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RESUMEN

Esta investigacion se titula” Tutorial para fortalecer el aprendizaje de Macromedia
Flash en los Instructores de los Joven Club del municipio Trinidad.” consiste en la
presentacion de un Tutorial dirigido a fortalecer el aprendizaje de los instructores de los
Joven Club a través de diferentes lecciones, aprovechando las potencialidades que
ofrecen las nuevas tecnologias, ofreciendo a los instructores todas las definiciones y
teoria para este contenido. Esta investigacion se desarroll6 con la aplicacion de los
métodos de la investigacion educativa de andlisis y sintesis, induccion — deduccion,
transito de lo abstracto a lo concreto, el historico 16gico, la observacion, el criterio de
experto, y las técnicas de entrevistas, encuestas. El criterio de experto permitié recoger
valoraciones y opiniones que ayudaron a perfeccionar la propuesta, que finalmente se
considera que es un valioso instrumento para lograr una buena capacitacion y
preparacion de los instructores en el desempefio de su labor. El aporte practico de esta
investigacion radica en el disefio de un Tutorial para el aprendizaje de Macromedia
Flash. La novedad cientifica esta dada en el terreno metodolégico, ya que se concibe el
empleo de este tutorial de una manera que se aparta de la forma tradicional en que se
utilizan estos recursos. En este sentido, se conciben nuevas formas de interaccion con

el material y entre los usuarios.
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Introduccion

El nuevo siglo se abre ante el mundo y el mismo comienza con toda la carga de éxitos,
logros, y problemas heredados del anterior, para los pueblos del mundo y, en particular,
para América Latina y el Caribe, en un contexto de dramaticas condiciones econdémicas
y politicas. Esta situacién coloca a la educacién en un lugar principal, como soporte
fundamental para impulsar el desarrollo socioecondmico al que aspiran las naciones.

El cambio de siglo ha estado marcado por una convergencia de tecnologias en la esfera
de la informética y las telecomunicaciones. Este contexto, matizado por la tradicional
diferencia entre ricos y pobres, se extiende por consecuencia al terreno de las
tecnologias, dando lugar a la llamada “brecha tecnoldgica”.

Cuba esta consciente de que una sociedad para ser mas eficaz, eficiente y competitiva
debe aplicar la informatizacion en todas sus esferas y procesos, y convencida de que
para los paises subdesarrollados resulta imprescindible el logro de este propadsito.

En este sentido, Cuba ha identificado desde muy temprano la conveniencia y necesidad
de dominar e introducir en la practica social las tecnologias de la informaciéon y las
comunicaciones y de lograr una cultura digital como una de las caracteristicas
imprescindibles del Hombre Nuevo, lo que facilitaria a la sociedad acercarse mas hacia
el objetivo de un desarrollo sostenible.

Un aspecto importante en el desarrollo de esta politica ha sido la formacién en toda la
poblacion de una cultura en el uso de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC). Para ello se ha realizado un programa de introduccion de
microcomputadoras personales en todas las esferas de la sociedad, lo que se
manifiesta en el Programa de la Informatizacion de la Sociedad Cubana.

Como resultado, el 8 de septiembre de 1987 se inicié el programa de los Joven Club de
Computacion y Electrénica (JCCE), con el objetivo de contribuir al entrenamiento de la
poblacion en el empleo de las TIC y acelerar su integracion al desarrollo del pais. En los

ultimos afos, ha ocurrido un notable incremento del niUmero de estas instalaciones con

la correspondiente demanda de instructores competentes.
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El impulso en el desarrollo de las tecnologias crea la necesidad de entrenar al personal

de manera incesante y vertiginosa a la par del indetenible avance de las mismas. De
ahi que la preparacion de los instructores de los jcce, tanto como parte del proceso de
actualizacion de los mas experimentados como de adiestramiento de los recién
incorporados constituye una necesidad impostergable para la prestacion de un mejor
servicio a la poblaciény a la sociedad en general.
Por otra parte, la naturaleza continua de esta formacion demanda el empleo de
soluciones permanentes que impliquen la autopreparacion del personal. Al respecto, el
desarrollo de programas informaticos instructivos aparece como una de los posibles
recursos a emplear.
Entre los cursos que se imparten en los Joven Club de Computacion y Electrénica se
encuentra Macromedia Flash, una importante herramienta de creacion de productos
multimediales. Sin embargo, un diagndéstico inicial muestra que no todos los instructores
cuentan con la preparacion necesaria para efectuar esta tarea, ni disponen de los
recursos necesarios, tales como bibliografia, tanto digital como tradicional. De igual
forma, tampoco existe un producto informético destinado a esta preparacion.
Por otra parte, la generalidad de los productos de software educativo disponibles han
sido disefiados con el objetivo de que los alumnos que los utilicen aprendan, refuercen
0 ejerciten algun concepto, habilidad o destreza y sélo algunos de estos productos
incluyen sugerencias de actividades para el profesor.
Se determina entonces a partir de la problematica planteada la busqueda de
alternativas adecuadas para mejorar la preparacion de los instructores de los JCCE en
el dominio de la aplicacion Macromedia Flash, lo que nos conduce a formular el
siguiente problema cientifico:

¢,Coémo fortalecer el aprendizaje de Macromedia Flash en los instructores de los

Joven Club del municipio Trinidad?
Se prevé como posible respuesta a este problema el disefio de un programa tutor
soportado por tecnologia multimedia y respaldado con la correspondiente metodologia

para su empleo.
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El objeto de estudio de esta investigacion es el disefio de programas tutores y su

campo de accién es la preparacion de los instructores de los JCCE del municipio de
Trinidad.
En correspondencia con lo anteriormente delineado, el objetivo general de esta
investigacion es:
Elaborar un Tutorial para fortalecer el aprendizaje de Macromedia Flash en los
instructores de los Joven Club del municipio Trinidad.
Las preguntas investigativas que orientaran el proceder metodoldgico de la

investigacion son las siguientes:

¢,Cudal es el estado actual de las corrientes tedrico-metodolégicas en torno al
empleo de las TIC en el aprendizaje y en particular el disefio de programas
tutores?
¢, Qué fundamentos tedrico-metodoldgicos sustentan el desarrollo del software
educativo?
¢,Cual es el contexto en que ocurre la intervencion?
¢, Qué decisiones y soluciones tecnoldgicas se aplican al desarrollo del software?
¢, Como validar el tutorial elaborado para fortalecer el aprendizaje de Macromedia
Flash, en los Instructores de los Joven Club de Trinidad?

Se determinaron las siguientes variables:
Variable independiente: Tutorial sobre Macromedia Flash
Variable dependiente: Fortalecimiento del aprendizaje de Macromedia Flash en

los instructores de los Joven Club del municipio Trinidad.
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Tareas de investigacion
Las preguntas investigativas orientaron la elaboracion de las tareas para la busqueda

de la solucién del problema declarado:

Revision bibliografica sobre el estado actual de las corrientes tedrico-
metodoldgica en torno al desarrollo de software educativo.

Realizacion de un Diagnostico inicial del contexto atendiendo a los recursos
humanos y tecnoldgicos.

Realizacion de un esbozo conceptual del programa tutor.

Creacion y desarrollo del programa tutor.

Validacién del Tutorial para fortalecer el aprendizaje de Macromedia Flash, en

los Instructores de los Joven Club de Trinidad.

Poblacion y muestra

Estan implicados todos los instructores que trabajan en los Joven Club de Computacion
y electrénica del municipio Trinidad, provincia de Sancti Spiritus. y la Muestra incluye
los 25 instructores de los Joven Club del municipio antes mencionado lo que representa
el 100% de la Poblacion.

Métodos cientificos

Como métodos tedricos se emplean la modelacion y el sistémico-estructural-funcional.
Modelacién: Se emplea en el disefio de la metodologia a partir de un modelo educativo
y en la determinacion de las relaciones entre los participantes en el proceso
Enseflanza- Aprendizaje.

Sistémico-Estructural-Funcional: Permitié determinar la estructura del tutorial en lo
correspondiente a sus moédulos, la funcién de cada uno de ellos y la relaciones qué se

establecen entre los mismos.
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Durante el desarrollo de esta investigacion se utilizaron diferentes métodos y técnicas

las que a continuacién haremos referencia de su utilizacion.

1.

4.

- Métodos del nivel teérico

Andlisis y sintesis: Esta presente en el andlisis de los resultados de todas las
técnicas utilizadas en la investigacién y la bibliografia sobre el tema.

Histdrico — Légico: Permite estudiar la trayectoria del problema en el transcurso
de su historia, asi como las leyes generales de funcionamiento y desarrollo de
los fendmenos y su esencia. Se utiliz6 ademas en el analisis del programa
Macromedia Flash, lo cual permitié hacer un andlisis l6gico de la capacitacion de
los instructores y el estado actual de las corrientes tedricos-metodologicas de la
utilizacion del software en el empleo de las TIC en el aprendizaje.

Induccion — Deduccion: Se utilizé para el razonamiento de los datos que
corroboraron la teoria, permitiendo proponer la solucién al problema.
Transito de lo abstracto a lo concreto: Permitid la interpretacion de la teoria

sistematizada y de los datos empiricos obtenidos durante la investigacion.

Todos estos métodos fueron de gran utilidad en el estudio de fuentes de informacion y

en el procesamiento de los fundamentos cientificos y en el criterio de los autores

consultados.

1.

Métodos y técnicas del nivel empirico

Criterio de expertos: Permitio recoger valoraciones y opiniones de los expertos
gue ayudaron a validar el Tutorial propuesto. Sus criterios fueron utiles para la
viabilidad de la misma.

Entrevista estructurada: Se aplic6 a los directores: de los joven Club de
computacion, esta técnica se ha tenido presente en el proceso de diagnostico de
la investigacion para determinar el estado real del problema planteado. Permitio
ademds profundizar en el nivel de conocimientos que se tiene sobre el tema

seleccionado, asi como el interés en el mismo y se efectué la observacion
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participante a los instructores de los Joven Club para determinar la preparacion

cientifica metodoldgica y practica que poseen.

3. Encuesta: Se aplicé a los instructores se tuvo en cuenta en el proceso de
diagnostico de la investigacion, para conocer el dominio que posee los
instructores de la aplicacion Macromedia Flash.

Aporte préctico y novedad cientifica.

El aporte practico de esta investigacion radica en el disefio de un Tutorial para el
aprendizaje de Macromedia Flash.

La novedad cientifica radica en el terreno metodolégico, ya que se concibe el empleo
de este tutorial de una manera que se aparta de la forma tradicional en que se utilizan
estos recursos. En este sentido, se conciben nuevas formas de interaccion con el
material y entre los usuarios.

La presente tesis cuenta con un Capitulo | en el que se establece el marco tedrico de la
investigacion. El Capitulo Il describe el proceso de disefio del software a partir del
diagnostico del contexto en que se realiza la investigacion, la argumentacion de las
decisiones tanto pedagdgicas como técnicas tomadas en torno al proceso de disefio y
desarrollo y la metodologia para su empleo. En el Capitulo Ill se presentan y se
discuten los resultados de la validacion del software utilizando el método de experto..
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Capitulo 1. CORRIENTES TEORICO-METODOLOGICAS EN TORNO AL
DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

La comprension de las corrientes tedrico-metodoldgicas en torno al empleo de las
computadoras en la educacion arroja luz sobre el problema de esta investigacion y nos
permite la toma de decisiones pertinentes a las interrogantes planteadas.

1.1. Generalidades del empleo de las TIC para el aprendizaje

El uso de las computadoras en educacion se divide en tres clases fundamentales
(Suppes, 1966): (a) la computadora como una herramienta para ensefiar computacion,
(b) la computadora como un instrumento para la presentacion de imagenes, y (c) la
computadora en la instruccién asistida por computadoras.

El empleo de las computadoras en la educacién presenta ventajas sobre otros medios
de aprendizaje que parten de la posibilidad de utilizarse con independencia de tiempo
espacio; su capacidad para manejar diferentes tipos de material (multimedia); y sobre
todo su habilidad de interactuar con el estudiante (Campos, Rodriguez, y Ruiz, 1997).
Estas ventajas en su conjunto permiten manipular a la vez varios tipos de material o
formatos, de manera que el estudiante puede beneficiarse de videos, presentaciones
electronicas o0 audio; a la vez que la computadora manipula rutinas de preguntas-
respuestas, simula didlogos, realiza pruebas de hipétesis y otros muchos tipos de
ejercicios, registra los resultados individuales en un proceso que no requiere la
presencia del profesor.

Sin embargo, en los ultimos afios el desarrollo de las tecnologias de conexién en redes
ha posibilitado incorporar nuevos tipos de interaccion. Este nuevo paradigma se basa
menos en la interaccion del usuario con la maquina y potencia la comunicacion entre
los humanos, en diferentes modos: textual, auditivo, gréafico y visual.

Este nuevo campo de estudio, al que se ha llamado comunicacion mediada por
computadoras (CMC), implica el uso de computadoras y redes como medios de
comunicacion por personas que colaboran para lograr un objetivo comun, lo cual no
requiere la presencia fisica de los participantes, y que puede proveer un foro de
comunicacion continua libre de barreras (Rodriguez, 2003). Un ejemplo conocido es la
transmision y recepcion de mensajes utilizando las computadoras como medio de

entrada, almacenamiento y enrutamiento.

11
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1.1.2. Teorias del aprendizaje en su relacion con las TIC

El desarrollo tecnoldgico, practico y conceptual, ha sido motor impulsor al abrir nuevas
oportunidades en el desarrollo de las aplicaciones instructivas y al mismo tiempo ha
conducido a estancos en determinados modelos, como es el caso del desarrollo aun
insuficiente de la inteligencia artificial (IA). No obstante, en el campo de las
computadoras aplicadas a la educacién, estos avances han ido acompafados también
de cambios en el pensamiento, manifestados en diversas teorias del aprendizaje.

A lo largo del desarrollo de la humanidad diversos pensadores e investigadores han
tratado de explicar como ocurre el aprendizaje humano, lo que ha conducido a la
aparicién de diversas teorias del aprendizaje. Algunas han buscado la esencia del
proceso en el individuo mientras otras han dirigido la mirada a la interaccion social.

La introducciéon de las computadoras en el ambito educativo en la década del 1960
coincidié con una amplia popularidad de las teorias conductistas, particularmente en los
paises que encabezaron ese movimiento, como los Estados Unidos, Francia y Gran
Bretana.

Esta teoria se centra en la conducta del hombre; el esquema que representa la
actuacion del hombre se expresa por la correlacion entre la influencia (estimulo) y los
movimientos o respuestas del individuo (reacciones). Sus defensores sostienen que el
mecanismo de aprendizaje es el condicionamiento y que este se produce cuando se
presenta repetidamente un estimulo neutro asociado a un estimulo vital. El sujeto, para
encontrar la satisfaccion de sus necesidades o para evitar el dolor aprende a reaccionar
a ese estimulo. Mientras mas respuesta haya aprendido dar a mayor numero de
estimulo, estard dotado de un conjunto de esquema mas amplio y, por lo tanto ser
capaz de responder adecuadamente a mayor cantidad de situaciones de la realidad, o
sea, el individuo es més desarrollado cuanto mas cantidad de esquema E-R posea, ya
gue tendra la posibilidad de responder con éxito a los mas variados estimulos de la
realidad (Watson y MacDougall, 1976).

Esta teoria, derivada del estudio con animales llevado a cabo por Paviov, ha sido
ampliamente rechazada en la actualidad, como una simplificacion biologicista del
complejo proceso al que conocemos como aprendizaje humano. No obstante, hizo

aportes que todavia tienen vigencia, entre los que podemos citar la estructuraciéon

12
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l6gica y la dosificacién del contenido, la contiglidad, y la individualizacién, la que

concede un papel protagoénico a la participacion del estudiante.

El conductismo ha dejado profundas huellas en el desarrollo del software educativo, y
son el tutorial y la ejercitacion sus principales exponentes.

En afios recientes, han ganado en relevancia las teorias desarrolladas por
investigadores soviéticos como Vigotsky, Galperin y Leontiev, entre otros. Estas teorias
enfocan el aprendizaje como proceso social y por consiguiente centran su interés en la
actividad como proceso social de apropiacion de la cultura.

Al respecto, el enfoque histérico-cultural (también llamado "teoria sociocultural”, el cual
abarca estos estudios y su ulterior desarrollo por investigadores soviéticos, del campo
socialista y mas recientemente del mundo occidental, hace hincapié en la naturaleza
social del desarrollo y del aprendizaje, resaltando la importancia de considerar el
contexto en el cual ocurre este proceso (Brown, Collins, y Duguid, 1989; Lave y
Wenger, 1991), y en particular la relevancia que tiene el sistema en el cual se
desarrollan las actividades de ensefanza (Engestrom, 1994).

Segun la concepcion de Vigotsky, toda actividad y desarrollo humanos esta vinculada
ala actividad, la que concibe como “acciones intencionadas mediadas por diferentes
herramientas” (1989). La mas importante de estas herramientas es el lenguaje, ya que
representa “el sistema semidtico que sirve de base al intelecto” (Vigotsky, 1989). De
esta manera, considera que todas las funciones superiores parten de la interacciéon
social basada en el lenguaje.

Vigostky (1989) enfatizd que el aprendizaje colaborativo, ya fuera entre los estudiantes
o0 entre los estudiantes y el profesor, es esencial para ayudar a los estudiantes a
transitar a través de su zona de desarrollo proximo (ZDP), la diferencia que existe entre
lo que el estudiante puede hacer por si solo y lo que puede lograr con la colaboracién
de otros.

La seleccion y el acceso progresivo a retroalimentacion mas detallada estan en
concordancia con el enfoque historico-cultural (Warschauer, 1996). Refiriéndose al
concepto de “andamiaje” inherente a la ZDP, Rogoff (1990) sefiala: “la metafora implica
la posicion activa del experto hacia las revisiones continuas del andamio en respuesta a

las capacidades que van desarrollandose en el novato”.

13
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En su relacién con el disefio de software educativo, esta tendencia pone de manifiesto

la importancia de considerar no sélo el aprendizaje en el momento del disefio sino
también el proceso de ensefianza a través del cual se intentara que ocurra dicho
aprendizaje, es decir, considerar el contexto social en el disefio de este tipo de
productos (Mantovani, 1996).

El concepto de autonomia hace énfasis en el papel del estudiante en lugar de en el
papel del profesor. Enfoca mas el proceso que el producto y estimula a los estudiantes
a desarrollar sus propios objetivos de aprendizaje y ver el aprendizaje como un proceso
continuo (Jacobs y Farrell, 2001) y sobre todo contribuye a que el aprendizaje ocurra
con un propdsito (1997; citado por Warschauer y Lepeintre, 1997).

Kember (1997, 1998; citado por Entwistle, 2000) sugiere dividir los puntos de vista hacia
la enseflanza en dos grandes grupos: las concepciones centradas en el profesor y las
concepciones centradas en el estudiante. Las concepciones centradas en el profesor se
preocupan por cubrir un contenido (transmision de informacion) de manera que
satisfaga al profesor y cumpla con los requisitos institucionales. En el otro extremo, las
concepciones centradas en el estudiante ponen el énfasis en el “cambio conceptual” de
éste como individuo.

A la luz de esta polémica, Lemke (1998) distingue entre el paradigma de aprendizaje
curricular prevaleciente en la mayor parte de la educacién actual, y un paradigma de
aprendizaje interactivo, que se manifiesta en las bibliotecas y los centros de
investigacion. En el primero, un curriculo preestablecido decide lo que el estudiante
debe conocer y cuando necesita conocerlo; en el segundo, el propio estudiante
determina sus objetivos e intereses como aspecto clave del proceso de aprendizaje.

Al respecto, una de las vias 0 métodos mas estrechamente relacionados con el
aprendizaje centrado en el estudiante es el aprendizaje basado en proyectos y tareas
(Warschauer, Shetzer, y Meloni, 2000). Estos responden a la necesidad de que las
personas sean capaces de encontrar y crear diferentes tipos de conocimiento cuando
los necesitan, mas all4 de aplicar los conocimientos que han aprendido en la escuela
(Reich, 1991, citado por Warschauer y col.; 2000).

Al respecto, Reich (1991) y Rifkin (1995; citados por Shetzer y Warschauer, 2000)

apuntan que el aprendizaje flexible, autbnomo y continuo es esencial para el éxito en la

14
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era de la informacién. Shetzer y Warschauer (2000) recomiendan que los estudiantes

se responsabilicen de su aprendizaje mediante el trabajo en proyectos individuales o
colaborativos.

El aprendizaje por proyectos es congruente con las ideas de la pedagogia critica
(Freire, 1994), la cual trata de estimular una vision del aprendizaje como un proceso en
el que los estudiantes participan en la transformacion propia y del mundo, no como un
proceso en el que reciben de manera pasiva la informacion proveniente de los
profesores y los libros de textos.

Refiriéndose a la polémica en torno al papel del profesor, Gonzélez (1999) argumenta
gue su papel no es el de un facilitador del aprendizaje, al propiciar las condiciones para
gue el estudiante pueda expresar liboremente sus potencialidades, como se plantea en
la pedagogia no directiva; por el contrario, es el profesor quien debe desempefarse
como orientador del aprendizaje, cuya formaciéon profesional le permite encauzar el
proceso de forma cientifica hacia niveles superiores de desarrollo.

Este enfoque se enmarca en una categoria intermedia que Van Driel y sus colegas
(1997; citados por Entwistle, 2000) describen como “direccidon del estudiante”. Los
profesores que adoptan esta posicion creen en un firme control sobre los estudiantes,
pero estaban conscientes de la necesidad de estimular el aprendizaje activo.

La tendencia es a considerar la enseflanza y el aprendizaje como procesos sociales en
los que los estudiantes son co-constructores activos del conocimiento junto con sus
profesores (Jacobs y Farrell, 2001).

En este sentido, Johnson en 1991 concluy6 que la integracion de las computadoras en
la educacién puede promover el aprendizaje cooperativo. En lugar de aislar y promover
un comportamiento asocial, como se temia, existen cada vez méas evidencias de que el
empleo de las computadoras puede promover nuevas formas de trabajar en conjunto,
enseflanza mutua, asi como una interaccion social y académica basada en tareas, que
conducen a niveles superiores de interés, motivacion y logro.

Por otra parte, desde hace ya un tiempo, se ha ido tomando consciencia de que
“cualquier aprendizaje es un proceso activo” (Rivers, 1983; citada por (Griffiths, 2004), y
la idea de que los estudiantes de idiomas son individuos que pueden asumir su propio

aprendizaje y lograr la autonomia mediante el uso de estrategias de aprendizaje ha sido
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investigada y promovida por educadores como Oxford (1990), O'Malley y Chamot
(1990), Bialystok (1991), Cohen (1991), Wenden (1991), y Green y Oxford (1995;
citados por Griffiths, 2004).

Las estrategias de aprendizaje son tomadas en cuenta por el Enfoque Histérico-cultural

(Vigotsky, 1989), el cual hace énfasis en el suministro de un ambiente estratégico
dinamico en el cual las estrategias se hagan explicitas a los estudiantes en la medida
en que se hacen conscientes de su empleo. Con una interiorizacion mayor de sus
objetivos y de las estrategias que utilizan para alcanzarlos, los estudiantes emplean
dichas estrategias progresivamente con mayor precision (Lantolf y Appel, 1994).

Al respecto, la Teoria de la Actividad (Leontiev, 1977) provee un punto de vista mas
exacto en su definicion de estrategias, haciendo énfasis en la influencia del trasfondo
sociocultural de las actividades sobre las operaciones estratégicas de los individuos con
sus comunidades.

El Enfoque Histdrico-cultural estimula una orientacion mas especifica hacia la tarea y se
considera que la actividad estratégica estad indisolublemente ligada a un objetivo
(Vigotsky, 1989). Esto a su vez refuerza la idea de que debido a que una estrategia
puede utilizarse con varios objetivos en mente, es importante concentrarse en la
construccion de tareas estratégicas que estimulen el uso y provean el contexto para
procesos mentales complejos, llamados también estrategias metacognitivas.

1.2. Comunicacién educativa con el empleo de la tecnologia

1.2.1. Multimedia e hipertexto: hipermedia.

La convergencia tecnoldgica actual se ha manifestado con mayor énfasis en el
desarrollo de la llamada “multimedia”. En opinion de Steinmetz (1990), este concepto es
tan amplio que es casi imposible fijar sus limites. Los sistemas multimediales permiten
la manipulacion combinada de textos, sonidos e imagenes desde una estacion de
trabajo con el empleo de diferentes tecnologias.

Sin embargo, esta posibilidad so6lo explota todas sus potencialidades cuando se imbrica
con otro concepto: el hipertexto, el cual constituye una organizaciéon no lineal o no
secuencial de acceso a la informacion textual (Steinmetz, 1990) que surge como una

alternativa a la escritura secuencial.
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Es a esta union de multimedia e hipertexto que se conoce como hipermedia. Este

concepto se concibe como uniones interactivas de informacidén presentada en multiples
modos (Streitz, Tandler, Mduller-Tomfelde, y Konomi, 2001) que incluyen texto,
imagenes y multiples formatos como graficos animados, segmentos en movimientos,
sonido y musica.

La hipermedia conjuga entonces los beneficios del hipertexto y la multimedia. Asi
respecto a las ventajas de la hipermedia podemos mencionar la posibilidad de mostrar
imagenes en movimiento; reproducir sonidos; acceder con mayor facilidad a datos
esparcidos, con menor retardo temporal; enlazar multiples datos en red; aumentar la
rapidez y disminuir el costo de las copias individuales; requerir un menor espacio fisico
de almacenamiento con la posibilidad de compartirse por mas de un usuario; efectuar la
lectura orientada al usuario que en potencia podria reunir toda la literatura universal;
estructurar los datos de manera relacional y semantica orientada la usuario, en la que
se utiliza una Unica estructura para datos de diversa indole, tales como texto libre
(datos no estructurados), redes semanticas (semiestructurados) y tablas (datos
estructurados); y prescindir de una amplia destreza de programacién para construir
complejas estructuras (Streitz, Walker, Waterworth, Wright, y Trigg, 1992).

Sin embargo, la hipermedia también supone un ndmero de desventajas. Por su
naturaleza la hipermedia puede provocar un retardo de hasta un 30% en la lectura,
alberga la posibilidad de una estructura en spaghetti y manifiesta la ausencia de una
definicidén central de la estructura de datos, y de un modo sencillo para realizar acciones
generales o célculos especificos sobre los datos. Desde el punto de vista del estado
actual de la tecnologia, las dificultades parten de la inexistencia estandares
relacionados con una interfaz Gnica, un estandar de transferencia de datos, canales
regulares de publicacion y de un formato Unico para la presentacion de la informacién
(Streitz y col., 1992).

1.2.2. Principios del diseiio de programas tutores

Los programa tutores (tutoriales) son aplicaciones que en mayor o menor medida
dirigen, tutoran, el trabajo de los alumnos. Aspiran a que, partiendo de unas

informaciones y mediante la realizacion de ciertas actividades previstas de antemano,
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los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y aprendan o refuercen

ciertos conocimientos y habilidades.
Un programa tutor tradicional se inscribe dentro de la teoria conductista del aprendizaje,
segun la cual la instruccion exitosa debe incluir cuatro actividades fundamentales
(Alessiy Trollip, 1984):

Presentacion de la informacion o modelacion de las habilidades

Guia del estudiante a través del uso inicial de la informacion o habilidades.

Practica hasta alcanzar familiaridad o fluidez con el contenido.

Evaluacion del aprendizaje.
Las lecciones tutoriales tienden a satisfacer los dos primeros componentes de la
instruccion, y por lo general no incluyen la practica extendida ni la evaluacion del
aprendizaje (Alessi y Trollip, 1984). Algunos tutoriales ni siquiera guian al estudiante a
través de la informacion y se limitan a presentarla, como es el caso de la mayoria de los
tutoriales disponibles en la Internet.
Los tutoriales se utilizan en casi cualquier area del conocimiento desde las
humanidades hasta las ciencias sociales y fisicas. Son adecuados para presentar
informacion factual, para aprender reglas y principios, o para aprender estrategias de
resolucién de problemas.
Un modelo tradicional de leccion tutorial comienza con una seccién introductoria que
informa al estudiante del propoésito y la naturaleza de la leccién. Después comienza un
ciclo. La informacion se presenta y se desarrolla. El alumno debe responder una
pregunta. El programa juzga la respuesta y evalla la comprensiéon del estudiante, al
gue se le ofrece retroalimentacién para mejorar la comprension y futuras actuaciones.
Al finalizar cada ciclo, el programa toma decisiones en cuanto a qué informacién debe
tratarse en la préxima iteracion.
El ciclo continla hasta que la leccidbn es suspendida por el alumno o el propio
programa. En este punto deben aparecer las conclusiones de la interaccion con un
resumen y consejos hacia donde orientar el estudio adicional.
Sin embargo, no existe un modelo Unico de leccion tutorial, por lo que los tutoriales se
agrupan segun diferentes clasificaciones. Cuando se limitan a proponer ejercicios de

refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas se denominan programas
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tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los programas de preguntas y de los

programas de adiestramiento psicomotor, que desarrollan la coordinacion neuromotriz
en actividades relacionadas con el dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices.
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 estan basados en técnicas
de inteligencia artificial (I1A), 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.

Por otra parte, la aplicacion de tutoriales basados en multimedia vislumbra la posibilidad
de establecer un buen hilo conductor entre conceptos teoricos y la aplicacion de los
mismos en el laboratorio.

Los sistemas tutoriales alcanzan los mejores resultados, en la exploracion e
investigacion de la computacién y el aprendizaje, y nos muestran la creacion de un
cierto tipo de ambiente de aprendizaje (Cuevas, 1991). Aunque no existe una definicion
clara de lo que se entiende por un sistema tutorial se puede contemplar como una
extension de las lecciones tutoriales, es decir, un sistema que contenga una o varias
lecciones tutoriales, las cuales al interactuar con el estudiante, tengan un cierto
comportamiento inteligente. Para muchos autores, lo anterior sélo es posible de realizar
mediante la combinacion de la inteligencia artificial y las ciencias cognitivas.

En estos sistemas, se implementa un modo de ensefianza flexible a través del uso de
algun tipo de mecanismo basado en la evaluacion de las respuestas del estudiante a
preguntas propuestas por el sistema. Dependiendo de ésta evaluacion se decide si se
presenta al estudiante nuevo material o se presenta material remedial. Para guiar
apropiadamente la interaccion del sistema con el estudiante se implementa
internamente un modelo de error del estudiante, que se anticipa a todos los posibles
errores y aciertos, que el estudiante-usuario podria tener al intentar resolver un
determinado problema (C. W. Anderson, 1986; Burns y Capps, 1988). No obstante,
existe una gran variacion en el nivel de detalle con que se concibe el modelo del

estudiante en los diferentes sistemas tutoriales inteligentes.
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Algunos de los sistemas tutoriales que han sentado pautas en el desarrollo de este tipo

de software se encuentran:

En LISP (Intelligent Tutoring System) (C. W. Anderson, 1986), un sistema para la

ensefianza del lenguaje de computacién LISP, la arquitectura basica del tutor la
constituyen tres componentes, el dominio del conocimiento (modelo de estudiante), las
reglas tutoriales y la interface.

En el Learning Companion System (Chan, 1996) se agrega un acompafiante
desempefiado por la misma computadora. Sus componentes basicos son la
computadora-profesor, el estudiante-humano y la computadora-estudiante
(acompaiiante).

Otros programas de este tipo son Geometria (J. R. Anderson, Boyle, y Yost, 1985);
TAPS, para el aprendizaje de aritmética y algebra elemental desarrollado por Derry,
Hawkes y Tsai (1989); CLORIS (Parkes, 1989), una combinacién de sistema tutorial
inteligente con video interactivo; SCENT-3 (McCalla y Greer, 1990) y el tutor ZEERA
para estadistica descriptiva.

Es necesario sefialar que en los sistemas anteriores los autores parten de dos
premisas: la substitucion total del maestro, lo cual nos obliga a tener un modelo de
ensefianza; y la creacion en la computadora de un modelo de estudiante que implica el
desarrollo de una teoria del conocimiento.

Los tutoriales generalmente se basan en la epistemologia tradicional o sensorio-
empirista (Aebli, 1968) y tratan de aplicar una didactica de tipo discursiva.
Tradicionalmente, los tutoriales se creaban con procesadores de textos y so6lo en
algunas ocasiones excepcionales se usaban programas de maquetacion. Este tipo de
tutoriales se caracteriza por una lectura lineal de los mismos, el usuario progresa
secuencialmente por el texto, y solo la presencia de marcadores permite acceder a
puntos concretos o al indice del texto. Sin embargo, estos aspectos no pueden ser
considerados como una forma de interactividad, ya que simplemente permiten al
usuario abandonar momentdneamente esa secuencialidad para regresar de nuevo a

ella una vez consultada la informacion.

20



TESISDE MAESTRIA “NUEVAS TECNOL OGIASPARA LA EDUCACION” CAPITULOI

Algunas tecnologias de la informacion como el hipertexto o el hipermedia, han

contribuido a mejorar sensiblemente el disefio y la presentacion de los materiales
formativos que las bibliotecas y centros de documentacién elaboran para sus usuarios
Al respecto, los sistemas de hipertexto o hipermedia rompen la linealidad de estos
contenidos y se ajustan mas a modelos cognitivos de aprendizaje en los que el usuario,
selecciona los contenidos que mas le interesan en funcién de una previsualizacion
rapida. Formalmente, los enlaces permiten resaltar los conceptos a explicar de una
manera mas explicita y se facilita su localizacion por medio del subrayado de los
mismos. Sin embargo, no siempre encontramos enlaces siguiendo este criterio.
Multiples enlaces en una misma frase, o enlaces abarcando frases o péarrafos enteros
desvirttan esta funcionalidad.
Como recursos del aprendizaje, los tutoriales reportan numerosas ventajas (Eva, 2001):

Son agradables, faciles de usar y autoexplicativos.

Posibilitan facilidad para moverse (navegar) por la informacion.

Presentan la lectura (consulta) del documento adaptado al usuario.

Permiten enlazar textos con imagenes, sonidos y videos.

Permiten elevar la interaccion hombre-maquina.

Logran en determinados momentos efectos que no son posibles lograr en clases

con otros medios de ensefianza, tales como simulaciones peligrosas, costosas o

irreales.
Los recursos multimediales son sumamente atractivos y pueden ayudar a generar la
ilusion de motivar al alumno y producir mejores aprendizajes. Sin embargo, la
experiencia estd mostrando también que, mal elegidos en funcién del grupo escolar e
inadecuadamente utilizados (Eva, 2001):

potencian la fragmentacién del conocimiento,

producen saturacion de informacién, elevan los umbrales de impacto y velocidad

en las imagenes que un alumno requiere como estimulo para interesarse,

fomentan la pasividad frente a la pantalla

centran la atencién en aspectos superficiales y no relevantes del conocimiento.
En cuanto a la conjuncién de ambos conceptos, numerosos autores (Alexander y Judy,
1988; Amthor, 1992; Eva, 2001; Hmelo, Lunken, Gramoll, y Yusuf, 1995) concuerdan en
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gue los tutoriales multimediales brindan aspectos positivos y negativos que conviene

tener presentes para potenciar unos y minimizar otros.
Entre los aspectos positivos se encuentran:
Tienen ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras tecnologias,
permitiendo ademas una mayor interaccion.
Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.
Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.
Integran todas las posibilidades de la informatica y de los medios audiovisuales.
Contienen informacion audiovisual que puede ser utilizada para varias
finalidades en la institucién educativa.
Pueden provocar una mejora en el aprendizaje, ya que el alumno avanza por el
sistema segun su ritmo individual de aprendizaje.
Pueden incrementar la retencién. La memorizacion de nucleos de informacién
importantes aumenta significativamente gracias a la interaccion y a la
combinacién de imagenes, gréficos, textos, etc. junto a las simulaciones con
representaciones de la vida real.
Por otro lado, presentan los siguientes aspectos negativos:
Requieren de un alto costo del material de los equipos y de la produccion del
material.
Existe una falta de estandarizacion: hay una multiplicidad de marcas y
estandares que tiende a reducirse a dos: multimedia para PC compatibles y, por
otro lado, Macintosh de Apple.
Escasez de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque
existan muchos en lengua inglesa.
Conclusiones
Las computadoras y las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en general
han sido utilizadas ampliamente en la educacion. Cada momento de este desarrollo ha
respondido a las capacidades técnicas disponibles y al pensamiento psicopedagdgico
prevaleciente. Al respecto, la tecnologia de redes y de multimedia han abierto nuevas

posibilidades al desarrollo de aplicaciones para la educacién. De la misma manera, se
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manifiesta un transito desde los modelos de aprendizaje conductistas hacia los

constructivitas.

Estos nuevos modelos pedagogicos hacen énfasis en el contexto social del aprendizaje.
De esto modo, adquieren importancia nuevos formas de organizar el aprendizaje como
el aprendizaje basado en tareas y proyectos.

La leccion tutorial, en su estructura y funcién tradicional, responde a los postulados
conductistas y no se adapta al nuevo paradigma que se ha venido manifestando en la
enseflanza por computadoras, en el que el dialogo con la maquina se vuelve
secundario y se promueve la interaccion entre las personas, mas cercana a las ideas
del constructivismo.

Es necesaria la busqueda de alternativas que sin rechazar este modelo de software
educativo lo adecuen a los nuevos modelos pedagdégicos y hagan uso de todas las
potencialidades de la tecnologia actual.
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CAPITULO II. DIANOSTICO DEL CONTEXTO Y FUNDAMENTACION
DEL DISENO DEL SOFTWARE

2.1. Diagnostico del contexto.
En esta investigacion se declaré como:

Vv Variable dependiente: Fortalecimiento del aprendizaje de Macromedia Flash en los
instructores de los Joven Club del municipio Trinidad.

Aprendizaje: Es un proceso de adquisicion de una nueva conducta en la que se influyen
habitos y comportamientos de un individuo, mediante la experiencia a consecuencia de
su interaccion con el medio externo.

Macromedia Flash: Es una herramienta de ediciébn con la que los disefladores y

desarrolladores pueden crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de contenido que

permite la interaccion del usuario.
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Tabla 1. Dimensiones e indicadores

Dimensiones

Indicadores

Descripcién

Disponibilidad
tecnolégica

Caracteristicas técnicas
de la PC

Tipo de procesador
Memoria RAM

Espacio disponible en disco
Lector de CD

Disponibilidad
multimedia

Tarjeta multimedia
Kit multimedia

Acceso a redes

Disponibilidad de red local
Disponibilidad de correo
electronico

Acceso a Internet

Dominio por los
instructores de
aplicacion Macromedia
Flash

Dominio de las
diferentes funciones de
Flash

Reconocimiento de la
utilidad de la aplicacion

Conocimiento de los
conceptos implicados. Empleo
de las herramientas de edicion
de Flash, de sus comandos,
funciones y elementos de la
interfaz de usuario.
Reconocimiento de la
importancia del empleo de la

funcioén.

Otros recursos

Existencia de material
de estudio para la
aplicacion Macromedia
Flash

Disponibilidad de libros en
papel

Disponibilidad de materiales
digitales

Acceso a tutoriales en Internet

La investigacion se realiza en el contexto del programa de Joven Club de Computacion
e Electronica, iniciado por la Revolucion hace 19 afios, cuyo desarrollo, acelerado en
sus inicios, se vio entorpecido por el arribo del llamado “periodo especial” en la década
de los 90. Sin embargo, este programa ha recuperado en los ultimos afios su impulso
inicial con la creacién de nuevas instalaciones, la renovacién gradual del equipamiento
y el aumento de la conectividad.

Como consecuencia, el aumento explosivo del numero de estas instalaciones y el ritmo
indetenible del desarrollo tecnoldgico han traido aparejada una demanda creciente de
instructores capacitados. Una cantera importante de este personal la constituyen los

politécnicos de informatica, los que han aportado sus jévenes egresados a esta
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importante mision. Sin embargo, los instructores recién incorporados carecen de la

experiencia y muchos de ellos se encuentran alin en proceso de adiestramiento.

Un estudio de la situacion en el municipio de Trinidad arroja que el 39% de los
instructores es graduado de educacion superior y un 31% es graduado de Técnico
Medio en Informatica. El promedio de afios de experiencia es de sélo 4 afos.

Para la observacion se utiliza una guia de observacién basada en la escala de Likert de
5 puntos.

Escala Evaluativa Descripcién

5 | E (Excelente) El evaluado conoce bien el concepto, reconoce su
importancia y resuelve el problema préactico planteado con
fluidez.

4 | B (Bien) El evaluado conoce el concepto, reconoce su importancia y

resuelve el problema planteado.

3 | R (Regular) El evaluado conoce el concepto, reconoce su importancia y
resuelve el problema planteado con dificultad con el auxilio

de la ayuda del sistema.

2 | I (Insuficiente) El evaluado conoce el concepto, reconoce su importancia

pero no logra resolver el problema practico.

1 | M(Mal) El evaluado desconoce el concepto, no reconoce su

importancia y no logra resolver el problema préctico.

Durante el proceso de investigacion se aplicaron una serie de técnicas con el objetivo
de explorar el estado real en que se encuentra el problema como fueron:
* Encuesta a instructores (Anexo 1).

* Entrevista a directores de los joven club (Anexo 2)

De la encuesta (Anexo 1) aplicada a los instructores de los diferentes Joven Club del

municipio de Trinidad, se arrojaron los siguientes resultados:
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En lo que respecta al empleo especifico de la aplicacion Macromedia Flash la

mayoria de los encuestados refirid conocer la aplicacion pero no haberla utilizado
con anterioridad. La evaluacion promedio fue de 2,88 en una escala de 5, lo que
se corresponde con la categoria “lo utilizo con ayuda de otra persona o la
bibliografia”. Ninguno de ellos habia participado como alumno en un curso de
Flash.

Asimismo ninguno de los encuestados refiri6 haber impartido cursos de este
sistema con anterioridad. Sin embargo, todos fueron capaces de reconocer a
Macromedia Flash como una importante herramienta de autor en el trabajo con
multimedia. Al respecto, los mas conocedores argumentaron que preferian Flash
por sus multiples potencialidades y opciones, su interactividad, la sencillez de su
lenguaje de programacion y la posibilidad de intercambio de recursos con otras
aplicaciones.

En cuanto a los materiales de estudio disponibles se pudo conocer que
solamente las instalaciones de nueva creacion contaban cada una con un libro
de Macromedia Flash, y que este se encontraba desactualizado con respecto a
las versiones mas recientes de la aplicacion. Este material no era muy aceptado
por los instructores quienes ademas alegaron que no ayudaba a resolver la

mayor parte de los problemas que se les presentaban al utilizar la herramienta.

Resultados arrojados de la entrevista (Anexo2) :
Un diagndstico inicial del contexto no debe obviar las posibilidades tecnoldgicas
disponibles, ya que el programa tutor deberia hacer un uso racional de las
mismas. Para ello se recogieron los datos del equipamiento disponible en los
Joven Club del municipio. Al respecto se consideraron los requerimientos
minimos para operar con Flash como velocidad del procesador, disponibilidad de
equipamiento multimedia (tarjetas de sonido, bocinas o audifonos y lectores de
CD o DVD), y cantidad de memoria RAM. Otras decisiones en el proceso de
desarrollo del software y la metodologia a emplear dependian del estado de la

conectividad por diferentes vias.
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Los datos recogidos mostraron que existian los requerimientos técnicos
para el cumplimiento del objetivo propuesto en este trabajo, ya que en
todos los casos las computadoras igualaban o sobrepasaban los minimos
recomendados. Sin embargo, algunas de las instalaciones no contaban
con conectividad por medio de red local, Internet o correo electrénico. La

siguiente tabla resume la situacidn existente al respecto ver.

Instalacion Numero de equipos con acceso a:
Red local Internet | Correo electronico
Joven Club No. 1 0 1 1
Joven Club No. 2 11 11 11
Joven Club No. 3 11 11 11
Joven Club No. 4 11 0 0
Joven Club No. 5 11 0 0

En sentido general, se aprecia la necesidad de capacitar a los instructores de los Joven
Club del municipio en el manejo de la herramienta de autor Macromedia Flash debido a
gue los mismos demuestran un bajo nivel de conocimiento de esta aplicacion,
ampliamente utilizada a nivel mundial. De la misma manera existen las condiciones
técnicas para el desarrollo de un programa tutor multimedia destinado a la ensefianza
de Flash asi como la motivaciéon hacia el aprendizaje por parte de los instructores
quienes estan conscientes de esta necesidad.

2.2. Disefio de propuesta de solucién con el empleo de las TIC

La propuesta radica en el disefio de un Tutorial para fortalecer el aprendizaje de
Macromedia Flash. Esta multimedia debe ir acompafiado de la metodologia para su
empleo de manera que se adapte tanto a las condiciones tecnoldgicas existentes como

gue responda las concepciones psicopedagodgicas actuales.
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En esta investigacion se declara como: Variable independiente: Tutorial sobre

Macromedia Flash.

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 ademas, sigue
una estrategia pedagogica para guiar a este estudiante y para la transmisién del

conocimiento.

Fundamentos tedricos del disefio del tutorial y la metodologia que lo sustenta

La aplicacion puede utilizarse para el estudio individual, planificacion de clases,
motivacion e imparticion de clases, tareas extreclases donde no se requiera el trabajo
del instructor frente al alumno; el tutorial responde al modelo tradicional de tutorial
debido a que el estado actual de la tecnologia de la inteligencia artificial alin no alcanza
los niveles requeridos para que la maquina desarrolle un dialogo auténtico con el
estudiante y tome decisiones verdaderamente “inteligentes”.

Esta decision también parte de las carencias tecnoldgicas reportadas. El diagnéstico de
las condiciones tecnoldgicas disponibles arroja que varias de las instalaciones del
municipio no disponen de red local, acceso a Internet o al correo electrénico, lo que
limita la interaccion entre los diferentes usuarios.

Sin embargo, la metodologia que acompafia al empleo del software durante el
entrenamiento de los participantes se basa en una concepcion del aprendizaje
diferente. Al contrario del tutorial en su sentido estrecho, la metodologia promueve la
interaccién entre las personas que participan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
La intervencién educativa tiene como obijetivo elevar el nivel de dominio del programa
de tutor Macromedia Flash. La concepcion del empleo de este material instructivo se
orienta fundamentalmente en el Enfoque histérico-cultural, tomando en cuenta el
concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) (Vigotsky, 1989). Esta concepcién se
manifiesta a través de los modelos de interaccién entre los diferentes participantes,
tomando como base la ejecucion de tareas, que le permiten a cada participante la

autonomia para avanzar y aportar al avance de los demas segun su propio ritmo y
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potencialidades con el objetivo final de favorecer los procesos individuales de

crecimiento y desarrollo a través de las relaciones interpersonales de interdependencia.
De los diferentes modelos derivados de teoria de Vigotsky que explican el aprendizaje
colaborativo, la metodologia para el empleo del tutorial se fundamenta en el modelo que
concibe la interaccion como aprendizaje (Wertsch y Bivens, 1992).

Al concebir la inclusion de colaboradores externos al grupo (en su concepcion estrecha
de profesor + alumnos), la metodologia fomenta el trabajo colaborativo entre
participantes con diferentes niveles de formacion e intereses. Estos participantes
trabajan en conjunto en la solucion de problemas concretos, en su mayoria reales; esto
produce un impacto, no sélo en los alumnos sino también en los colaboradores. De este
modo, los aprendices reciben el apoyo necesario para transitar por la ZDP de agentes
mediadores como el profesor, los colaboradores u otros estudiantes.

La metodologia concibe al estudiante como centro del proceso. Retomando el concepto
de ZDP, la metodologia concibe que el aprendizaje parte de la experiencia, intereses y
perspectivas de los alumnos y les ofrece oportunidades para ampliar el alcance de sus
acciones.

Sobre las bases de la Teoria de la Actividad (Leontiev, 1997), la metodologia concibe la
necesidad de crear un ambiente estratégico dinamico mediante el empleo de tareas que
estimulen procesos mentales complejos (estrategias metacognitivas). De este modo, en
la medida en que los estudiantes se hacen gradualmente conscientes del empleo de las
estrategias de aprendizaje, van desarrollando un enfoque activo hacia las tareas.
Disefio pedagogico de la intervencion educativa

El disefio del curso en sentido general toma en cuenta los componentes del proceso
docente-educativo. Parte del problema planteado para formular los objetivos. A partir de
estos se seleccionan los contenidos tanto conceptuales como procedimentales y
actitudinales. De acuerdo a la naturaleza de los contenidos se seleccionan los métodos
y los medios a emplear y culmina con la evaluacion del aprendizaje, lo que puede
conducir a una reevaluacién de la totalidad del proceso.

Se concibe entonces que el problema consiste en el bajo nivel de dominio del empleo
de la aplicacion Macromedia Flash por los instructores de los Joven Club del municipio

de Trinidad; de ahi que el objetivo sea elevar el nivel de estos instructores al respecto.
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En concordancia con este objetivo, los contenidos se enmarcan en tres areas

fundamentales: la comprension de los conceptos relacionados, las habilidades
requeridas y las actitudes que favorecen el empleo de esta herramienta de autor. A
diferencia de los tutoriales tradicionales, en los que se presupone cierta motivacion en
el estudiante, el programa que proponemos reconoce la necesidad no solo de trabajar
en los aspectos conceptuales y procedimentales, sino también en los actitudinales. En
este sentido, promueve el empleo de la herramienta sobre la base del reconocimiento
de sus ventajas sobre otros programas similares.
En este sentido se concibe un modelo de tutorial conformado por una serie de médulos,
donde cada uno de los cuales incluye las siguientes etapas:
1. Presentaciéon

a. Se presentan los objetivos del mdédulo en términos de qué se espera
lograr en el estudiante.
Se enuncian los contenidos a tratar.
Se hace referencia al enlace con contenidos anteriores.

Se reafirma la importancia y la utilidad de dominar los contenidos.

®© oo o

Se introduce un problema que se habra de solucionar a partir de lo
aprendido.
f. Se modela la solucién del problema.
2. Practica controlada
a. En un ambiente simulado, el estudiante realiza una serie de pasos
similares a la modelacion cuya ejecucion es controlada por la
computadora.
3. Practica libre
a. El estudiante aplica lo aprendido en el ambiente de trabajo real de
Macromedia Flash, siguiendo los pasos orientados. La comprobaciéon se
realiza en parejas o pequefios grupos. El profesor puede intervenir en la
revisibn de los resultados de la practica o proveer ayuda con las
dificultades que se presenten.
4. Tarea
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a. Los estudiantes colaboran entre si, con los colaboradores y el profesor en

la solucion de una tarea integradora de los contenidos aprendidos en el
mdédulo. En la medida de las posibilidades técnicas puede promoverse de
manera adicional el empleo de herramientas de comunicacion a distancia
como entornos virtuales, correo electronico, chat, etc.

b. Debe incluir un momento en el que se socializan los resultados obtenidos,
el cual debe aprovecharse para promover estrategias metacognitivas de
reflexion sobre el proceso de aprendizaje.

Un proyecto central actia como eje aglutinador de todos los conocimientos aprendidos,
de ahi la importancia de que las tareas se relacionen directamente con este proyecto y
aporten a su ejecucion de manera gradual. Se toma la decision pedagdgica de utilizar
en aprendizaje basado en tareas como base del disefio de la mayoria de las acciones.
Estas tareas en algunos casos involucran la resolucion de problemas relacionados con
la ejecucion del proyecto central. Esta decisidbn se bas6 en la percepcién de que al
utilizar el aprendizaje basado en tareas, los estudiantes podrian desarrollar su
autoconcepcién de la competencia (Pintrich y Shruck, 1996; citados por Hoter, 2001).
La metodologia concibe la integracién de sus acciones con el resto de los cursos que
se imparten en los Joven Club. En este sentido, los resultados de los proyectos y tareas
pueden tributar a problemas reales que se presenten durante la imparticion de estos
cursos. Por ejemplo, un proyecto pudiera consistir en el desarrollo de un material
interactivo de ayuda para el empleo del correo electrénico.

Las formas de interaccién entre el material instructivo (tutorial) y los estudiantes asi
como entre los participantes son claves en la metodologia.

En el proceso de aprendizaje basado en el tutorial, la interaccion ocurre en dos
momentos. Primero, el estudiante interactia con la maquina en un proceso dialdgico en
el que ésta presenta nuevos contenidos, permite la practica de estos y evalua el
dominio de los mismos, esto se corresponde con las etapas 1 y 2 mencionadas
anteriormente.

Sin embargo, un segundo momento presupone un cambio en el paradigma interactivo.
En este caso la interaccion hombre-maquina, generalmente de 1 a 1, es reemplazada

por la interaccidn entre los propios participantes, mediada o no por la tecnologia.
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Es en este momento en que se produce el cambio conceptual que se aparta del modelo

tradicional de tutorial. EI Enfoque Historico-cultural aporta la concepcion tedrica al hacer
énfasis en la realizacion por el alumno de actividades y proyectos que le permitan
comprender los procesos y principios subyacentes. Esta tendencia implica que no basta
con presentar un conjunto de ‘contenidos’ que son ‘revisados’ en el marco de una
actividad, por el contrario, es necesario entregar los medios necesarios para desarrollar
actividades diversas, que tengan sentido para los alumnos en sus propios contextos y
gue propendan al desarrollo de habilidades superiores. Este escenario implica que el
proceso de aprendizaje no puede estar basado en la mera interaccion con un producto
de software, sino, en un conjunto de actividades que se complementan para lograr un
aprendizaje efectivo. En este sentido un producto de software puede mediar el proceso
completo, pero ser utilizado directamente por los alumnos en sélo una parte del
proceso.

Es por esto que se potencia la interaccion entre los participantes utilizando los modos
de comunicacion disponibles (cara a cara, Internet, correo electrénico, etc.). Con el
objetivo de propiciar el avance a través de la zona de desarrollo préximo, se prevé la
interaccion entre tres tipos de participantes con diferentes niveles de dominio de los
contenidos: el estudiante, el profesor o instructor del curso y los expertos.

La interaccion entre el profesor y el estudiante se planifica segin un modelo
semipresencial. El profesor actia como orientador a todo lo largo del proceso y como
recurso, cuando asi se requiere. La presentacion de contenidos, tarea tradicionalmente
reservada al profesor, es asumida por el tutorial. Sin embargo, el profesor debe
controlar la ejecucién de las diferentes tareas y la marcha del proyecto.

En las interacciones grupales el profesor pudiera actuar como moderador, ayudando asi
en el logro del consenso en los casos que fuera necesario. Otra posible interacciéon
ocurre cuando el profesor se suma como un integrante mas de un equipo en la
ejecucion del proyecto.

En cuanto a la evaluacion, el profesor conserva su papel de evaluador del trabajo de los
estudiantes, aunque se prevén también diferentes formas de autoevaluacién vy

autoevaluacion entre iguales propiciadas por formas activas de aprendizaje.
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En su interaccion con el grupo, los estudiantes trabajan en pequefios grupos durante la

ejecucion de las diferentes tareas aportando sus ideas y proveyendo ayudas sus
compafieros con dificultades. En ocasiones, un estudiante puede actuar como
evaluador del desempefio de sus comparieros.

La interaccion entre estudiantes y colaboradores se caracteriza por relaciones de
ayuda, colaboracién y retroalimentaciéon. Los estudiantes se comunican con los
colaboradores pidiéndoles consejos o asistencia técnica con determinado aspecto. Los
colaboradores participan como evaluadores al estudiar el trabajo de los estudiantes
para promover cambios, hacer criticas o aprobarlos. Igualmente actiGan como
participantes en las discusiones. Finalmente, los colaboradores se incorporan como
miembros de los equipos mediante la participacion en los proyectos.

En la propuesta se utilizan como medio fundamental la computadora, haciendo uso de
sus potencialidades interactivas y de los recursos multimediales. Pudieran utilizarse
como medios adicionales en la medida en que las disponibilidades tecnoldgicas lo
permitan herramientas de comunicacion y trabajo en red. Resulta particularmente ideal
al respecto el uso de un entorno virtual o plataforma interactiva en el cual se pueden
compartir materiales instructivos (incluso el tutorial pudiera estar soportado por esta
tecnologia) e incluye generalmente poderosas herramientas de comunicacion, como
paneles de discusion, chat o mensajeria. Otras herramientas adicionales o alternativas
pueden ser el correo electronico, en su forma tradicional o preferentemente mediante
una lista de discusion, el chat o los paneles de discusion.

Las etapas propuestas, enmarcadas en un modelo semipresencial, se organizan en
cuatro dimensiones: presencia del alumno y el profesor, temporalidad, modelo de
interaccién y ubicacion del objeto de estudio con respecto al estudiante.
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Tipo de Presencia de Temporalidad Modelo de Ubicacion del
actividad alumno y interaccion objeto de
profesor estudio
Introduccion de |No presencial | Asincronica Estudiante- Local
nuevos computadora
contenidos
Practica No presencial |Asincrénica Estudiante- Local
controlada computadora
Practica libre Presencial o No |Sincrénica Estudiante- Local
presencial computadora
Estudiante-
estudiante
Tarea Presencial Sincrénica Estudiante- Local
estudiante
Estudiante-
computadora-
estudiante
Proyecto Presencial o no |Sincroénico o Estudiante- Local o a
presencial asincrénico estudiante distancia
Estudiante-
computadora-
estudiante
Seminario Presencial Sincrénico Estudiante- Local
presencial estudiante
Seminario no No presencial | Asincrénico Estudiante- A distancia
presencial computadora-
estudiante

La metodologia privilegia las combinaciones no presénciales asincronicas locales y
presénciales sincronicas locales. La combinacidén no presencial asincrénica local
permite al estudiante avanzar a su propio ritmo con independencia del resto del grupo al
brindarle la oportunidad de interactuar con el material en el momento en que lo
considere necesario o le sea posible, planificando por si solo las frecuencia e
interaccién con el material. Las actividades presénciales sincrénicas locales por su
parte potencian la interaccidén entre las personas aportando fluidez en la comunicacion.
La combinacién no presencial-asincronica, ya sea local o a distancia, aporta una mayor
reflexion, ya que los participantes disponen de mas tiempo para planificar sus
intervenciones y meditar sobre las interacciones de los demas. En este sentido, esta
combinacion favorece el desarrollo de las estrategias metacognitivas. No se disefian

actividades no presénciales sincrénicas (Pérez, 2001), fundamentalmente debido a que
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sus ventajas relativas no justifican la alta demanda de capacidades técnicas, como

amplio ancho de banda en la conexion.

Como se ha mencionado con anterioridad, en la propuesta el profesor retiene su papel
de evaluador principal del proceso. Para evaluar adecuadamente el progreso del
aprendizaje de los estudiantes, se utiliza fundamentalmente la evaluacion formativa
continua. Las tareas desarrolladas tienen también un propoésito evaluativo. De este
modo, los modelos de tareas incluyen los aspectos esenciales a evaluar. Por su parte,
el proyecto, como elemento integrador, permite concebir la evaluacién como un todo y
aporta el aspecto sumativo de la evaluacion.

Aportan criterios de evaluacion, los resultados de las tareas, el resultado final del
proyecto, las discusiones establecidas, la observacion del desempefio, y el trabajo en
equipo.

En las relaciones dentro de la comunidad de aprendizaje, también ocurren otras formas
de evaluacién. La evaluacion por iguales se manifiesta en las revisiones que los
estudiantes hacen del trabajo de sus comparieros. La evaluacion por expertos ocurre a

través de los comentarios y criticas por parte de los colaboradores.

Estructura del software
Para el disefio del programa se utilizara la propia herramienta Macromedia Flash, asi
como Macromedia Captivate, una herramienta de autor de la misma familia de

productos.

Macromedia Flash se utiliza para la creacion del nacleo del programa y ensamblar los
recursos desarrollados por las diferentes vias. Resulta en si mismo una forma de
demostrar las posibilidades de la herramienta, por lo que su empleo reviste asimismo
un caracter educativo, con una influencia directa sobre el desarrollo de actitudes
positivas hacia el empleo de este programa.

Por su parte, Macromedia Captivate permite realizar capturas en forma de video de
determinada area de la pantalla o de su totalidad. En segundo lugar, posibilita editar
dicha captura afiadiéndole elementos de interactividad como cuadros de textos y

botones. Por ultimo brinda la posibilidad de disefiar ejercicios interactivos de diferentes
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tipos con la posibilidad de almacenar los resultados. Conjuntamente con todas estas
posibilidades, permite también el apoyo mediante sonidos, ya sean grabados de forma
externa o en una narracion paralela a la captura de pantallas.

El software estd conformado por los siguientes modulos: presentacion, principal,
registro, lecciones, ejercicios, glosario y ayuda.

Diagrama del negocio

A partir de las interacciones propuestas en la metodologia, se generan diferentes
funciones para cada uno de los participantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Los graficos que a continuacion se muestran resumen dichas funciones para tres tipos

de participantes modelos, el profesor, el estudiante y el colaborador.

i REVISA

BIBLIOGRAFIA

PLANIFICAY
ORIENTA

AYUDA

‘ 4
PROFESOR PARTICIPA

EVALUA

Figura 1. Funciones del profesor
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i ESTUDIA LOS ‘

CONTENIDOS

Q
EJERCITA

(SE AUTOEVALUA
Y EVALUA A SUS
COMPANEROS

PARTICIPA CON
EL GRUPO EN
LA EJECUCION

DE TAREAS

ESTUDIANTE

PARTICIPA CON
EL GRUPO EN

EJECUCION DEL
PROYECTO

Figura 2. Funciones del estudiante

| AYUDA '

r_

EVALUA |

PARTICIPA EN
LA EJECUCION
DE TAREAS

4 PARTICIPA EN
EJECUCION DEL
PROYECTO

Figura 3. Funciones del colaborador
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L]
Diagrama de caso del sistema

El diagrama de sistema se basa en un cambio en el tipo de interacciones con respecto al modelo
de leccién tutorial tradicional. La siguiente figura muestra la interaccion entre el profesor y el

estudiante mediada por la interfaz de la aplicacién instructiva.

PROFESOR

[LECCIDNESJ EGLUSARIDJ[ AYUDA J [ SALIR j

INTERFAZ DEL TUTORIAL

ESTUDIANTE

Figura 4. Interaccion profesor-alumno mediada por la computadora

39



TESISDE MAESTRIA “NUEVAS TECNOLOGIASPARA LA EDUCACION” CAPiTULOII

Interacciédn entre las clases

El software consta de 3 mddulos, lecciones, glosario y ayuda, entre las cuales se generan
interacciones a partir de las acciones del usuario. La interaccién principal consiste en las
acciones ejecutadas por el usuario modelo (estudiante). El flujo principal se establece entre el
usuario y las lecciones, a partir de las cuales se accede también a la ejercitacién, el glosario y la

ayuda del sistema La siguiente figura ilustra dichas interacciones en un plano horizontal.

* LECCIONES
« EJERCICIOS
GLOSARIO

l‘ ‘l 2 L - L] L a - L - - - - ﬂ?um

Figura 5. Interaccion entre las clases

Sin embargo, no todos los flujos de interaccién tienen igual jerarquia. Se le concede mayor
importancia a aquellos que se corresponden con el transito por el proceso de aprendizaje a
partir del ciclo concebido (presentacion, practica controlada, practica libre, autoevaluacion,
tarea, evaluacion, proyecto, evaluacion final). De este modo, el usuario puede avanzar
linealmente por las diferentes lecciones Desde esta pantalla inicial se accede directamente
al glosario y a la ayuda del sistema.

Se crean flujos opcionales cuando el usuario decide abandonar el sistema desde cualquiera
del resto de las pantallas. Adicionalmente existen otros flujos no relacionados con el

aprendizaje como el que se establece al salir desde la pantalla principal .
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PRESENTACION I
REGISTRO I

PANTALLA -~~~ == 3
PRINCIPAL SALIR |}

bk bk b b R L .
.\ L N R S R R R A N

L]
L] L]
L]
|LEGCIDNES I | GLOSARIO I | AYUDA I

INTRODUCCION
AL FLASH

EMPLEO DE LAS
HERRAMIENTAS

EMPLEO DE LOS
COMPONENTES

INTRODUCCION
A ACTION-SCRIPT

flujo principal

....... flujo opcional

Figura 6. Diagrama simplificado del flujo del tutorial
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Carta Tecnoldgica para el Guion de Educativo

|. Datos generales del producto
Nombre: Aprendiendo Macromedia flash
Fundamentacion
Los antecedentes que motivaron a realizar esta investigacion fueron en primer lugar
gue la bibliografia que cuentan los instructores para impartir los cursos de Macromedia
Flash solamente se encuentra en los Joven Club de nueva creacién haciéndose mas
dificil el acceso a los demds instructores del municipio. En segundo lugar el software
educativo disponible para este propdésito presenta insuficiencias que se hacen evidentes
en tres aspectos:

No abarcan los objetivos necesarios.

Presentan deficiencias metodolégicas que los hacen incompatibles con los

principios pedagogicos actuales.

No estan disefiados para el tipo de usuario especifico que pretendemos formar.
Sinopsis
La aplicacion creada constituye un entorno de aprendizaje interactivo para el
fortalecimiento del aprendizaje de Macromedia Flash.

Objetivos:

Contribuir con la formacion y preparacion de los instructores para impartir clases en
el curso Macromedia Flash

Contribuir al desarrollo de la informéatica, principalmente en la creacion de software
educativo y los modelos para su empleo.

Desarrollo de habilidades en la solucidon de software educativo.
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Estrategia Metodoldgica:

Crear un material de consulta basado en las diferentes herramientas de Flash..
El material de consulta integra varias fases:
Familiarizacién con los conceptos basicos del contenido a tratar.
Identificacion de los elementos primarios de flash como informacion completa acerca
de la herramienta de edicion de Flash, de sus comandos, funciones y elementos de
la interfaz de usuario.
Ejecucion de las acciones y operaciones (Aplicar lo aprendido con relacion al
contenido tratado).
Pablico al que va dirigido:
Inicialmente a los instructores que laboran en los Joven Club de Computacion y
Electrénica del municipio Trinidad. Indirectamente pueden beneficiarse los participantes
en los cursos y los instructores de otros municipios con necesidades similares.
Prerrequisitos:
Conocer el sistema operativo Windows y dominar las operaciones fundamentales con el
mouse.
Il. Datos Generales del Autor o los Autores:
Nombres y Apellidos: Yamilet Benitez Galvez
Categoria Docente: Instructor
Nivel educacional: Licenciada en Educacion
Especialidad: Agronomia
Centro de Trabajo: Joven Club de Computacion y Electrénica de Trinidad
Direccidn: Calle Lino Pérez. Trinidad. Sancti Spiritus
Teléfono: 4580
E-mail: yamilet06025@ssp.jovenclub.cu

lll. Descripcién general del producto

El producto de sofware creado consta de los siguientes modulos:
Mddulo Presentacion (1): Presenta el titulo del Tutorial y una introduccion en
varios segundos continla al modulo de registro
Mddulo Principal (11): Permite interactuar con todos los elementos que componen

el tutorial y salir del mismo.
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Mdédulo de Lecciones (Il): Permite al usuario interactuar con todas las lecciones

principales. Comprende asimismo la ejercitacion que complementa los
contenidos presentados.
Mdédulo Glosario (lll): Contiene las palabras claves que aparecen en el tutorial..
Mdédulo Ayuda (VI): Accede a la ayuda de cada ventana.

IV. Estructura modular

El gréfico siguiente muestra la estructura modular del sistema

PRESENTACION I

REGISTRO I

PANTALLA
PRINCIPAL

LECCIONES I GLOSARIO . AYUDA .

Figura 7. Estructura modular del software

Descripcion de cada pantalla

Pantalla: Presentacion

Médulo: Presentacion (I)

Numero: I-1

Descripcion general:

Esta Pantalla muestra el nombre del tutorial titulado “Aprendiendo Flash”, también se
visualiza una breve introduccion al tutorial.

Propuesta de disefo de la pantalla
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Figura 8. Croquis de la ventana inicial

% APRENDIENDO FLASH ... R B

introduceion-.. |

............. 3
Texto introductorio Texto introductorio e

Texto introductorio Texto introductorio e -
Texto introductorio Texto introductorio ™ ... 4
Texto introductorio Texto introductorio e

Texto introductorio Texto introductorio e g

Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio
Texto introductorio Texto introductorio

\_ J

Regularidades del funcionamiento:

La pantalla inicial se mostrara durante un tiempo suficiente para la lectura del texto
mostrado, el usuario podra abortar dicho proceso haciendo clic sobre cualquier
elemento de la pantalla.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# | Objeto Descripcién / funcion
El fondo de la pantalla serd disefiado con un color
1 Fondo
azul claro.
2 Sonido de Musica acorde al contenido que llame la atencién al
fondo usuario.
3 Titulo Muestra el texto: Aprendiendo flash
4 Subtitulo Muestra _,el texto que identifica a la pantalla:
introduccion
5 rexto Muestra informacién sobre el producto.

introductorio
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Objetos interactivos:

# | Objeto Evento Descripcién / funcion
6 Todala |Clicizquierdo
pantalla | Tecla pulsada

Avanza a la pantalla siguiente

Pantalla: Menu principal

Médulo: Principal (I1)

Numero: II-1

Descripcion general:

En esta pantalla es donde el usuario tendra la posibilidad de interactuar y navegar por
todo el Tutorial, dando clic izquierdo sobre cada una de las opciones que se le
presentan,. Las opciones a las que podra navegar el usuario son: Lecciones, Glosario,
Ayuda, y Salir.

Regularidades del funcionamiento

1. El clic primario permitira al usuario seleccionar la opcidén que desee.

Propuesta de disefo de la pantalla

Figura 9. Croquis de la pantalla Menu Principal

APRENDIENDO FLASH (é é

v
N

Menu Principal —* 3

Lecciones —> 4

Glosario - » 5
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Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcién / funcion

1 Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con un rojo
2 |Titulo Muestra el texto: Aprendiendo flash

3 |Menu Principal | Subtitulo del menu

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento Accién
4 |Boton Clic primario | Accede al indice de lecciones
Lecciones Mouse over |Muestra texto explicativo
5 |Boton Clic primario | Accede al Glosario.
Glosario Mouse over |Muestra texto explicativo
6 |Boton Clic primario | Accede a la ayuda.
Ayuda Mouse over |Muestra texto explicativo.
7 | Salida Clic primario | Accede a la salida.
Mouse over |Muestra texto explicativo.

Modulo al que pertenece:
Médulo Lecciones (lll)
Numero:lll-1

Descripcion general:

En esta pantalla se dara acceso a las diferentes lecciones, al dar clic sobre determinada

leccion aparece en la inferior derecha contenidos referentes a la leccion escogida.
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Descripcion formal: /2 8 9

APRENDIENDO FLASH é é

Lecciones

—>3

—» 6

10

Glosario

A

 So0o000d

Objetos no interactivos:

# | OBJETO DESCRIPCION / FUNCION

1 Fondo El fondo de la pantalla sera disefiado con color azul
2 Titulo Muestra el texto: Aprendiendo Flash

3 Lecciones Subtitulo del menu lecciones

Leyenda de descripciéon 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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Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accién
4 Introduccion al ECR Visualiza los temas referentes a la
Flash. leccién
Entorno de Flash. |PBI Dando clic, se visualiza el contenido de
> este boton.
ECR El fondo del botébn cambia de color
6 Capa PBI .Visualiza los temas referentes a la
leccion
ECR El fondo del botén cambia de color
! Dibujo PBI Visualiza los temas referentes a la
leccion
ECR El contorno del botén cambia de color.
8 Ayuda PBI Brinda la ayuda de los contenidos de la
multimedia.
9 ECR El contorno del botdn cambia de color.
Salir PBI Para salir del tutorial
10 ECR El contorno cambia de color.
Tema -
PBI Da paso al tema escogido
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Moédulo al que pertenece:

Moédulo Glosario (Iv)

Numero Iv-1

Descripcion general de esta Pantalla

En esta pantalla apareceran las palabras mas importantes utilizadas en el Tutorial,

donde el usuario tendra la oportunidad de conocer el significado de dichas palabras,

ademds se mantienen los botones del menu principal, que permitira regresar al mismo

o salir del programa.

Regularidades del funcionamiento:

1. Se debe dar clic en los botones de comando y seleccionar el elemento deseado.

2- Para conocer el significado de las palabras del Glosario deberan dar clic izquierdo
sobre la letra que se desea.

Propuesta del disefio de esta pantalla

Descripcién Formal 7

£
[/
OO
2

APRENDIENDO FLASH

Mena principal |, 3

v
=

Lecciones - > 4
Glosario — 5
6
Objetos no interactivos

No. | Objeto Descripcién/funcién
1 Titulo Aparece escrito el titulo del Tutorial.
2 fondo Fondo de color azul
3 Subtitulo Menu Principal
4 Lecciones desactivado
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Objetos interactivos

# Objeto Evento Accion
5 Glosario ECR El fondo del botébn cambia de color
PBI Da paso a que el usuario pueda revisar
las palabras claves del Tutorial.
6 Abecedario ECR D_anql_o clic en estas letras aparece el
significado de ellas.
7 Ayuda ECR El contorno del botdn cambia de color
PBI Brinda la ayuda de los contenidos de la
multimedia.
ECR El contorno del botdn cambia de color
8 Salir , -
PBI Desde este botdn de comando el usuario
puede salir del tutorial.

Mdédulo al que pertenece:

Mdédulo Ayuda (v)

Numero: V-1

Descripcidn general:

A través de esta pantalla el usuario tendré la oportunidad de navegar por toda la ayuda
de los temas de Macromedia Flash interactuando con sus botones de comandos. Se

podra abandonar el Tutorial.

Regularidades del funcionamiento:
1. Aldarclic en la ayuda el usuario podra informarse sobre el funcionamiento del
tutorial.
2. Al dar clic en el elemento menua principal, podra regresar a esta pantalla si lo
desea.
3. Si quiere salir del Tutorial, debera dar clic en el botén salir que aparece en esta

ventana.
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Propuesta de disefio de la pantalla:

1 ot
Aprendiendo Flash A0

LECCIONES —» 4
GLOSARIO — g
6
Descripcién Formal
Objetos no interactivos
No. | Objeto Descripcién /funcion
1 Titulo Aparece escrito el titulo del Tutorial.
Objetos interactivos
# Objeto Evento Accién
ayuda ECR El contorno del botén cambia de color
2 PBI Permite visualizar todo el contenido del
tutorial
3 | Salida ECR El contorno del botén cambia de color
PBI Dando clic, sale del programa
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| — |
4 | Lecciones ECR El texto Cambia de color.
PBI Da paso a la visualizar las lecciones
5 | Glosario ECR El texto cambia de color.

Se visualiza la ayuda de los temas

6 | Textos ECR _ _
escogidos por el usuario.

Objetos no interactivos

No. | Objeto Descripcidn /ffuncidn
1 Titulo Aparece el Titulo del Tutorial
OBJETOS INTERACTIVOS
# Objeto Evento Accibn
2 | Cerrar ScR |Aldar clic aqui se sierra la multimedia
3 | Texto ECR |Se visualizan los créditos.

Modulo al que pertenece

Pantalla de Salida (VI)

Numero VI-1

Descripcion general:

En esta ventana el usuario tendra la posibilidad de salir del programa al dar clic en una
de las dos opciones Si 0 No que aparecen en la parte inferior de la misma.

Objetos no interactivos

No. | Objeto Descripcion/funcion
1 Titulo de la ventana Salida
2 texto si quiere salir del sistema o no

Objetos interactivos

# Objeto Evento Accion
Boton SI pgp| |Para continuar en el programa
Boton NO pg| |Para salir del programa
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Propuesta para el disefo de esta pantalla

s Deseas salir

del Tutorial?

SI

NO
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Capitulo lll: Validacién del Tutorial.

3.1 Validacién del Tutorial.

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

investigacion.

Se utiliza para validar la multimedia confeccionada el método Delphi o Delfos, el cual
fue creado alrededor de los afios 1963-1964 por la Ran Corporation, especificamente
por Olaf Helmer y Dalkey Gordon, con el objetivo de elaborar prondsticos a largo plazo:
consiste en la utilizacién sistematica del juicio intuitivo de un grupo de expertos para
obtener un consenso de opiniones informadas. De aqui que este método también se

conozca con el nombre de “criterio de expertos”.

Es uno de los métodos subjetivos de prondstico mas confiables (siempre que se aplique
siguiendo las indicaciones correspondientes) y constituye un procedimiento para
confeccionar un cuadro de la evolucidon de situaciones complejas, mediante la

elaboracién estadistica de las opiniones de los expertos en el tema de que se trate.

El método se basa en la organizacion de un didlogo anénimo entre los expertos
consultados de modo individual, a partir de la aplicacion de un cuestionario y con el
proposito de obtener un consenso general o los motivos discrepantes entre estos. Los
expertos, seleccionados previamente, se someten a una serie de interrogantes
sucesivas, cuyas respuestas se procesan estadisticamente para conocer la

coincidencia o discrepancia que estos tienen en cuanto a lo consultado.

Este proceso iterativo, en el que en cada cuestionario se informa los resultados del
precedente, posibilita al experto modificar sus respuestas anteriores, en funcion de los
elementos aportados por otros expertos. La cantidad de rondas de encuestas se
determina por la evaluacion de las curvas de distribucion de las respuestas, donde a la
vez que aparecen uno o0 varios maximos sin variaciones significativas en el transcurso

de algunas iteraciones, se interrumpe el proceso.
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Principales caracteristicas del método Delphi
1.- Anonimato: los expertos contestan las preguntas sin consultarse mutuamente (por lo
gue es recomendable que dos expertos no conozcan que estan opinando sobre un

mismo tema).

2.- Retroalimentacién controlada: después de cada ronda de preguntas, se tabulan las
respuestas y se procesan antes de la siguiente ronda, para que los participantes
puedan evaluar los resultados de la ronda anterior, asi como las razones dadas
para cada respuesta y su dispersion del promedio (esto permite que aumente el

acuerdo al transcurrir varias rondas del proceso).

3.- Respuesta estadistica del grupo: el procesamiento de cada ronda se realiza con
métodos estadisticos. Esto es la caracteristica mas importante que diferencia a este
método de otros subjetivos.

Aqui se analiza, la descripcién de 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 seleccionar los expertos se tomé como poblacion a un conjunto de 30 personas,
conformado por profesores de Informatica, Psicologia, Pedagogia con experiencia en
los Institutos Superiores Pedagogicos y en la Sede Universitaria de Trinidad.

Los miembros de la poblacion seleccionada se caracterizan por ser personas creativas,
con buena capacidad de analisis, 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 aplicacion, que tiene la propuesta elaborada, se
tuvo en cuenta que los docentes tuvieran experiencias en el trabajo con Flahs, asi

como experiencias en el trabajo con las TIC.

Se aplic6 una encuesta (Anexo 4), con el objetivo de determinar su nivel de

competencia (k), que se determina como:

—kc+ka
k=—=2—= 56
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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 opinidn.

ka: Coeficiente de argumentacion.

Tablal: Valores para calcular el coeficiente Ka

Fuentes de argumentacién 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.
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Tabla2: Calculo del Coeficiente Ka

coeno |z [ Too Tan T T
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 | 0.05 | 0.04 | 0.98
4 0.3 0.5 | 0.05.] 0.04 | 0.04 | 0.05 | 0.93
5 0.2 0.4 0.05 ] 0.02 | 0.02 | 0.05 | 0.74
6 0.2 0.4 0.04 | 0.05 | 0.05 | 0.04 | 0.78
7 0.3 0.4 0.04 | 0.05 | 0.04 | 0.02 | 0.85
8 0.3 0.4 0.05 ]| 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.87
9 0.2 0.5 0.04 | 0.02 | 0.02 | 0.05 | 0.83
10 0.3 0.5 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.05 | 0.97
11 0.3 0.2 0.04 | 0.05 | 0.04 | 0.04 | O0.67
12 0.3 0.4 0.04 | 0.05 | 0.04 | 0.04 | 0.87
13 0.3 0.4 0.04 | 0.04 | 0.05 | 0.05 | 0.88
14 0.3 0.5 0.05 ] 0.02 | 0.05 | 0.04 | 0.96
15 0.2 0.2 0.02 | 0.04 | 0.05 | 0.05 | 0.56
16 0.3 0.5 0.04 | 0.05 | 0.04 | 0.05 | 0.98
17 0.3 0.5 0.05 ]| 0.05 | 0.04 | 0.04 | 0.98
18 0.3 0.4 0.04 | 0.02 | 0.02 | 0.05 | 0.83
19 0.2 0.4 0.04 | 0.02 | 0.04 | 0.05 | 0.75
20 0.3 0.5 0.05 | 0.05 | 0.05 | 0.04 | 0.99
21 0.2 0.4 0.02 | 0.04 | 0.04 | 0.05 | 0.75
22 0.3 0.5 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.96
23 0.3 0.5 0.05 | 0.05 | 0.05 | 0.05 1
24 0.2 0.4 0.05 | 0.05 | 0.05 | 0.05 0.8
25 0.3 0.4 0.05 | 0.05 | 0.05 | 0.05 0.9
26 0.3 0.2 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.66
27 0.2 0.5 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.86
28 0.3 0.4 0.02 | 0.02 | 0.02 | 0.02 | 0.78
29 0.3 0.4 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.04 | 0.86
30 0.2 0.5 0.05 | 0.05 | 0.05 | 0.05 0.9
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expertos segun su nivel de competencia determinado:

Tabla 3: Clasificacion de los candidatos a expertos segun su nivel de competencia

determinado

COEFICIENTE DE

COEFICIENTE DE

CANDIDATO A CONOCIMIENTOS | ARGUMENTACION CLASIFICACION DEL
EXPERTO Kc KA K =14 (KC + KA) EXPERTO.
CEl 1 0.78 0.89 ALTO
CE2 0.9 0.85 0.875 ALTO
CE3 1 0.98 0.99 ALTO
CE4 0.8 0.93 0.865 ALTO
CES 0.9 0.74 0.82 ALTO
CE6 0.7 0.78 0.74 MEDIO
CE7 0.8 0.85 0.825 ALTO
CE8 0.8 0.87 0.835 ALTO
CE9 0.9 0.83 0.865 ALTO
CE10 0.9 0.97 0.935 ALTO
CEll 0.8 0.67 0.735 MEDIO
CE12 0.7 0.87 0.785 MEDIO
CEl13 0.9 0.88 0.89 ALTO
CEl4 0.9 0.96 0.93 ALTO
CE15 0.8 0.56 0.68 MEDIO
CEl6 1 0.98 0.99 ALTO
CEl7 1 0.98 0.99 ALTO
CEl8 0.7 0.83 0.765 MEDIO
CE19 0.6 0.75 0.675 MEDIO
CE20 0.9 0.99 0.945 ALTO
Ce21 0.9 0.75 0.825 ALTO
CE22 0.8 0.96 0.88 ALTO
Ce23 0.9 1 0.95 ALTO
Ce24 0.6 0.8 0.7 MEDIO
CE25 0.6 0.9 0.75 MEDIO
CE26 0.7 0.66 0.68 MEDIO
Ce27 0.9 0.86 0.88 ALTO
CE28 1 0.78 0.89 ALTO
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CE29

1

0.86

0.93
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ALTO

CE30

1

0.9

0.95

ALTO

De los 30 candidatos, se decidié utilizar como expertos a 21, que fueron los que su

coeficiente de competencia es alto.

A estos expertos considerados se les aplicd una encuesta (Anexo 5), que después de

procesada estadisticamente, permitiria conocer la viabilidad de la aplicacion del tutorial.

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:

Tabla 4: Categorias

Experto

Categorias

(@)
H

0
N

C3

Q
N

0O
Ul

El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

E9

E10

E1l

E12

E13

El4

gl K~ O M| O ] O O | O] O O ] O

gl o o o o | K~ 0 B | O] O O O

Al B B OO B~ G O B W O] O A B~ O

B - SN 6 B - B OO 2 B N O N 6 R S I S N N L

gl o o o | | B~ O o o1 O O | O
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E15 5 4 4 5 4
E16 5 4 4 5 4
E1l7 4 3 5 5 5
E18 4 5 5 4 5
E19 5 4 4 4 5
E20 4 4 5 5 5
E21 5 4 4 5 5
MA 13 11 9 9 15
BA 8 9 11 11 6
A 0 1 1 1 0
PA 0 0 0 0 0
I 0 0 0 0 0
TOTAL 21 21 21 21 21

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.

Tabla5: Frecuencias absolutas de las evaluaciones por categoria.

Frecuencias absolutas de las evaluaciones por categoria
Indicador MA BA A PA I Total
C1 13 8 0 0 0 21
C2 11 9 1 0 0 21
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C3 9 11 1 0 0 21
C4 9 11 1 0 0 21
C5 15 6 0 0 0 21

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

Tabla 6: Frecuencias acumuladas de las evaluaciones por categoria

Frecuencias acumuladas de las evaluaciones por categoria
Indicador MA BA A PA I
C1 13 21 21 21 21
C2 11 20 21 21 21
C3 9 20 21 21 21
C4 9 20 21 21 21
C5 15 21 21 21 21

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

Tabla7: Frecuencias acumuladas relativas de las evaluaciones por categoria

Frecuencias acumuladas relativas de las evaluaciones por categoria
Indicador MA BA A PA I
C1l 0.6190 1 1 1 1
Cc2 0.5238 0.9524 1 1 1
C3 0.4286 0.9524 1 1 1
C4 0.4286 0.9524 1 1 1
C5 0.7143 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.
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5). Construir una tabla que permita determinar los puntos de corte y la escala de los

indicadores.

Tabla8: Célculo de puntos de cortes y escala de los indicadores

Célculo de puntos de cortes y escala de los indicadores

Indicador MA BA A PA SUMA |PROMEDIO | ESCALA
C1l 0.30 | 3.00 3.00 3.00 9.30 2.33 -0.25
C2 0.06 | 1.67 3.00 3.00 7.73 1.93 0.15
C3 -0.18 | 1.67 3.00 3.00 7.49 1.87 0.21
C4 -0.18 | 1.67 3.00 3.00 7.49 1.87 0.21
C5 0.57 | 3.00 3.00 3.00 9.57 2.39 -0.31

SUMAS 0.57 | 11.01 | 15.00 | 15.00 | 41.57

LIMITES | 0.11 | 2.20 | 3.00 | 3.00 | 8.31 2.08

Para elaborar las conclusiones de la aplicacion del modelo se construyé un grafico
lineal donde se representaron los puntos de corte para poder analizar a qué intervalo

pertenece cada valor de la escala.

El resultado de este analisis permitid afirmar que los indicadores C1 y C5 estan
comprendidos en la categoria de muy adecuado, mientras que los indicadores C2, C3, y
C4 corresponden a la categoria de bastante adecuado. Como se indican en la tabla

siguiente:

63



TESISDE MAESTRIA “NUEVAS TECNOL OGIASPARA LA EDUCACION” CAPITULOIII

Tabla9: Indicador - categoria

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

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

@ Precision, claridad y actualidad del tutorial.
@ Nivel de satisfaccion practica y aplicabilidad del tutorial.
Se valora bastante adecuada:

@ Correspondencia con los criterios 16gicos y metodologicos del tutorial.
@ Contribucion a la solucion del problema investigado.
@ Aplicabilidad de las tareas propuestas.

De forma general, los expertos son del criterio que el tutorial se ajusta a los objetivos
para los que fue concebido y cuenta con las caracteristicas que le permiten cumplir con

los mismos.
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Conclusiones

Después de hacer una valoracion de los aspectos tratados en este trabajo se arriba a

las siguientes conclusiones:

1. En el disefio de lecciones tutoriales es necesario el desarrollo de alternativas que
permitan, sin rechazar este modelo de Software educativo la adecuacion del
mismo a los nuevos modelos pedagdgicos, caracterizados por un nuevo
paradigma que promueve la interaccion entre las personas en lugar del simple
didlogo entre el usuario y la maquina.

2. El empleo del tutorial debe ir acompafiado de una metodologia que promueve la
interaccién entre las personas qué participan en el proceso de ensefianza-
Aprendizaje esta metodologia se orienta fundamentalmente en el enfoque
histérico-cultural, tomando en cuenta el concepto de Zona de Desarrollo
Préximo, sobre las bases de la teoria de la actividad, la metodologia concibe la
necesidad de crear un ambiente estratégico dinAmico mediante el empleo de

tareas que estimulen procesos mentales complejos.

3. Los instructores de los JCCE de trinidad presentan insuficiencias en su
preparaciéon que les impartir cursos de Macromedia Flash con la calidad
requerida.

4. En los JCCE de Trinidad existen las condiciones técnicas que permiten la
superacion de los instructores mediante un tutorial Multimedia para el
aprendizaje de Macromedia Flash.

5. En el disefidé del Software se hizo uso de las posibilidades interactivas y de
multimedia provistas por las aplicaciones Macromedia Flash y Macromedia
Captivate.

6. De forma general, los expertos son del criterio que el tutorial se ajusta a los
objetivos para los que fue concebido y cuenta con las caracteristicas que le

permiten cumplir con los mismos.
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Recomendaciones

Dada la importancia de esta investigacion para fortalecer el aprendizaje de Macromedia
Flash en los instructores de los Joven Club del municipio Trinidad, se considera

oportuno ofrecer las siguientes recomendaciones:

Realizar la validacién del software creado a partir de su aplicacion en la practica,
basado en su empleo en la preparacion de los instructores en el manejo de la

aplicacibn macromedia Flash.

Extender este estudio a otros Municipios del Pais.
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Anexo 1

Encuesta a Instructores

Objetivo: Conocer el dominio que poseen los instructores de la aplicacion
Macromedia Flash.

Objeto: Dominio de los instructores de la aplicacion Macromedia Flash.

Esta encuesta es parte de una investigacion con el objetivo de mejorar la calidad de
la imparticibn de los cursos de Macromedia Flash en nuestro municipio, su

colaboracion es de mucha utilidad. Gracias.

Joven Club al que pertenece:

Graduado de:

Afos de experiencia en el trabajo en computacion:

Afos de experiencia en el trabajoen JCCE

1- ¢ Como evalla su conocimiento de Macromedia Flash?

_____(0) No sé gué es Macromedia Flash

(1) Lo conozco pero nunca lo he utilizado.

____ (2) He visto a otras personas utilizarlo y conozco sus fundamentos.
_____(3) Lo he utilizado con ayuda de otra persona y la bibliografia.
(4 Lo utilizo pero no me considero un experto.

_____(5) Me siento cémodo utilizandolo.

2- ¢ Coémo adquirié ese conocimiento?

Cursos
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Autodidacta con materiales instructivos

Autodidacta con la ayuda de la aplicacion
Ayuda de otras personas

Otros ¢ Cuales?

3- ¢Ha impartido cursos de Macromedia Flash? Si No

¢,Cuantas ocasiones?

Razones:

____Demanda de los usuarios del JC
_____Orientacién superior
_____Iniciativa propia

4- ¢ Prefiere el producto Flash para elaborar multimedia? Argumente.
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Anexo 2

Entrevista a los directores de los diferentes Joven Club del municipio de Trinidad
Objetivos:

Recoger datos de las maquinas en los diferentes JC

Recoger datos de la disponibilidad de bibliografia.

Recoger datos de los recursos disponibles.

Nombre del JC:

Cantidad de computadoras

De ellas:

Con Procesador Pentium |

Con Procesador Pentium Il

Con Procesador Pentium Il

Con Procesador Pentium IV

De ellas>

Con menos de 64Mb RAM

Con 64 Mb

Con 128 Mb

Con 256 Mb

Con mas de 256Mb

De ellas:

Con disco duro de menos de 10Gb
Con disco duro mayor de 10Gb

De ellas, con lector de CD funcionando:
De ellas, con tarjeta multimedia y bocinas
De ellas, con acceso a la red local

De ellas, con acceso a correo electronico
De ellas, con acceso a Internet

Disponibilidad de libros en papel sobre Macromedia Flash:
Titulos :
Evaluacion y criterios:

Dispoibilidad de otros recursos locales:
Titulos:

Tipo de material:
Evaluacion y o criterios:

Acceso a los tutoriales de Flash en Internet: si no
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Anexo 3

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

Nombre:

Companiero(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 seleccién 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
ensefanza, considerando O como no poseer conocimiento en la materia y en orden

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

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

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

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

70



TESISDE MAESTRIA “NUEVAS TECNOL OGIASPARA LA EDUCACION”

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”.

Comparnero profesor, con motivo de la investigacion que realizamos necesitamos
someter la multimedia que proponemos a su juicio y usted ha sido seleccionado por su

experiencia para emitir su criterio.

Nombres y apellidos:

Calificacion profesional (marque con una cruz)

Licenciado: Master: Doctor:

Afos de experiencia: Afos de experiencia investigativa:

Pensamos que este tutorial que estamos proponiendo puede contribuir a resolver
deficiencias que se presentan en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los
instructores de los Joven Club de Computacién y electronica de municipio de Trinidad
en los contenidos esenciales que se tratan en el curso macromedia Flash a nuestro

juicio existen.

EN LA TABLA A CONTINUACION, MARQUE CON UNA “X” LA EVALUACION QUE CONSIDERE TIENEN

LOS ASPECTOS SENALADOS EN EL TUTORIAL, ATENDIENDO A LAS SIGUIENTES CATEGORIAS. DE

DESEARLO NOS GUSTARI A QUE APARTE ARGUMENTARA EL POR QUE DE SU ELECCION.

M.A: Muy Adecuado. B.A: Bastante Adecuado. A: Adecuado. P.A: Poco Adecuado. I:
Inadecuado.
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No Aspectos M.A B.A A P.A

Precisién, claridad y actualidad de la

1 [multimedia

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

Claridad y asequibilidad en los
3 |temas tratados.

Contribucion a la solucion del

4 |problema investigado.

Aplicabilidad de las  tareas

5 |propuestas.

Nivel de satisfaccion practica y

6 |aplicabilidad de la multimedia.

¢, Desea realizar alguna recomendacion para perfeccionar el trabajo?
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