es el uso que se le ha dado en nuestro pais

como apoyo a la instruccion.

ALGUNOS DE LOS USOS DE LAS COMPUTADORAS EN LA ACTUALIDAD SON:
(Alessi & Trollip, 1985)

Procesamiento de datos.

El procesamiento de datos incluye muchas vias en las cuales las computadoras son
usadas para almacenar, manipular y mostrar informacion. Las computadoras fueron
originalmente inventadas como dispositivos de calculo. Algunos tipos de calculo

incluye la tabulacién y andlisis estadisticos, la gestion de bases de datos, etc
Procesamiento de textos.

El procesamiento de textos es la aplicacion de las computadoras para mostrar
informacion escrita, esto incluye informes, correspondencia, articulos de revistas,
libros, poesias, etc. La computadora permite producir informacion escrita mas rapido

gue escrita en maquina de escribir, e incluso que los textos manuscritos.
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Comunicaciones.

Las formas mas comunes de comunicacion entre personas ubicadas en diferentes
lugares son: el teléfono y el servicio postal. Cada uno tiene sus ventajas y

desventajas.

El teléfono es rapido e interactivo, pero la otra persona tiene que estar disponible en
el teléfono al que se llama. El teléfono requiere comunicacion hablada y no es
conveniente para escritura ni otras vias de comunicacion visual. El teléfono es
principalmente para uso de dos personas instantaneamente, aunque puede

adaptarse para mas.

La comunicacién escrita a través del correo postal es mas lenta que por teléfono y no
es interactiva, pero permite la comunicacion visual con palabras, tablas numéricas,
mapas, y puede ser escrita y leida a conveniencia del tiempo disponible. También las

cartas pueden ser duplicadas facilmente y enviarse a otras personas.

Las computadoras estan siendo usadas ahora para combinar muchas de estas
ventajas de ambas formas de comunicacion, como son: la velocidad, el formato
visual, se mantiene una copia de los documentos y archivos creados, la comunicacion

entre varios individuos, etc.

Correo electronico es una forma de comunicacion mediante computadoras que
cumple con muchas de las ventajas anteriormente mencionadas. Otra forma de

comunicarse mediante este medio es la conferencia por computadoras
Disefio gréfico y produccion.

Las computadoras son una herramienta poderosa para la produccion,
almacenamiento y duplicacién de una amplia variedad de imagenes graficas. Muchos
artistas que usan las NTIC para desarrollar ideas para producir arte generado por
computadoras. Coredgrafos utilizan computadoras para producir los pasos que
corresponden a una danza tanto para el ballet como para bailes mas modernos.
Gréaficos animados generados por computadoras son ampliamente utilizados en la

television y en la produccion de dibujos animados.
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Otros usos dados a las computadoras son:

Digitalizacion de musica.
Control de otros dispositivos.
Simulacién

Inteligencia artificial.

Juegos

Para ser capaces de entender la conveniencia y necesidad del uso de la Informatica
Educativa en la preparacion de los profesionales, que puedan dar respuesta a esas

exigencias, es necesario reflexionar sobre tres micromundos:

- Sociedad
- Educacion

- Informética

Sociedad: Las sociedades actuales enfrentan enormes retos para elevar el nivel de vida,
educacion y cultura. El desarrollo cientifico tecnoldgico experimenta un ritmo de
crecimiento sin precedentes y que hace que en pocos afios el caudal de conocimientos
del hombre varie sustancialmente. Baste decir que practicamente hoy la vida estatica de
un graduado de Ciencias Técnicas es de so6lo 5 afios. Hoy nos encontramos, si tenemos
en cuenta el desarrollo de la ciencia y la tecnologia, en una etapa que bien pudiera
caracterizarse como una Revolucién de la Informacion y que antecede a los que muchos
denominan una Sociedad de la Informacién. Las industrias de la Cibernética,
Telecomunicaciones, el desarrollo de la electronica y de la microelectrénica constituyen,
entre otros, elementos claves en las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (NTIC). Es una era donde se considera como recurso de poder el
conocimiento, la informacion y por tanto, requiere que el hombre aprenda a usar la
computadora y sus herramientas para procesar informacion, elemento clave de la

supervivencia y desarrollo actual.

Hoy se habla de una Economia Internacional del Conocimiento. La cuestion de la
produccion, transmisién y difusioén de la informacién ocupa un primer plano. Incluso se
puede analizar que hay una diferencia esencial entre los paises desarrollados y no

desarrollados, que se relaciona con el nivel de procesamiento de la informacion. Los
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primeros han definido estrategias para desarrollar esta industria como base para el
aumento del poder del conocimiento. A los subdesarrollados cada dia les resulta mas
dificil lograr una infraestructura econémica que le permita acceder a la tecnologia

necesaria para el acceso a la informacién con el dinamismo que se nos impone.

Educacion:

Es indiscutible que el andlisis de las expectativas actuales requiere por un lado de la
caracterizacion de las tendencias presentes de la Sociedad que las genera, y por otro
lado de la necesidad de un creciente perfeccionamiento de la Escuela, y en particular de

la Universidad, tanto en el &mbito instructivo como educativo.

La Educacion, y en particular, la Educacion superior no est4 en posicion de proporcionar
los conocimientos suficientes para el total de los aspectos de la vida laboral del hombre.
Debido a los cambios tan rapidos que el hombre va a experimentar a lo largo de su vida,
hace que el profesional se vea impulsado a estudiar practicamente toda su vida.

En el campo de la Educacion, cada dia se exige mas en la preparacion de profesionales
capaces de integrarse en el contexto tecnolégico actual de los procesos sociales o

productivos.

Tradicionalmente se ha reconocido que el proceso de enseflanza aprendizaje se mueve

entre dos polos:

a. Un aprendizaje dirigido por el profesor, el cual se caracteriza por considerar:
Al estudiante como un ser independiente.
Poco desarrollo de su experiencia personal.

Al aprendizaje como una acumulacion de contenidos.

w W W W

Que un grupo de estudiantes siempre deberd en esencia aprender las mismas

cosas en iguales niveles.

En este modelo, practicamente la actividad individual del estudiante, el uso de diferentes
medios, resulta muy débil. Ello esta en contradiccion con las exigencias actuales y no
permite establecer al proceso un carécter general e integrador, ni estd en condiciones de

proporcionar conocimientos suficientes con su adecuado desarrollado.

b. Un aprendizaje autodirigido, donde predomine el didlogo, el cual se caracteriza por:
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§ El estudiante se ve impulsado a la busqueda de nuevos conocimientos.

§ El estudiante vive sus propias experiencias, y ellas constituyen un elemento valido
en el contexto de los problemas docentes a que se ve abocado.

§ El estudiante siente motivacién, necesidad y satisfaccion por lo que aprende.

§ EIl patron de aprendizaje puede adaptarse a sus caracteristicas y necesidad a partir

de un marco comun.

Se debe buscar un equilibrio adecuado entre los modelos anteriormente analizados,
considerando que ambos se complementan, ademas que se debe buscar la educacién
permanente. Un enfoque integral de este proceso conlleva a la formulacién de un modelo
activo de trabajo estudiante-profesor, en el cual la idea del estudio de los objetos y
fendmenos desde diferentes puntos de vista, asi como el acceso al conocimiento desde
diferentes materias, capacita al estudiante y estimula la necesidad de la busqueda.

Se considera que se ha logrado una calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje si:

§ EIl claustro de profesores esta lo suficientemente preparado y actualizado en su
ciencia, que desarrolle un aprendizaje significativo.

§ Se cuenta con programas de estudio correctamente diseflados y que permiten
definir el marco apropiado para su ejecucion.

§ Se usan métodos que satisfacen la necesidad de estrategias pedagogicas para la
asimilacion activa del conocimiento y la toma de decisiones a partir del andlisis de
resultados.

§ Se cuenta con un colectivo de estudiantes con una base sélida.

§ Se cuenta con una infraestructura que garantiza el proceso.

§ Se cuenta con una eficiente direccion.
Informatica:

Al concebir al ser humano como un ente procesador de la informacion, se establece un
paralelo con el funcionamiento de la computadora. La aplicacion practica de las redes de
computadoras, soportado sobre el desarrollo que el hardware y el software han tenido,
ha provocado una verdadera Revolucidén en la Informatica, cuyas ventajas se expresan
en el ahorro de recursos, la comunicacion, la actualizacién de la informacién, etc. Un

ejemplo de ello lo tenemos en lo que hoy dia significa Internet y el uso de sus servicios.
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Las paginas Web hoy constituyen un valioso elemento en la manipulacion de la

informacion.

El desarrollo de la multimedia, el hipertexto y la hipermedia, ha permitido la elaboracion y
explotacion de software con las facilidades que la combinacion de textos, sonidos,
imagenes, animaciones videos pueden contribuir al procesamiento de la informacién en
diferentes campos. Cada dia estas técnicas se convierten en un instrumento eficaz de

las comunicaciones y el acceso a la informacion.

La caracteristica esencial de la sociedad actual lo constituye la Informacion. Todo
conocimiento que el hombre sea capaz de alcanzar, es un logro de la humanidad, cuyo
valor solo es posible verlo en la medida en que se sea capaz de divulgarlo y aplicarlo en
la solucién de los problemas actual plantea.

Muchas veces los conceptos de medios y tecnologias se confunden.

Medios: son los productos usados dentro de un sistema de aprendizaje para lograr
determinados objetivos. Ejemplo: el video, el retroproyector, la computadora, etc.

Tecnologia Educativa: es una compleja organizaciéon de muchos elementos que estan

diseflados para ayudar a causar cambios en el comportamiento de los estudiantes.

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

serias para el estudiante.

DIFERENTES ENFOQUES DE LA ENSENANZA DE LA INFORMATICA: (Expésito
Ricardo, Carlos 2001)

Enfoque del manual o instruccionista: debe su nombre a la falta de textos
adecuados a las necesidades de los escolares en los inicios de la ensefianza de

la computacién. Los profesores tenian que acudir a los manuales técnicos para
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programadores. No es un enfoque adecuado para cursos de iniciacion a la
Informatica, en particular con alumnos principiantes, sin embargo, puede ser
valido para la ensefianza de un segundo representante de una familia de recursos
informaticos, cuando ya se conoce uno de ellos.

Enfoque algoritmico: Debe su nombre al énfasis que hace en el trabajo con
algoritmos. Es un enfoque que predomina en los cursos que tienen como objetivo
central desarrollar habilidades para la resolucion de problemas, en los procesos
de blasqueda. Se caracteriza por una ensefianza que hace énfasis en el desarrollo
de métodos para elaborar algoritmos, es decir, en procedimientos algoritmicos y
heuristicos para resolver problemas por medios informaticos. Los contenidos
referidos a lenguajes o software para usos especificos pasan a un segundo plano.
Es un enfoque adecuado para ensefiar a programar, en particular, con alumnos

principiantes.

Se puede proceder de la siguiente manera: se parte de un problema, se busca la
solucion destacando los elementos informaticos aplicando recursos heuristicos y

algoritmicos, y se modela la solucién en una descripcion algoritmica.

Enfoque del proyecto: Es un enfoque didactico general que tiene como objetivo
central motivar la ensefianza de los contenidos informaticos, contemplados en un
curso, a través de planteamiento de un proyecto a realizar en dicho curso, se
caracteriza por la subdivision del proyecto en problemas parciales, necesarios y

gue motiven a la vez, el aprendizaje del nuevo contenido informatico.

Debe su nombre a la tarea o problema general a resolver en el curso. Es un enfoque que
se esta aplicando actualmente, con mucho énfasis en varios paises, como el enfoque
predominante en la enseflanza de la informética. Crea altos niveles de motivacion
vocacional en el alumnado, ya que lo ubica en actividades investigativas, productivas o

de servicios.

Enfoque del problema base: es un enfoque general que tiene como objetivo
central motivar la ensefianza de los contenidos informaticos contemplados en un
curso, a través de diferentes modificaciones que progresivamente se van

formulando al planteamiento inicial de un problema. Debe su nombre a la tarea

27



inicial, de poca complejidad, y que facilita su transformacién o modificacion
progresiva en la medida que el curso avanza. Este es un enfoque que se aplica

con regularidad en la asignatura Computacién en el Preuniversitario en Cuba.

Facilita su aplicacion con otros enfoques y la asimilaciéon de lo nuevo ya que parte
siempre de lo conocido. Se parte de un problema elemental, generalmente desde la
fase inicial de un curso, que se va transformando, cada vez, en niveles de exigencias

superiores en la medida que se dominan los conocimientos previos y necesarios.

Enfoque del modelo: es un enfoque didactico que tiene como objetivo central la
simulacion de fendmenos o procedimientos como un medio para inferir los
elementos esenciales del nuevo conocimiento informatico objeto de estudio. Se
caracteriza por el uso de un programa o software que realiza dicha simulacién

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

objeto de estudio. Debe su nombre al método general de la ensefianza problémica

La computadora como un medio de ensefianza en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

Medio de ensefianza: el sistema de componentes materiales que apoyan y elevan la

calidad del proceso docente educativo.

Los medios de ensefianza pueden clasificarse segun su naturaleza en:

- objetos naturales e industriales.
- objetos impresos y estampados
- medios sonoros y de proyeccion.

- materiales para ensefianza programada y de control.

El analisis de todo lo anterior, nos permite considerar que la computadora y los
materiales de estudio computarizado (software educativos), utilizados por el profesor,

coinciden con cada uno de estos elementos incluidos en la definicion.
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La computadora y los software educativos, como medios de ensefianza resultan un
eficiente auxiliar del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que
contribuyen a una mayor ganancia metodolégica y a una racionalizacion de la

actividades del profesor y de los alumnos.
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USOS DE LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACION.

El objetivo principal de la instruccion basada en las computadoras es la de proveer una

instruccion individualizada. Jamesine E. Friend (1987).

La introduccion y la utilizacion efectiva de las computadoras con fines docentes es un
fendmeno complejo, de amplias perspectivas y cuyos resultados seran mas favorables a
largo plazo, en la medida en que la respuesta a la pregunta ¢cémo utilizar la
computadora ante cada tipo de situacion educativa?, esté clara para todos los que de
una manera u otra intervienen en el area de la informatica educativa, y sean
consecuentes con ella.

Un juicio muy acertado relacionado con lo anterior es el siguiente: “La clave principal del
papel que se le asigna a la computadora en la educacion no radica en las caracteristicas
particulares del sistema de transmisién—interaccién (léase computadoras), sino en los
sistemas de simbolos que se pueden manejar con él. No es la maquina misma, sino la
naturaleza de la informacién que se quiere entregar con la maquina o las destrezas que
se deseen desarrollar. En términos educativos, nuestra pregunta debe ser analizada
desde el punto de vista del alumno. Entonces la preocupacion es cuanta informacion - en
un sentido amplio -puede ser extraida del mensaje en la forma en que es presentado y
gué se aprende mas alla del mensaje. La computadora debe ayudar al nifio a trabajar
con su mente, no simplemente a responder de forma automatica. Ademas, debe estar
claro que ningun medio puede hacerlo todo, particularmente en situaciones educativas.”
(Chadwick, 1997)

El uso de las computadoras en educacion se divide en tres categorias fundamentales:
(Jaime Prilusky, 1987)

- Como objeto de estudio: Este tema no requiere mucha explicacion, pues es el simple

hecho de aprender a trabajar con la computadora, no aprender con ella.

La alfabetizacion computacional es una necesidad a todos los niveles, no un lujo de los
usuarios que tienen acceso a cursos y/o entrenamientos en linea. Esta no puede ser un
fin en si misma sino un medio para alcanzar el logro de metas mayores; no es mas que
la puerta de entrada al mundo de la computacion y al aprovechamiento de las

oportunidades para el desarrollo social que nos brinda la informéatica. La misma
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comprende desde aprender a programar en un lenguaje facil y universal, aprender
fundamentos de la computacién, historia, componentes, etc., aprender a manejar una
computadora con un propdésito especifico (usando un procesador de textos o alguna otra

herramienta computacional de aparente utilidad para el usuario), etc.

Ademas, otro factor a tener en cuenta en el uso de las computadoras como objeto de
estudio es la formacién de especialistas en informatica. Dado esto por la necesidad de
contar con personal especializado para poder enfrentar los cambios que se suceden

continuamente en la tecnologia en el area de la informatica educativa.

- Como medio de ensefianza: la computadora brinda la posibilidad de interactuar entre
el usuario y la computadora, elemento este que de no existir seria muy poco probable
gue este medio pudiera ofrecer algo diferente 0 mejor que otros medios de ensefianza.
Tanto la palabra escrita, la portabilidad (atributos del medio impreso), la imagen, el color,
la animacion, el sonido y el video (propios del medio audio visual), son combinados de
forma amena en la computadora posibilitando que la misma sea posible utilizar en
educaciéon, siempre logrando que el material sea lo mas interactivo posible. Esta
interactividad posible a lograr con la computadora utilizando un dialogo fluido y ameno
con el usuario es lo que se llama interfaz; sumada con la capacidad de almacenamiento,
procesamiento, procesamiento y transmision de informacion, asi como la capacidad de

crear ambientes multimediales comandados desde la computadora.

La aplicaciéon de un microprocesador como un proyector de diapositivas, ademas del
apoyo de programas disponibles para el desarrollo de atractivas presentaciones que
pueden ser mostradas en una pantalla gigante, que permiten expresar claramente

grandes ideas y permiten a la audiencia la comprension de la informacion ampliamente.

- Como herramienta de trabajo. Como una herramienta de trabajo, la computadora
abarca dos grandes grupos:

- Las herramientas de uso general:

Dentro de este grupo caen los sistemas elaborados para hacer mas dinamico y eficiente
nuestro trabajo diario, programas que van encaminados a aumentar la productividad de

las personas. Entre estos estan:
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Procesados de textos, que tienen como finalidad general la elaboracién de
materiales y trabajos escritos.

Procesadores graficos, los que han permitido que nuestra expresion grafica se
multiplique.

Procesadores numéricos, encaminados al manejo y procesamiento de grandes
volimenes de numeros.

Procesadores musicales.

Gestores de bases de datos, con la finalidad de procesar, analizar, almacenar,
seleccionar, recuperar y desplegar grandes volumenes de informacion.

Redes de computadoras, cuyo fin no es mas que el de enlazar diferentes equipos

de cémputo distantes entre si.

- Las herramientas de uso especifico: elaboradas para la solucion
especifica de una tarea, de aqui es que se han realizado diferentes

sistemas con el fin de solucionar problemas especificos.

Estas herramientas se pueden usar para hacer llegar al estudiante formas, métodos y
practicas usuales que permiten mejorar el entorno de aprendizaje y por tanto contribuir a
la adquisicion de habilidades necesarias en la formacion de dicho estudiante. Se
considera que puede ser igualmente utilizada en el transcurso de determinada clase para
determinadas demostraciones, pero su uso fundamental se da fuera de la clase donde el
estudiante haciendo uso de la computadora puede solucionar tipos de problema cuyo
resultado, a partir del proceso realizado, por ejemplo, de célculo; le permita arribar a

conclusiones y explicar ese resultado.

Las ventajas del uso de la computadora sobre otros medios: (Ahmad, 1985) consiste en
su habilidad de interactuar con el estudiante. Los libros y cintas de grabadoras pueden
decir al estudiante cuales son las reglas y las soluciones reales, pero estos no pueden
analizar un error especifico que haya cometido el alumno y reaccionar, guiarlo y
ensefarlo de manera correcta; y no sélo esto sino hacer que comprenda los principios

basicos en los que se basa la solucion correcta.

- Aquellas las cuales son parte de la naturaleza inherente de la maquina:
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§ Puede manipularse un amplio rango de actividades y mucho mas
rapido que otras tecnologias de ayuda.

§ La computadora puede trabajar muy rapidamente, no se cansa.
Puede repetir una actividad interminablemente sin cometer un error,
lo cual puede no suceder con el profesor.

§ Puede manipular grandes volumenes de interaccion y a menores
intervalos que los requeridos por un profesor.

§ En caso de que el estudiante falte por enfermedad, u otra causa, el
estudiante con el uso de un tutorial puede estudiarse el material en
otro momento, sin necesidad de la presencia del profesor.

§ El estudiante puede acomodarse a su velocidad de aprendizaje,
aunque el limite puede ser impuesto por el tiempo disponible para
dar la respuesta, lo cual puede ser valorable con propésitos de
comprobacién de aprendizaje.

- Agquellas que son de beneficio del profesor:

§ Basado en la posibilidad de manipular a la vez varios tipos de
material o formatos, el profesor puede implementar una clase
auxiliandose de videos, presentaciones electronicas, etc.

§ La computadora puede manipular rutinas de preguntas-respuestas,
simular dialogos, pruebas de hipétesis y otros muchos tipos de
ejercicios, cuando el estudiante ha completado, la computadora
puede grabar los resultados, errores, el tiempo empleado y mucha
mas informacion que puede utilizar el profesor cada vez que desee.

El proceso no requiere la presencia del profesor
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- Aquellas que benefician al estudiante:

§ La principal de todas es el acceso, pues la flexibilidad de tiempo que
ofrece, permite a los estudiantes elegir cuales tdpicos va a utilizar y
cuanto tiempo va a emplear en ellos.

§ Una de las principales ventajas del uso de las computadoras en
Educacion, para los estudiantes esta relacionada con el incremento
de la motivacion en los mismos hacia el estudio. (Frank J. Clement,
1981)

LA COMPUTADORA Y EL SOFTWARE COMO MEDIO DE ENSENANZA:

Se puede utilizar directamente un software educativo en el proceso de adquisicion o
consolidacion de conocimientos por parte del estudiante y donde prime un papel activo

por parte de este.
El aprendizaje asistido por computadora apoyado en multimedias: (Warschauer, 1996)

La tecnologia multimedia permite una variedad de medios como: textos, gréficos,
sonidos, animaciones y videos; para ser accedidos en una computadora. Lo que hace a
la multimedia ain mas poderosa es el uso de hipermedios, pues crea un ambiente de
aprendizaje auténtico, como si fuera el mundo real, ademas que se puede combinar e
integrar una variedad de medias para la lectura, escritura, escuchar. Ademas, los
estudiantes pueden tener un control sobre su aprendizaje, pues pueden escoger el
camino que van a dar a su aprendizaje, pueden repetir la leccion, adelantarse a otras

posteriores, etc.

Texto: Generalmente constituye la “columna vertebral” en la estructura del hipermedia,
brinda informacion clave y ayuda al usuario en la navegacion.

Imagen: Forman parte esencial en el disefio, ademas de como apoyo visual para la
explicacion de conceptos dificiles 0 como parte de la informacién basica a brindar.
Sonido: Es frecuentemente utilizado para transmitir ideas o como sefial de interactividad.
Los mensajes orales “humanizan” mas la interaccibn hombre—maquina. Contribuye a

crear un ambiente agradable si se utilizan fondos musicales apropiados.



Animacion: Se utilizan principalmente para simular fendmenos, funcionamiento de
sistemas y para dar una sensacion de aplicacién “viva” en pantalla.

Video: Permiten mostrar en la computadora aspectos de la realidad con un nivel de
autenticidad similar a la TV o al cine. Resulta ademas un poderoso instrumento para

captar la atencion del usuario.

Muchos autores han dado su definiciébn de hipertexto en los innumerables articulos y
libros en que han abordado el tema, pero nosotros preferimos ir al propio origen del
término. Este se debe a Ted Nelson quien en el afio 1965 lo definié, segun (Bustinza,
1996), de la siguiente manera: "Por hipertexto entiendo escritura no secuencial. La
escritura tradicional es secuencial por dos razones. Primero, se deriva del discurso
hablado, que es secuencial, y segundo, porque los libros estan escritos para leerse de
forma secuencial. Sin embargo las estructuras de las ideas no son lineales. Estan
interrelacionadas en mudltiples direcciones. Y cuando escribimos siempre tratamos de

relacionar cosas de forma no secuencial”.

Notese que el rasgo distintivo de esta forma de presentacién o estructuracién de la
informacion es la no linealidad y por tanto su semejanza con la estructura del
pensamiento.

Existen muchas formas de estructurar la informacién y a manera de ejemplo vamos a
referirnos a dos de las mas conocidas: la lista y la tabla. En la primera los elementos que
la componen estan relacionados de forma tal que al elemento 1, le sigue el 2, a éste el 3
y asi sucesivamente, como las paginas de este libro. En la tabla, la estructura de la
informacion esta compuesta por filas y columnas cuyas intersecciones permiten localizar
una unidad de informacion, como el registro de notas de un aula donde cada fila sirve
para representar un estudiante y cada columna una asignatura. Asi la interseccion de
una fila con una columna nos dara informacién de la nota de un estudiante en una
asignatura determinada.

¢, Como podemos definir entonces al hipertexto atendiendo a la forma de organizacion de
la informacién? Como una estructura que organiza la informacién en forma de red,
entendiendo ésta como un modo de unién entre los elementos de informacién que se
caracteriza porque no existe un orden unico de recorrido entre ellos, no tiene principio ni

fin.
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Un software como una herramienta en funcién de la educacion, ofrece la posibilidad de
una buena pedagogia a un bajo costo y esto es una tarea de aquellos que ponen la
tecnologia de las computadoras en el servicio de una buena pedagogia. (Tinker, 1987)

A pesar de las ventajas, la integracion de las computadoras a la educacion, no ha sido
facil porque el cambio en las escuelas es particularmente significante. Mientras el
tradicional conservatismo de los sistemas educacionales ha sido el principal obstaculo
para el desarrollo de las naciones, el relativo alto costo de esta tecnologia actia como
una barrera en las naciones subdesarrolladas. (Rischoff, 1992)

REQUERIMIENTOS PARA EL DISENO DE SISTEMAS INTERACTIVOS

Para el disefio de sistemas interactivos debe cumplir los siguientes 5 requerimientos:
(Norbert A. Streitz, 1992):

El disefio debe estar orientado al usuario: las limitaciones y capacidades del
procesamiento de informacién deben ser tomadas en cuenta cuando se disefia un
software que va a tener interaccion hombre-computadora.

Disefio enfocado a las tareas: El sistema debe proveer un buen funcionamiento
para resolver todas las tareas que se presenten.

Disefio guiado en la teoria del modelo: para alcanzar usabilidad y utilidad, es
necesario tener un adecuado modelo de los diferentes procesos y conocimiento
de las estructuras involucradas en la solucién del problema de las diferentes
actividades del usuario.

Disefio basado en la empirica: el uso de modelos y teorias implica el uso de
investigaciones empiricas para probar y validar las suposiciones teédricas y su
aplicabilidad. Esto implica una rapida preparacién de prototipos para probar las
ideas con los usuarios y disefar los procesos paso a paso.

Disefio con tecnologia conocida: el rol de la tecnologia disponible para crear
sistemas es un aspecto importante a tener en cuenta. En un momento dado, el
desarrollo de la tecnologia y la ciencia del software pueden no tener el mismo
nivel, ademas las innovaciones en tecnologias pueden ser fuente de inspiracion

para crear unas aplicaciones.

TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO
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Existen dos tipos de software educativos:

1. de tipo algoritmico: es aquel en donde predomina el aprendizaje via transmision
del conocimiento. Aqui el diseflador del software educativo 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

al maximo de lo que se le transmite.

Considerando la funcién educativa se puede asumir que dentro de los materiales con
un predominante enfoque algoritmico se pueden considerar los denominados

tutoriales, sistemas entrenadores y libros electronicos

2. 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 de fomentarse en el propio estudiante
determinadas capacidades de autogestion.

Los software en los que predomina el enfoque heuristico se pueden encontrar los
simuladores, los juegos educativos, sistemas expertos y sistemas tutoriales

inteligentes de ensefianza.

El estudio y la clasificacion del software educativo han estado siempre presentes en el ya
largo camino recorrido en la utilizaciéon de las computadoras con fines docentes (Vaquero
1991)

Partiendo de lo planteado por Vaquero es posible establecer una relacion entre los
diferentes tipos de software educativo y los modos de aprendizaje: los programas
tutoriales que estan en linea con el paradigma conductista; los tutores inteligentes, que
van de la mano del enfoque cognitivo; y las simulaciones y los micromundos, asi como
los hipertextos e hipermedias que se relacionan con el paradigma contructivista.

Los tutoriales se caracterizan por la utilizacién de didlogos mediante los cuales el tutor,
por medio de preguntas, provoca que el alumno reflexione y construya las respuestas
correctas. Como puede apreciarse, en este tipo de software la actividad del alumno es
controlada por la computadora lo que exige que se preste una esmerada atencion al
diagnoéstico de sus dificultades y a la rectificacibn de sus errores para evitar la

acumulaciéon de estos. Entre las bondades de los tutoriales se suele destacar la
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posibilidad que brindan de tener en cuenta las diferencias individuales de los alumnos
ofreciendo mayores oportunidades a los menos preparados; la posibilidad de
retroalimentar de manera inmediata al estudiante acerca de la validez de sus respuestas
y ayuda al profesor al sustituirle en muchas tareas de rutina. Por otra parte, tienen entre
otras limitaciones el hecho de resultar en general poco atractivos para los estudiantes
aventajados y no constituir un entorno suficientemente rico en estimulos. Muchos
tutoriales se han producido en general en el mundo, pero lamentablemente un

porciento considerable de estos carece de la calidad requerida, lo que evidencia que su
disefio y desarrollo es una tarea bastante compleja.

En los tutores inteligentes, a diferencia de los tutoriales tradicionales, se intenta simular
algunas de las capacidades cognitivas de los estudiantes y utilizar los resultados como
base de las decisiones pedagdgicas que se tomaran, pudiendo tomar estos la iniciativa.
Para la creacion de los tutores inteligentes, que estdan basados en técnicas de
inteligencia artificial (IA), se utilizan dos modelos: el basado en reglas o producciones y el
basado en esquemas, aunque en muchos de los sistemas que se implementan se

incluyen caracteristicas de ambos enfoques.
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Un sistema tutorial se recomienda utilizar:

- cuando se necesita presentar informacion objetiva.

- Para aprender un concepto.

- Para aprender reglas, principios, conceptos, métodos de algin campo del saber.

- Para aprender estrategias y procedimientos para la resolucién de problemas.

La comunicacién entre el sistema ensefante y el estudiante es un factor clave en el logro
de los objetivos de instruccion que se persiguen. Para ello la interfaz debe garantizar el
nivel de interactividad que se necesita en todo proceso de aprendizaje. Al mismo tiempo,
este debe ser atractivo y dinamico con el objetivo de mantener la atencion del estudiante
y asi evitar el aburrimiento. La llegada de los sistemas operativos graficos ha hecho
posible el desarrollo de un medio de comunicacién iconografico, que si bien es pobre
comparado con el lenguaje natural, constituye una gran herramienta para la
comunicacion hombre — maquina sobre la base de la comprension de los patrones de

este lenguaje.

Otro elemento a considerar en la historia de los tutores esta relacionado con las técnicas
con gue se han programado, es decir, a la metodologia de su disefio. Asi surgio el
disefio lineal basado en la teoria de Skinner, donde en general el contenido a presentar
no tiene distincion de un alumno a otro. Teoria de la cual se han derivado diversos

métodos como el sistema RULEG, Método de los cinco pasos y el Método de Gilbert.

Estos métodos generaron otros, tales como el disefio ramificado donde se utiliza la
respuesta del alumno para controlar la informacion. También se considera el sistema
generativo donde ya se pueden definir problemas diferentes generados con el nivel de

necesidades del alumno y enriquecidos con los sistemas de dialogos.

Como disefio para la asimilacién de un concepto en un tutorial pueden seguirse

los siguientes pasos:

§ Presentacién de una introduccion.

§ Presentacion de un ejemplo.
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Segun la base orientadora de la accion llegar a caracterizar al concepto mediante el
didlogo.

Presentar otro ejemplo con cierta diferencia.

Repetir su caracterizacion.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las contestas dadas, determinar si es
necesario realizar otra caracterizacion.

Formalizacién del concepto.

Resumen de sus caracteristicas mas importantes y posible ampliacion.

Ejemplo de aplicacion del concepto.

Ayuda remedial opcional en caso de ser necesaria para el alumno.

Evaluacion del concepto.
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ESTRUCTURA O ESQUEMA GENERAL DE UN TUTORIAL

Seccion | | Presentaciondela | | Preguntasy || Juzgar larespuesta [
introductoria informacion respuestas
Cierre ] Evaluacion ] Conclusiones | | Retroalimentaciono | |
remedial

Consideraciones que se debe tener en cuenta en cada uno de los pasos en la estructura

de un tutorial, para lograr el objetivo trazado:
En la seccién introductoria:

§ La pagina de titulos debe ser llamativa.

§ Debe contener la presentacion de los objetivos del material y de la tematica que
aborda.

§ Debe tener una direccién u orientacién para que el estudiante pueda guiarse y
avanzar solo.

§ Debe estimular el conocimiento previo que debe tener el estudiante para
enfrentarse con los nuevos contenidos.

§ Debe contener instrucciones para retroceder, avanzar, terminar, conseguir ayuda,

etc.
En la presentacién de la informacion:

§ Debe considerarse el modo de presentacion de la informacion.

§ Debe tener en cuenta la longitud de los textos.

§ Debe tener textos atractivos y correctos, tanto ortograficamente como
objetivamente.

§ Debe usar como apoyo grafico, animaciones, etc.

§ Debe hacer un adecuado uso de las teorias de los colores para destacar aspectos
interesantes en cada momento.

§ Debe tener una adecuada organizacion de la informacion en la pantalla.

§ Siempre debe aparecer una ayuda en linea.
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§ Debe tener posibilidades de navegacion.
Con relacion a las preguntas debe considerar:

La funcion de la pregunta en el momento de su uso.
La frecuencia de uso de las preguntas.

El tipo de pregunta a emplear en cada momento.

w W W W

Poder valerse de un sistema de ayuda para cuando no se comprenda una
pregunta.
§ Evitar el uso de palabras negativas en cada momento.

§ El empleo de graficos, animaciones, imagenes, etc.
Con relacion a las respuestas se debe considerar:

La longitud de la respuesta, la cual no debe ser excesiva.

El control del tiempo limite para emitir una respuesta.

El control del tiempo limite para emitir una respuesta.

Considerar las formas de abandonar y/o apoyarse de una ayuda.
La capacidad de ignorar palabras extras.

Reconocer sinbnimos.

Notar errores gramaticales.

w W w W W W W W

Clasificar los tipos de respuestas.

Con relacion a la respuesta:

Llevar el record de respuestas dadas, ademas debe tener en cuenta qué tipo de
respuesta se va a considerar correcta, incorrecta, parcialmente correcta, incompleta, con

errores esperados o con errores inesperados.
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En el caso de la retroalimentacion:

§ El factor esencial es que se considere el empleo de la misma para apoyar la

ejecucion del software y que esta no contenga textos ofensivos ademas de

estimular al estudiante a que realice nuevos intentos.

En las conclusiones:

§ Lo méas importante es la manera que se utilice de reforzar la caracterizacion del

concepto, o de los pasos del procedimiento, etc.

La evaluacion:

§ Constituye la via de permitir que por un lado, el estudiante pueda conocer en que

medida ha logrado apropiarse del nuevo conocimiento y por otro lado al profesor

conocer como se ha desarrollado el alumno en el trabajo con el software.

El cierre debe considerar:

w W w W W W W W W W W W W w

Una informacion sobre el rendimiento del aprendiz.

La forma de abandonar el sistema.

Principios pedagogicos que se recomienda para la elaboracion de un tutorial:

Considerar una estrategia pedagogica en el logro del objetivo fundamental.
Descomponer el material en unidades pequeiias.

Al menos cada cuadro debe exigir una respuesta del estudiante.

Cada respuesta debe ser recompensada con un estimulo.

Cada cuadro debe tener la posibilidad de que el alumno pueda avanzar.
Tener en cuenta la fatiga del estudiante por el tiempo de ejecucion.
Asegurar el nivel minimo de conocimientos previos.

Realizar una evaluacion.

Brindar un sistema de ayuda.

Evitar que el alumno memorice informacién de otro cuadro no visible.

Guardar resultados en una base de datos.
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CONCLUSIONES DEL CAPITULO |

Desde su propia invencion, las computadoras se han utilizado de modo muy amplio en la
educacion, siempre en correspondencia a las capacidades técnicas disponibles.
Actualmente la tecnologia de redes y de multimedia oferta nuevas posibilidades al
desarrollo de muchas aplicaciones para la educacién. Ademas, se manifiesta una
transicion de los modelos de aprendizaje conductistas hacia los constructivistas.

Un tutorial, responde a los postulados conductistas, ademas de que no se adapta al
nuevo paradigma que se ha venido implementando en la ensefianza por computadoras,
en el que el dialogo con la computadora ocupa un lugar secundario y se promueve la

interaccion entre las personas, mas cercana a las ideas del constructivismo.

Por lo que es necesario encontrar variantes que sin eliminar este modelo de software
educativo lo adecuen a los nuevos modelos pedagoégicos y se haga uso de todas las

potencialidades de la tecnologia actual.



CAPITULO I

DISENO DEL TUTORIAL
Diagnéstico del contexto:

El presente tutorial representa una respuesta a la necesidad del uso de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion en la formacion y desarrollo de capital humano,
particularmente en los instructores de los Joven Club de nuestro pais a través del
desarrollo de un tutorial de Microsoft Excel en formato electrénico, en especial en estos

momentos en que este movimiento ha sido .

Este trabajo espera contribuir a mejorar la calidad de la instruccién cubana, facilitando el
acceso equitativo a contenidos educativos en formato electronico, utilizando las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) como herramientas de apoyo a los
instructores que participan en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Iniciando de esta
manera procesos que construyan una gestién social participativa para la generaciéon y
apropiaciéon del saber, organizando espacios de informacion, comunicacién vy
aprendizaje, orientados hacia la conformacién de una cultura que valore el conocimiento
y la innovacién como fuentes esenciales para la preservacién de la democracia, la

transformacion productiva y la equidad.

Para la creacion de este tutorial se utilizara el programa “Autorun 9.0” para el disefio de
las ventanas operativas, ya que el mismo posee una variedad de opciones y
herramientas de trabajo, permite insertar archivos de flash, bases de datos y otros
archivos de Office, ademas que permite insertar paginas web, etc.; permite la creacién

de hipervinculos entre los diferentes componentes de la aplicacion que se esté creando.

Tiene galeria con una variedad de fuentes y estilos para insertar textos, permitiendo que
estos se relacionen de manera muy agradable con los demas componentes de la

multimedia.
Permite la personalizacién del fondo de las pantallas creadas.

Para las clases y ejercicios se utilizard el programa Macromedia Captivate, el cual
permite grabar en formato Flash las acciones que se van haciendo en la PC y sus
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programas para mostrarlos posteriormente como pasos secuenciales para lograr algo en

una aplicacion especifica como es el Excel.

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales son los requerimientos que le proporcionan funcionalidad

al sistema.

Requerimientos funcionales del sistema

Debe cargar informacion.

Debe cargar actividades.

Debe introducir respuestas a actividades.

El sistema debe ser funcional y ajustarse a los propdésitos educativos para el cual
fue disefiado.

Lista de requerimientos no funcionales del sistema.

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Implementar el sistema en html.

Debe permitir mantenibilidad para subsecuentes desarrollos.

Debe poseer un tiempo de respuesta adecuado.

El sistema debe ser concurrente, es decir, el sistema debe soportar que un mismo

programa sea usado por dos 0 mas usuarios distintos.

El sistema debe ser portable, capaz de ser instalado en plataformas Windows o

Linux.

Debe ser navegable en programas de navegacion tales como Internet Explorer y
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Netscape Navigator.

El sistema debe utilizar herramientas que le permitan un buen tiempo de

respuesta, de otra manera los usuarios perderan interés en las actividades y en la

motivacién hacia su uso.

REQUERIMIENTOS COMPLEMENTARIOS

Los requerimientos del tutorial tiene dos aspectos: los de implantacion y los del software

en si.

Los requerimientos de implantacion son los que tienen que ver con el uso del

software en la institucion:

(0]

los docentes que intervienen en este programa deben poseer
conocimientos basicos del manejo de computadoras (manejo de Windows,
manejo del ratén y del teclado y manejo de programas navegadores de
Internet) y estar preparados para trabajar en esta etapa y familiarizados con
el nuevo disefo curricular.

El ambiente necesario para llevar a cabo el proyecto requiere de un
laboratorio de computadoras para uso individual o en su defecto una
computadora a ser usada por turno por cada estudiante.

Debe contar con una red pues el software puede ser colocado en un sitio

web y se consultado mediante el uso de un navegador de Internet.

Los requerimientos del software tienen que ver con los aspectos pedagogicos, de

disefo y de calidad de software.

o

El sistema debe ser facil de usar y entender por los estudiantes
(instructores de Joven Club), ademas de ser agradable y visualmente
atractivo.

El sistema debe poseer una buena documentacion.

El sistema debe desarrollarse incluyendo las pautas de disefio instruccional

tales como actividades de refuerzo y ejercitacion, motivadores para las

a7




respuestas, aprendizaje situado, contextualizandolo a su medio ambiente y

cultura.

HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Se presentaran a continuacion una lista de las herramientas principales que se usaron en
la implementacion del software educativo en formato de Internet, que se propone en este

tutorial.

Macromedia Dreamweaver, para la elaboracién de las paginas web.

Marcromedia Captivate, para la elaboracion de las secuencias de pasos para
desarrollar las clases tedricas y las clases practicas.

Adobe Photoshop, para el manejo de las imagenes.

Autorun Pro Enterprise 9.0, para la creacion del software que contiene los paneles
de navegacion, que a su vez contienen embebidos los archivos de Flash creados
con Macromedia Captivate.

DIAGRAMA DEL NEGOCIO
El diagrama del negocio representan las funciones del negocio. (Maria Gabriela, (2002))

Es utilizado para identificar roles y entregas dentro de la empresa o institucion. En la
metodologia RUP es creado durante la fase de inspeccion y en las etapas tempranas de
la fase de Elaboracion. Es considerado un modelo opcional, a pesar de su gran utilidad
para clarificar el contexto de negocio del sistema que sera construido. El proposito
principal de este modelo es describir como el negocio es usado por sus usuarios finales.
Pueden presentarse las actividades que son de interés para ellos, asi como las tareas
gerenciales y de soporte que indirectamente conciernen a las partes externas. Este
modelo describe el negocio en términos de Casos de Uso del Negocio, los cuales
corresponden a lo que generalmente llamamos “procesos” (por Ej. Planificacion,
Evaluacion, etc.). Especificamente, el modelo de casos de uso del negocio, que se

presenta en la figura, tiene como propdsito principal describir como el negocio o la
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educacion con software es usado por sus usuarios finales, en este caso, por los
instructores de los Joven Club. Pueden presentarse las actividades que son de interés

para ellos, asi como las tareas gerenciales.

Para la elaboracién de este diagrama se tuvo en cuenta las entrevistas, encuestas

realizadas a los instructores, en el se resaltan las necesidades de los usuarios.

Pla.m.ﬁ-:amn].rnnerltamnn
Fevisa Bibliografia

Profes o
Wruda
g Estudia los contenidos
Eiercita
Alumno Q

Ejecuta las tareas

DIAGRAMA DEL SISTEMA. CASO DE USO DE SISTEMA.

Este Modelo de Casos de Uso es un modelo de las funciones esperadas del sistemay su
ambiente, y sirve como un contrato entre el cliente y los desarrolladores. Este modelo es
utilizado como una entrada fundamental para las actividades de andlisis, disefio y
prueba. El rol mas importante de un Modelo de Casos de Uso es identificar el

comportamiento deseado del sistema con clientes y los usuarios finales.
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En consecuencia, el modelo debe ser facil de entender. En un Modelo de Casos de Uso,

es posible, mas no deseable degenerar en descomposicion funcional, ya que esto se

refleja en: casos de uso muy pequefias o atémicos, 0 un niamero muy grande de casos

de uso.

A continuacidon se muestra la tabla de actores.

ACTORES DESCRIPCION

Estudiante Este actor representa a los estudiantes de la institucion educativa,
gue acceden al PPA interactivo para utilizar las actividades que se
plantean: lecciones tedricas y clases practicas del curso
normalizado de Microsoft Excel.

Profesor Este actor representa a los docentes que acompafian a los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Son los
docentes los que que hacen el papel de facilitadores del

aprendizaje.

A continuacion se muestra la tabla de casos de uso con su descripcion.

CASOS DE USO

DESCRIPCION

Cargar
informacion

general

Se encarga de localizar y cargar la informacién que es comun a

todos los usuarios del software educativo.

Cargar actividad

Se encarga de localizar y cargar la actividad seleccionada por el

alumno.

Mostrar contenido

Este proceso se encarga de mostrar el contenido que corresponde
a cada leccion.

Ejercitacion

Este proceso se encarga de mostrar el ejercicio interactivo que
corresponde a cada clase practica.
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T

Cargar infarmacian general

g Cargar actividad

Mostrar contenido

Fstadiarde . -
Feritamcan
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DIAGRAMA DE CLASES

Debido a que mas y mas clases son afiadidas a un modelo, una representacion textual
de las clases no es suficiente. Maria Gabriela (2002). En un sistema Orientado a
Objetos, su vision logica se construye, fundamentalmente, definiendo las clases. Los
objetos identificados en el dominio de aplicacion son agrupados en clases, cada una de
las cuales representa una categoria de objetos que tienen iguales propiedades
(atributos) y comportamientos (operaciones, métodos o servicios). La clase como
componente principal del sistema, y las relaciones entre ésta y otras clases, hacen
posible la estructuracion légica de un sistema Orientado a Objetos. Los Diagramas de
Clase son creados para proveer una visualizacién de algunas o todas las clases en el
modelo. En UML (Unified Modeling Language), los diagramas que permiten visualizar la
descomposicion del sistema en clases mostrando su estructura genérica, se denominan

Diagramas de Clase.

Req del sistema

= o f

Ayuda Excel

Pinfesor © Estadiamte

Lecciones

s

Salir
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DIAGRAMAS INTERFAZ DEL SISTEMA AUTOMATIZADO.

Ventana Principal del sistema

2

TUTORIAL DE EXCEL ><

Requisitos del sistema.
Avuda del tutorial.
Ayuda de Excel.
Lecciones.

* Salir

O A A

Ventana Requisitos del sistema
2.1

TUTORIAL DE EXCEL ><

Requisitos del sistema

* Inicio || Aqui van los requisitos del
* Ayuda sistema

del tutorial
Ayuda de
Excel
Lecciones

Salir




Ventana de la ayuda del Tutorial

2.2

TUTORIAL DE EXCEL
Ayuda del tutorial

* |nicio
Req. del
sistema

Ayuda de
Excel

Lecciones

Salir

Aqui va la ayuda del tutorial

Ventana de la ayuda de Excel

2.3

TUTORTAL DE EXCEL
Ayuda del Excel

* lnicio

Req. del
sistema

yuda del
utorial

Lecciones

Salir

Aqui va la ayuda de Excel




Ventana del indice de Lecciones
2.4

TUTORIAL DE EXCEL Indice de lecciones # 1

Aqui hay un texto contiene un vinculo a
las 16 primeras lecciones o clases
Req. practicas del curso.

Sistema

Inicio

Ayuda
Tutorial
Avuda Excel

Otras
lecciones

Salir

Ventana del indice de lecciones # 2

TUTORIAL DE EXCEL Indice de lecciones # 2

Aqui aparecen textos que hacen
vinculos a cada una de las lecciones
Req. desde la 17 a la 28, incluidas las clases
Sistema  |practicas.

Ayuda
Tutorial
Avuda Excel

Otras
lecciones

Inicio

Salir




INTERACCION ENTRE LAS CLASES.

TF mmo

Profesor Estadiarde

aicha

1

-]

1

il =

LEYENDA | T T

1- wentana Principal

2- Yentana Reguisitos
3- wentana Avuda del

4- Ayvuda de Excel

- Wentana Indice de

6- “entana Acerca de

/- Ventana Leccion

del sistema
Tutorial

Lecciones
1
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CARTA TECNOLOGICA PARA EL GUION DE SOFTWARE EDUCATIVO
DATOS GENERALES DEL PRODUCTO:

Nombre: Tutorial de Microsoft Excel para los instructores de Joven Club de

Computacion.
Fundamentacion:

Se hizo un estudio del contenido que reciben los instructores que pertenecen al Joven
Club y los materiales que cuentan para el estudio de este contenido y se llegdé a la
conclusiéon de que en la bibliografia que tienen, no aparecen una variedad de ejercicios
gue se ajusten al tema de la clase y/o no se ajustan a la realidad de nuestro pais y de los
problemas que se pueden encontrar en la vida real, ademas que no existe un software
gue motive al estudiante a estudiar esta aplicacion y que contenga todo el contenido para
la imparticion de los cursos de los centros en los cuales se desempefian como

instructores.

Para dar respuesta a este problema utilicé una estrategia que fortalezca el aprendizaje
de los instructores (estudiantes) en esta materia, y la mejor opcion fue la de la creacion
de este tutorial que contenga todo lo referente al contenido y que ademas motive al

estudiante a estudiar para asi fortalecer el aprendizaje de los mismos.
Sinopsis:

Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio y ejercitacion del trabajo con las
variadas opciones y funciones que ofrece el Microsoft Excel. El tutorial ofrece al usuario
una amplia informacion sobre conceptos basicos, reglas y toda teoria para las
operaciones con esta aplicacion del Microsoft Office. Contiene ejercicios resueltos. La

solucién de estos ejercicios sera controlada y evaluada por el ordenador.

Objetivos:

Reconocer los elementos principales de la aplicacion Microsoft Excel
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Identificar los las principales funciones de calculo de la aplicacion.

Resolver los diferentes ejercicios aplicando las diferentes funciones matematicas que

contiene este programa.

Resolver problemas vinculados con la vida practica que conducen al calculo con

matrices.

Estrategia metodoldgica: Crear un material de consulta basado en el trabajo con el

Microsoft Excel

El material de consulta integra varias fases:

Familiarizacién con los conceptos basicos del contenido a tratar.

Resolucién de ejercicios tipicos del calculo con ayuda del Excel

Ejecucion de las acciones y operaciones para aplicar lo aprendido del contenido tratado.
Pablico al que va dirigido:

Instructores de Joven Club de Computacién y Electronica.

Prerrequisitos:

Familiarizacion con el manejo del ratén y el teclado.

Tener una base elemental del trabajo con aplicaciones de Windows.

Tener una base elemental del trabajo con el Microsoft Excel
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DATOS GENERALES DEL AUTOR
Nombres y Apellidos: Alberto Alvarez Alonso
Categoria Docente: Instructor
Categoria Cientifica: Ingenieria
Especialidad: Mecanica
Centro de trabajo: Joven Club de Computacion y Electrénica # 2 Trinidad
Direccion: Lino Pérez # 64, e/c Anastasio Cardenas y Anselmo Rodriguez
Teléfono: 994580

E-mail: alberto06021@ssp.jovenclub.cu
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DESCRIPCION GENERAL DEL PRODUCTO
El producto posee 7 médulos:

Mdédulo Presentacion (I): Ventana tipo Splash que presenta el logotipo del producto, asi
como el titulo del programa y, la cual tiene un breve tiempo para mostrarse, ademas que

puede ser interrumpida por el usuario en cualquier momento.

Médulo Principal (ll): Accede a todos los componentes del programa y salir de este
pasando de manera obligatoria por los créditos.

Mdédulo Teoria (Ill): A partir de éste, el alumno puede acceder a toda la teoria y practica
referente a la aplicacién Microsoft Excel.

Médulo Teoria (IV): Contiene ejercicios resueltos por los diferentes niveles de

desempefio cognitivo.

Mdédulo Ayuda (VI): Accede a la ayuda del sistema

60



POSIBLE ESTRUCTURA MODULAR

(Representar en un esquema los posibles mdédulos que componen la aplicacion

educativa asi como los enlaces entre ellos)

Presentacion

|

| Modulo Principal

Req. técnicos =+ Ayuda del Excel —|— Salir
3 @ ]
Ayuda del tutorial Lecciones y Clases practicas

DESCRIPCION DE CADA PANTALLA:

Médulo al que pertenece: Modulo Presentacion (1)

Nimero: I-1

Descripcion general: Pantalla de presentacion que muestra el nombre del tutorial a
través del texto “Tutorial de Excel para los instructores de Joven Club”, lo cual demora
sblo segundos en pantalla hasta salir el proximo mdédulo (Principal). El fondo de la
ventana Splash seré disefiado con los colores de la aplicacion Excel (blanco y verde), y
contiene elementos transparentes incrustados como: una hoja de célculo como una

marca de agua.

Propuesta de disefo de la pantalla:
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TUTORIAL DE EXCEL

FPARA LOS INSTRUCTORES
DE
JOVEN CLUB

Regularidades del funcionamiento:

Al ejecutar la multimedia aparece el nombre de la misma en una ventana que se

mostrard solo unos segundos, simulando que se esta cargando el programa; este

proceso se puede detener con dar un clic dentro de esta ventana.

Esta ventana no contiene elementos interactivos.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion
Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de
Excel.
2 Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
Titulo Muestra el texto: para los instructores de Joven Club
Imagen Muestra una imagen o foto relacionada con el

movimiento de los JC.
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Médulo al que pertenece: Modulo Principal (1)
Numero: II-1

Descripcion general: En esta pantalla se daréd acceso a las diferentes partes o médulos
del programa y se podra abandonar el mismo. Cada boton ademas del texto interno,
tiene asociado un texto tooltip, que se mostrara cuando el usuario coloque el puntero del
mouse sobre un botén determinado, mediante el cual se da una explicacidon de la funcion

y posibilidades que tiene con el mismo.

Propuesta de diseio de la pantalla:

TUTORIAL DE EXCEL ><

Requisitos del sistema.
Avuda del tutorial.
Ayuda de Excel.
Lecciones.

* Salir

O A A

Regularidades del funcionamiento:

Cada elemento interactivo, ademas del texto que muestra, tiene asociado un tooltip que

ayuda al usuario en caso de dudas sobre la funcién del boton.
Cada elemento interactivo pasara al moédulo indicado segun su texto lo indica.

Descripcion formal:
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Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion

Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos

transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de

Excel.
Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
3 Titulo Muestra el texto: para los instructores de Joven Club

Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén

# |Objeto Evento |Accion
X ECR Muestra el texto “Salir” alrededor del objeto
PBI Cierra el tutorial
SCR Esconde el texto “Salir”
2 |Requisitos del [ ECR Muestra el texto “Para ver los requisitos del sistema
sistema requeridos para poder ejecutar el tutorial

satisfactoriamente” como un texto tooltip.

PBI Da paso a la pantalla 2.1 Requisitos del sistema

SCR Esconde el texto “Para ver los requisitos del sistema
requeridos para poder ejecutar el tutorial

satisfactoriamente”.




Ayuda del |[ECR Muestra el texto “Permite ver un ayuda sobre el modo
tutorial de usar el tutorial” como un texto tooltip.
PBI Da paso a la pantalla 2.2 Ayuda del tutorial
SCR Esconde el texto “Permite ver un ayuda sobre el modo
de usar el tutorial”.

Ayuda del Excel |ECR Muestra el texto “Ver la Ayuda de Excel” como un
texto tooltip.

PBI Da paso a la pantalla 2.3 Ayuda del Excel, donde se
muestra la ayuda de Excel en formato pdf
SCR Esconde el texto “Ver la Ayuda de Excel”.

Lecciones ECR Muestra el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentra relacionadas todas las lecciones del
tutorial” en un texto tooltip.

PBI Da paso a la pantalla 2.4 Lecciones
SCR Esconde el texto “Para ir a la ventana donde se

encuentra relacionadas todas las lecciones del
tutorial” que se muestra en el texto tooltip.
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PLANILLAS DE CONTROL

Planilla para las imagenes

Planilla imagenes #. 1

# |Descripcién y/o localizacion

I1 | Foto para el fondo de la Ventana de Presentacion (1)

Mdédulo: Modulo Requisitos del sistema (2.1)

Descripcion general: En esta ventana se muestran los requisitos de software y
hardware necesarios para poder ejecutar el tutorial, ademas que tiene botones que le
permiten regresar a la ventana principal, salir del programa, instalar el Acrobat Reader,
etc.

Propuesta de disefo de la pantalla:

TUTORIAL DE EXCEL b
Requisitos del sistema

* Inicio || Aqui van los requisitos del

* Ayuda sistema

del tutorial

Ayuda de

Excel

Lecciones

Salir
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Regularidades del funcionamiento:

Se debe dar clic en el boton segun la opcion deseada.

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip, que pondra en evidencia su funcionalidad.

Descripcion formal:

Obijetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion
Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de
Excel.
2 Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
Titulo Muestra el texto: para los instructores de Joven Club
4 Descripcién Muestra los requisitos de software y hardware necesarios
para ejecutar satisfactoriamente el tutorial.

Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén

# |Objeto

Evento |[Accidn
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Inicio

ERC

Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

Ayuda del tutorial |ERC Muestra la el texto “Permite ver una ayuda sobre
como utilizar el tutorial’, como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra una ayuda
de como utilizar el tutorial

SCR Oculta el texto “Permite ver una ayuda sobre
como utilizar el tutorial”, que se mostraba como
un texto tooltip.

Lecciones ERC Muestra la el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relaciéon
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.

X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”’, que se

mostraba como un texto tooltip.
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Mdédulo al que pertenece: Modulo Ayuda del tutorial (2.2)

NUmero: 2.2

Descripcion general: En esta pantalla se dara acceso a toda la informacion referente al

uso correcto del tutorial. Desde esta ventana se podra continuar a las Lecciones,

abandonar el programa rapidamente o regresar al médulo principal.

Propuesta de diseio de la pantalla:

Ayuda del tutorial

TUTORIAL DE EXCEL

Req. del
sistema

Ayuda de
Excel
Lecciones

Salir

“Inicio || Aqui va la ayuda del tutorial

Regularidades del func

Se debe dar clic en el boton deseado para ejecutar una accion.

ionamiento:

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip que pondra en evidencia su funcionalidad.

Descripcion formal:

Obijetos no interactivos:

# Objeto

Descripcion/Funcion
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Fondo

El fondo de la pantalla seré disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de

Excel.

Titulo

Muestra el texto: Ayuda del tutorial
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Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén

# |Objeto Evento |Accion

1 [Inicio ERC Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

2 |Lecciones ERC Muestra la el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relacién
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

3 |Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.

4 X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.
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SCR

Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se

mostraba como un texto tooltip.

Médulo al que pertenece: Modulo Ayuda de Excel (2.3)

NUmero: 2.3

Descripcion general: En esta pantalla se mostrar4d un documento pdf con una ayuda

extensa sobre el Excel, para que el alumno pueda profundizar en los contenidos del

tutorial. Se podra continuar a las Lecciones, abandonar el programa rapidamente o

regresar al médulo principal.

73



Propuesta de diseiio de la pantalla:

TUTORIAL DE EXCEL ><
Ayuda del Excel

* lnicio || Aqui va la ayuda de Excel

Req. del
sistema

’(’-\};uda del

utorial

Lecciones

Salir

Regularidades del funcionamiento:

Se debe dar clic en el boton deseado para ejecutar una accion.

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip que pondra en evidencia su funcionalidad.
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Descripcion formal:

Obijetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion
Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de
Excel.
2 Titulo Muestra el texto: Ayuda de Excel
3 Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
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Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén

# |Objeto Evento |Accion

1 [Inicio ERC Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

2 |Lecciones ERC Muestra la el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relacién
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para ir a la ventana donde se
encuentran relacionadas todas las lecciones”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

3 |Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.

4 X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.
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SCR

Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se

mostraba como un texto tooltip.

Mdédulo al que pertenece: Modulo Lecciones (2.4)

Nimero: 2.4

Descripcion general: En esta pantalla se mostrara la relacion de las lecciones, a partir

del vinculo que tiene cada botén se puede comenzar a utilizar cada una de las lecciones.

Puede regresar a la ventana principal, o salir del programa si lo desea.
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Propuesta de diseiio de la pantalla:

TUTORIAL DE EXCEL Indice de lecciones # 1

Inicio

Req.
Sistema

Ayuda
Tutorial
Avyuda Excel

Otras
lecciones

Salir

Aqui hay un texto contiene un vinculo a
las 16 primeras lecciones o clases
practicas del curso.

Regularidades del funcionamiento:

Se debe dar clic en el boton deseado para ejecutar una accion.

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip que pondra en evidencia su funcionalidad.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# Objeto

Descripcion/Funcion

1 Fondo

El fondo de la pantalla seré disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de

Excel.
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2 Titulo

Muestra el texto: Tutorial de Excel

3 Titulo

Muestra el texto: Lecciones

Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén
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# |Objeto Evento |Accion
Inicio ERC Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

2 |Ayudade Excel |ERC Muestra la el texto “Para consultar un manual
anexo de Excel para profundizar conocimientos”,
como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relacién
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para consultar un manual anexo
de Excel para profundizar conocimientos”, que se
mostraba como un texto tooltip.

3 |Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.

4 X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se

mostraba como un texto tooltip.

Médulo al que pertenece: Modulo Acerca de (2.5)

NUmero: 2.5
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Descripcion general: En esta pantalla se muestran datos del realizador del tutorial, de
los colaboradores, afio de creacion, empresa a la que pertenece. Se podra ir a las

lecciones, abandonar el programa rapidamente o regresar al modulo principal.
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Propuesta de diseiio de la pantalla:

TUTORIAL

Inicio

Req.
Sistema

Ayuda
Tutorial

DE EXCEL Indice de lecciones # 2

Avyuda Excel

Otras
lecciones

Salir

Aqui aparecen textos que hacen
vinculos a cada una de las lecciones
desde la 17 a la 28, incluidas las clases

practicas.

Regularidades del funcionamiento:

Se debe dar clic en el boton deseado para ejecutar una accion.

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip que pondra en evidencia su funcionalidad.
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Descripcion formal:

Obijetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion
Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de
Excel.
2 Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
3 Titulo Muestra el texto: Acerca de

Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén
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Objeto Evento |Accidon
Inicio ERC Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

Lecciones ERC Muestra la el texto “Para ir a la ventana donde se
relacionan las lecciones”, como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relaciéon
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para ir a la ventana donde se
relacionan las lecciones”, que se mostraba como
un texto tooltip.

Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.

X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.

PBI Cierra el programa.

SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”’, que se

mostraba como un texto tooltip.




Modulo al que pertenece: Leccion 1 (3)
Numero: 3

Descripcion general: En esta pantalla se dara acceso a la ventana desde la cual se le
muestran 3 opciones de la leccién 1. Asi mismo se realizara para cada una de las
leciones. Se podra regresar a la ventana Lecciones, consultar la ayuda de Excel, o

abandonar el programa rapidamente.
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Propuesta de diseiio de la pantalla:

Regularidades del funcionamiento:

Se debe dar clic en el boton deseado para ejecutar una accion.

Al entrar el cursor del raton sobre cualquier elemento interactivo, aparecera un texto

tooltip que pondra en evidencia su funcionalidad.
Descripcion formal:

Obijetos no interactivos:

# Objeto Descripcion/Funcion

1 Fondo El fondo de la pantalla seré disefiado con los colores de
la aplicacion Excel (verde y blanco) y contiene elementos
transparentes incrustados como por ejemplo, un libro de

Excel.
2 Titulo Muestra el texto: Tutorial de Excel
3 Titulo Muestra el texto: Leccién # 1

Obijetos interactivos:

Leyenda de descripcion de eventos:

ECR: Entrada del cursor del ratén

PBI: Pulsar con el botén izquierdo del ratén

SCR: Salida del cursor del ratén
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Objeto Evento |Accidon

Inicio ERC Muestra la el texto “Volver a la ventana
Principal’, como un texto tooltip.

PBI Permite volver al ser cliqueado el botén a la
ventana principal.

SCR Oculta el texto “Volver a la ventana Principal”,
gue se mostraba como un texto tooltip.

Lecciones ERC Muestra la el texto “Para ir a la ventana donde se
relacionan las lecciones”, como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la relaciéon
de las lecciones y desde donde se puede
comenzar a utilizar cada una de ellas.

SCR Oculta el texto “Para ir a la ventana donde se
relacionan las lecciones”, que se mostraba como
un texto tooltip.

Ayuda de Excel |ERC Muestra la el texto “Para ver una manual de
Excel para profundizar los conocimientos”, como
un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra un manual
de Excel para profundizar en los conocimientos.

SCR Oculta el texto “Para ver una manual de Excel
para profundizar los conocimientos”, que se
mostraba como un texto tooltip.

Teoria ERC Muestra la el texto “Para ver la parte tedrica
sobre este tema”, como un texto tooltip.

PBI Abre una ventana donde se muestra la parte
tedrica sobre este tema.

SCR Oculta el texto “Para ver la parte teérica sobre

este tema”, que se mostraba como un texto

tooltip.

87



Salir ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.
PBI Cierra el programa.
SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se
mostraba como un texto tooltip.
X ERC Muestra la el texto “Para salir del tutorial”, como
un texto tooltip.
PBI Cierra el programa.
SCR Oculta el texto “Para salir del tutorial”, que se

mostraba como un texto tooltip.
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Especialistas encuestados:

Remberto Iglesias Gonzéalez: Licenciado en Matematica. Profesor de la asignatura
Matematica |.

Reymundo Fernandez Abril: Licenciado en Matematica, Profesor de Informatica,

especialista en Programacion.
Eddy Delgado Aguero: Licenciado en Fisica y electrénica. Profesor de Informatica.

Adriana César Machado: Licenciada en Matematica — Computacion. Profesora de

Informatica, especialista en Programacion.

Pedro Carlos Rodriguez Lépez: Ingenieria en Fisica Nuclear. Profesor de Informéatica,
especialista en Disefio.

Ismery Pujol Bandomo: Licenciada en Matematica — Computaciéon. Jefe de Carrera de

Informatica. Autora del trabajo.
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CAPITULO Il VALIDACION DE LA MULTIMEDIA.

En este capitulo se describen los resultados de la aplicaciéon del método de expertos,
utilizado para obtener criterios valorativos sobre la validez de la elaboracion de la
multimedia explicado y ejemplificado anteriormente, como una solucion al problema de

investigacion.

Para la aplicacion del método se ha utilizado el criterio de expertos. La esencia de este
método consiste en establecer un dialogo anénimo entre los expertos consultados,

mediante cuestionarios y el procesamiento de los resultados.

Para seleccionar los expertos se tomd como poblacién a un conjunto de 24 personas,
conformado por profesores de, Informatica, Psicologia, Pedagogia con experiencia en los
Joven Club

Los miembros de la poblacién seleccionada se caracterizan por ser personas creativas,
con buena capacidad de andlisis, espiritu critico y autocritico, y con disposicion real de
colaborar en el trabajo. Con el objetivo de recopilar y sistematizar las experiencias
acerca de las posibilidades reales de aplicacién, que tiene la propuesta elaborada.

Se aplicd una encuesta (ver anexo # 3), con el objetivo de determinar su nivel de

competencia (k), que se determina como:

:kc+ka
2

k

Se considera que si:

@ 0,8<K<1,0 elcoeficiente de competencia es alto.
@ 05<K<0,8 elcoeficiente de competencia es medio.
@ K<0,5 elcoeficiente de competencia es bajo.

kc: Coeficiente del conocimiento sobre el tema del cual se pide opinién.

ka: Coeficiente de argumentacion.

Valores para calcular el coeficiente Ka
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Fuentes de argumentacion Alta Media |Baja
Andlisis tedricos realizados por el sujeto. 0,3 0,2 0,1
Experiencia. 0,5 0,4 0,2
Trabajo de autores nacionales consultados. 0,05 0,04 0,02
Trabajo de autores extranjeros consultados. | 0,05 0,04 0,02
Conocimiento sobre el estado actual del

problema en el extranjero. 0,05 0,04 0,02
Intuicion 0,05 0,04 0,02

En la tabla siguiente se muestra el calculo del coeficiente de argumentacion (Ka) de cada

uno de los especialistas encuestados, mostrando un resumen por cada fuente segun lo

expuesto por los mismos en la encuesta aplicada:

Calculo del Coeficiente Ka

Experto | Anal.Teor. =P | AUL AL Prob.Ext. | Int. Ka
Trah Nac | Fxt
1 0.2 0.4 0.04 | 0.05 0.05 0.04 | 0.78
2 0.2 0.5 0.04 | 0.02 0.05 0.04 | 0.85
3 0.3 0.5 0.05. | 0.04 0.04 0.05 | 0.93
4 0.2 0.4 0.05 | 0.02 0.02 0.05 | 0.74
5 0.2 0.4 0.04 | 0.05 0.05 0.04 | 0.78
6 0.3 0.4 0.04 | 0.05 0.04 0.02 | 0.85
7 0.3 0.4 0.05 | 0.04 0.04 0.04 | 0.87
8 0.2 0.5 0.04 | 0.02 0.02 0.05 | 0.83
9 0.3 0.5 0.04 | 0.04 0.04 0.05 | 0.97
10 0.3 0.4 0.04 | 0.05 0.04 0.04 | 0.87
11 0.3 0.4 0.04 | 0.04 0.05 0.05 | 0.88
12 0.3 0.5 0.05 |0.02 0.05 0.04 | 0.96
13 0.3 0.5 0.04 | 0.05 0.04 0.05 | 0.98
14 0.3 0.4 0.04 | 0.02 0.02 0.05 | 0.83
15 0.2 0.4 0.04 | 0.02 0.04 0.05 | 0.75
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16 0.2 0.4 0.02 | 0.04 0.04 0.05 | 0.75
17 0.3 0.5 0.04 | 0.04 0.04 0.04 | 0.96
18 0.3 0.5 0.05 | 0.05 0.05 0.05 1

19 0.2 0.4 0.05 | 0.05 0.05 0.05 0.8
20 0.3 0.2 0.04 | 0.04 0.04 0.04 | 0.66
21 0.2 0.5 0.04 | 0.04 0.04 0.04 | 0.86
22 0.3 0.4 0.02 | 0.02 0.02 0.02 | 0.78
23 0.3 0.4 0.04 | 0.04 0.04 0.04 | 0.86
24 0.2 0.5 0.05 | 0.05 0.05 0.05 0.9

Segun lo expuesto anteriormente se muestra la clasificacién de los candidatos a expertos

segun su nivel de competencia determinado:

Coeficiente de | Coeficiente de =%

Candidato | conocimientos | argumentacién | (Kc + | Clasificacion
a experto | Kc Ka Ka) del experto.
Cel 0.9 0.78 0.84 Alto

Ce2 1 0.85 0.925 | Alto

Ce3 1 0.93 0.965 [ Alto

Ce4 0.8 0.74 0.77 Medio

Ceb 0.9 0.78 0.84 | Alto

Ceb 0.7 0.85 0.775 | Medio

Ce7 0.8 0.87 0.835 [ Alto

Ce8 0.8 0.83 0.815 | Alto

Ce9 0.9 0.97 0.935 | Alto

Cel0 0.9 0.87 0.885 [ Alto

Cell 0.5 0.88 0.69 Medio
Cel2 0.7 0.96 0.83 [Alto

Cel3 0.9 0.98 0.94 | Alto

Cel4 0.9 0.83 0.865 [ Alto

Cel5 0.8 0.75 0.775 | Medio
Celb 1 0.75 0.875 | Alto
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Cel7? 1 0.96 0.98 [Alto
Cel8 0.7 1 0.85 Medio
Cel9 0.8 0.8 0.8 Medio
Ce20 0.9 0.66 0.78 Medio
Ce2l 0.9 0.86 0.88 [ Alto
Ce22 0.8 0.78 0.79 Medio
Ce23 0.9 0.86 0.88 [Alto
Ce24 0.6 0.9 0.75 Medio

De los 24 candidatos, se decidié utilizar como expertos a 15, que fueron los que su
coeficiente de competencia es alto. De los seleccionados, 1 son Doctores, 3 son Master

y el resto son licenciados que estan estudiando para hacerse Master.

A estos expertos considerados se les aplicé una encuesta (ver anexo # 4), que después
de procesada estadisticamente, permitiria conocer la viabilidad de la aplicaciéon de la

multimedia.

Para realizar el procesamiento estadistico de los resultados obtenidos se utilizd el
modelo de Torgerson, (Campistrous y Rizo, 1999 a, p.13), utilizando como medio el

tabulador electrénico Excel.

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

1). Construir una tabla de doble entrada para registrar las respuestas dadas por el
experto a cada Indicador. Donde C son los indicadores y E son los expertos

encuestados:
Experto Categorias
C1 C2 C3 C4 C5
El 4 5 5 5 5
E2 5 5 4 4 4
E3 5 5 4 4 5
E4 5 5 5 4 5
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5:MA (Muy Adecuada), 4: BA (Bastante Adecuada), 3:A (Adecuada)

2: PA (Poca adecuada), 1: | (Inadecuada)

2). Construir la tabla de frecuencias absolutas tomando a los indicadores como variables

y a las categorias de la escala como sus valores.

Frecuencias absolutas de las evaluaciones por categoria

Categorias MA BA A PA I Total
C1 7 8 0 0 0 15
Cc2 9 6 0 0 0 15
C3 6 8 1 0 0 15
C4 5 9 1 0 0 15
C5 10 5 0 0 0 15

3). Construir la tabla de frecuencias acumuladas absolutas a partir de la anterior
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Frecuencias acumuladas de las evaluaciones por categoria

Categorias MA BA A PA I
C1 7 15 15 15 15
C2 9 15 15 15 15
C3 6 14 15 15 15
C4 5 14 15 15 15
C5 10 15 15 15 15

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

Frecuencias acumuladas relativas de las evaluaciones por categoria

Categorias MA BA A PA I
C1l 0.4667 1 1 1 1
Cc2 0.6000 1.0000 1 1 1
C3 0.4000 0.9333 1 1 1
C4 0.3333 0.9333 1 1 1
C5 0.6667 1 1 1 1

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

como la probabilidad de que el

indicador tome el

valor

de la categoria

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

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

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

indicadores.
Célculo de puntos de cortes y escala de los indicadores
Categorias MA BA A PA SUMA | PROMEDIO | ESCALA
C1l -0.08 3.00 3.00 3.00 8.92 2.23 -0.13
C2 0.25 3.00 3.00 3.00 9.25 2.31 -0.22
C3 -0.25 1.50 3.00 3.00 7.25 1.81 0.28
C4 -0.43 1.50 3.00 3.00 7.07 1.77 0.33
C5 0.43 3.00 3.00 3.00 9.43 2.36 -0.26
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SUMAS -0.08 12.00 15.00 15.00 41.92

LIMITES -0.02 2.40 3.00 3.00 8.38 2.10

Para elaborar las conclusiones de la aplicacién del modelo se construy6 un gréfico lineal
donde se representaron los puntos de corte para poder analizar a qué intervalo

pertenece cada valor de la escala.

El resultado de este andlisis permitié afirmar que los indicadores C1, C2 y C5, estan
comprendidos en la categoria de muy adecuado, mientras que los indicadores C3 y C4

corresponden a la categoria de bastante adecuado, como se indica en la tabla siguiente:

Indicador |Categoria
C1 MA
C2 MA
C3 BA
C4 BA
C5 MA

Lo expresado significa que los expertos valoran el tutorial como muy adecuado en cuanto

a.

@ Precision, claridad y actualidad del tutorial
@ Correspondencia con los criterios l6gicos y metodoldgicos de la asignatura.

@ Nivel de satisfaccion practica y aplicabilidad del tutorial.
Se valora bastante adecuada:

@ Contribucion a la solucion del problema investigado.
@ Aplicabilidad de las tareas propuestas.
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De forma general, los expertos son del criterio que el tutorial se ajusta a las
caracteristicas de los elementos a los cuales va dirigido, a las exigencias del nivel y a los
requerimientos para dirigir un proceso de enseflanza — aprendizaje desarrollador,

instructivo y educativo.
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CONCLUSIONES

Luego del analisis detallado de los resultados obtenidos en el estudio del proceso

docente educativo el la ensefianza del Excel, se arrib6 a las siguientes conclusiones:

Los estudiantes necesitan de un material de consulta que contenga todo el contenido y

puedan acceder a él r@pidamente cuando lo necesiten.

La capacidad de asimilacion consciente de los educandos depende de la labor de
basqueda que realice y que esta busqueda es posible en el marco de la clase o en
horario extraclase siempre y cuando se motive y oriente correctamente y el estudiante

guede convencido de la necesidad de llegar al nuevo conocimiento.

Para todas estas necesidades se ha elaborado el disefio de un tutorial de Excel, que

responde a los intereses de los instructores de los JC.
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Anexos #1

La entrevista a Directores de Joven Club

Objetivo:
1. Diagnosticar el estado real del problema

2. Determinar el nivel de preparacion que tienen los Directores de Joven Club en

Microsoft Excel Avanzado.

Objeto: Nivel de preparaciéon de los Directores de Joven Club en Microsoft Excel

Avanzado.

Cuestionario:

1. ¢Cuales son las posibilidades reales de hacer extensivo un tutorial de Excel

avanzado para los instructores de Joven Club?

2. ¢Le interesa como Director de Joven Club que se haga un tutorial de Microsoft
Excel?. Si No

¢Por qué?

3. ¢Tiene utilidad practica la confeccion de un tutorial de Microsoft Excel Avanzado
enfocado a los instructores de Joven Club?. Si No

4. ¢;Se encuentran los instructores de Joven Club capacitados para el estudio
autodidacta con el auxilio de un tutorial de Excel avanzado? Si No
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Anexo # 2

La encuesta a los instructores

Objetivo: Constatar el nivel de conocimientos sobre Microsoft Excel Avanzado en los
instructores de Joven Club

Objeto: Software Microsoft Excel Avanzado

Cuestionario:
1- ¢Le gusta el software Microsoft Excel? Si_ No_
2- ¢Leresulta muy dificil? Si No
Por qué:

3- Tiene bibliografia para estudiar sobre los temas impartidos.

Si No

¢,Cuales?

4 -¢ Utilizan las nuevas tecnologias para recibir este contenido?.

Si No
5.- ¢ Te haz auxiliado de algun tutorial sobre Excel avanzado? Si No
6.- ¢, Te ha sido util para el tipo de curso que se imparte en el Joven Club? Si No_
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Anexo # 3

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

Nombre:

Comparniero(a) profesor(a), como usted ha mostrado voluntad para colaborar con nuestra

investigacion y que tiene las condiciones profesionales exigidas para emitir un criterio

sobre el trabajo realizado, necesitamos seleccionar los especialistas que en calidad de

expertos nos brindarian los criterios que nos permitirian decidir al respecto. Para realizar

la seleccion de expertos necesitamos saber los elementos que nos permitan conocer el

grado de competencia que tiene usted en la materia y por ello queremos que responda el

siguiente test.

1. Marque con una “X” en la tabla siguiente, el nivel de conocimiento que usted posee,

en una escala de 0 a 10, en aspectos relacionados con el empleo de las TIC en la

ensefianza, considerando 0 como no poseer conocimiento en la materia y en orden

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

0 1 2 3 4 5

6

7

8 9

10

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

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

Fuentes del conocimiento

Alta

Media

Baja

Andlisis tedricos realizados por usted.

Experiencia de trabajo.

Trabajo de autores nacionales consultados.

Trabajo de autores extranjeros consultados.

Su propio conocimiento sobre el estado
actual del problema en el extranjero.

Su intuicion.
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Anexo # 4

“Encuesta aplicada a los expertos”.

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

Nombres y apellidos:

Calificaciéon profesional (marque con una cruz)

Licenciado: Master: Doctor:

Afos de experiencia: ARos de experiencia investigativa:

Pensamos que esta multimedia que estamos proponiendo puede contribuir a resolver
deficiencias que se presentan en el proceso de ensefianza — aprendizaje de Microsoft
Excel en los instructores de Joven Club.

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

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

No Aspectos M.A B.A A P.A
Precisién, claridad y actualidad del

! tutorial
Correspondencia con los criterios logicos

. y metodoldgicos de la asignatura.

3 Contribucién a la solucion del problema

investigado.

4 | Aplicabilidad de las tareas propuestas.

Nivel de satisfaccion practica vy

aplicabilidad del tutorial.

¢, Desea realizar alguna recomendacion para perfeccionar el trabajo?
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