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Resumen

En la presente investigacion se describe una experiencia a partir del empleo de un
software educativo en apoyo a la asignatura Arquitectura de computadoras,
impartida a estudiantes de primer afio de Ingenieria Informatica. Se propone el
diseiio de una multimedia en apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje,
propiciando la autonomia del estudiante y la dinamica de las relaciones entre ambos
sujetos del proceso educativo. En su concepcion se emplean diferentes softwares de
edicion y disefio, tales como Mediator 8 Pro, Adobe Photoshop v8.0, AVI & MPEG
Splitter, Sony Vegas v8 y Microsoft Word 2010. También se utilizdo el método de
criterio de actores, que permitié evaluar el la multimedia como altamente adecuada o

factible.
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Abstract

The present research describes an experience based on the use of educational
software to support the Computer Architecture subject, taught to freshmen Computer
Engineering students. The design of a multimedia is proposed to support the
teaching-learning process, encouraging learner autonomy and the dynamics relations
between both individuals of the educational process. In its conception different
editing and design software such as Mediator 8 Pro, Adobe Photoshop v8.0, AVI &
MPEG Splitter, Sony Vegas and Microsoft Word 2010 were used. The method actors
criterion was also used, which allowed to evaluate the multimedia as highly suitable

or practicable.
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INTRODUCCION

La sociedad del conocimiento es la categoria designada para expresar la orientacion
de la actual sociedad hacia la creacion, distribucion y manipulacion de la informacion
como parte estructural de las actividades culturales y econdmicas. Sin embargo, las
condiciones de generaciéon del conocimiento y procesamiento de la informacién han
sido sustancialmente alteradas por la formidable revolucion cientifico-tecnolégica
(Castell, 2002 citado en Roque, 2013).

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) constituyen
herramientas, soportes y canales que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y
presentan informaciéon de una forma variada (Alcantara, 2009). Su continuo
desarrollo, en relacién con la sociedad de la informacién y el conocimiento, ha
generado la llamada brecha digital, que contribuye a profundizar la desigualdad
entre los diferentes paises y regiones de acuerdo a la disponibilidad y el acceso a
los recursos tecnoldgicos. Hoy, uno de los principales desafios es trasformar el uso
de las TIC, en funcion del servicio del saber y la generacion de competencias en

paises en vias de desarrollo.

En esta mision se destaca la labor de las universidades como centros dedicados a la
creacion de conocimiento cientifico y a la innovacion tecnolégica. En un contexto
donde el conocimiento presenta ritmos acelerados de crecimiento y obsolescencia,
se ha generado un cambio en su paradigma de produccién, socializacién y
reproduccién que atiende necesariamente al acceso y dominio de las TIC. Para
confrontar el abismo tecnoldgico, la Educacion Superior en Cuba contempla diversas
alternativas como las plataformas interactivas y el disefio de software educativo para

difundir y generar informacion.

El software educativo se distingue por su utilizacion en la ensefianza, con énfasis en
la interactividad y el desarrollo del aprendizaje autbnomo. Existen los mas variados
criterios de clasificacion del software educativo, en atencién a sus funciones
didacticas, a las teorias de aprendizaje que sustentan, a la interaccion entre los

actores del proceso. Sin embargo, la mayoria de los autores (Bartolomé, 1994;



Gayeski, 1992; Roque, L. D. 2013; Alcantara, M. D. 2009) coinciden en que la

multimedia es una de las mas empleadas en el medio educativo.

También conocida como hipermedia, la multimedia responde a la integracion de dos
0 mas medios de comunicacién que pueden ser controlados o manipulados por el
usuario via ordenador (Bartolomé, 1994). En rigor, la multimedia constituye una
clase de sistemas interactivos de comunicacién conducidos por un ordenador que
crea, almacena, transmite y recupera redes de informacion textual, grafica, visual y
auditiva (Gayeski, 1992). El término se refiere a videos fijos o en movimiento, texto,
grafico, audio y animacion; pero su integracion no es sencilla, requiere la
combinacion de hardware, software y tecnologias de almacenamiento incorporadas

para proporcionar un entorno multisensorial de informacion.

Las aplicaciones multimedia interactiva son consideradas un medio de ensefianza-
aprendizaje muy recurrido, pues contribuye a enfrentar algunos de los problemas

gue tiene planteada la ensefianza. Entre sus principales ventajas se cuentan:

e Disponibilidad de bibliografias actualizadas para mitigar el déficit tecnoldgico

de acceso a la informacion.

e Trabajo autbnomo del estudiante, que permite la intervencion individualizada y

un ritmo personalizado de aprendizaje.

e Aumento de la retencion de informacién, gracias a la combinacion de

diferentes medios que estimulan varios sentidos.
e Motivacion y retroalimentacion estudiante-profesor.
e Flexibilidad en su empleo.
e Velocidad de respuesta del usuario.

Por su cardcter tedrico-practico, la asignatura Arquitectura de computadoras exige la
creacion de medios de ensefianza que estimulen el autoaprendizaje, grafiquen los
contenidos y dinamicen las relaciones estudiante-profesor. Aunque existe
bibliografia impresa y digital sobre los temas de la asignatura, coexisten
impedimentos en el proceso de ensefianza-aprendizaje que hacen casi imposible al
estudiante investigar al respecto, tales como: frecuentes roturas o falta de equipos

de telecomunicaciones, como computadoras y/o switch y el limitado acceso a la



informacion en la red telematica, que dificulta la consulta a sitios web académicos

con la informacion mas reciente.

De lo anterior deriva la necesidad de disefiar y validar una multimedia en apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Arquitectura de computadoras.
DESARROLLO

Procedimiento empleado

En la creacion de la multimedia se emplearon varias herramientas de disefio y

edicion audiovisual:

e Mediator v8.0 Pro: uno de los mas competitivos y recomendados a nivel
internacional gracias a la gran cantidad de opciones presentes en su
inventario de herramientas tales como: la insercion de videos, fotos animadas

(en formato gif) y las facilidades que proporciona su manejo.

e Adobe Photoshop v8: producto desarrollado por Adobe Systems para el
tratamiento de imagenes, con el cual se realizaron retoques a las fotos para
modificar tamafo, color, brillo y contraste, que mejoré su nitidez. Este
software soporta varios formatos, ventaja que determina su empleo en
multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como disefio web,
composicion de imagenes, estilismo digital, edicion y grafismos de video y
basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes

digitales.

e Sony Vegas: editor profesional de video y audio, empleado en el tratamiento

de material audiovisual.

e MPEG Splitter: herramienta creada para recortar videos extensos en su

contenido.
e Microsoft Word: el editor de texto de la suite ofimatica de Windows.

Aspectos técnicos del empleo de la multimedia exigen requisitos informaticos
minimos. Basicamente, el software debe usarse en un ordenador con sistema
operativo Windows XP, memoria RAM de al menos 256 Mb, espacio en disco duro
de 400 Mb, lector de CD y bocinas multimedia. Lo anterior evidencia que el software
disefiado no requiere de altas prestaciones de hardware, por lo que su uso es

factible para la infraestructura tecnoldgica presente en las universidades cubanas.



Para la evaluacion del prondéstico de factibilidad de la multimedia se empled el
método de criterio de actores, que asume el concepto de (Crespo Borges, T.
2007:12) para la definicion de actores como “[...] grupos o conglomerados humanos
gue se asocian, consciente o inconscientemente, porque tienen objetivos e intereses
comunes en funcion de su rol en la sociedad y que ejercen influencia en areas en la

que tienen determinado grado de direccion y poder”.

Al considerar la complejidad de los componentes medidos, se realiz6 una
triangulacion de fuentes (Martinez Llantada, 1999, 2002, 2004), entre el poder
(mando), el saber (conocimiento) y la asesoria (ayuda, sugerencia), a través de una
integracion de la metodologia planteada por el InsTed para la factibilidad de los

softwares educativos de las colecciones cubanas.

Esta fusion complementa de manera integral la valoracion que se necesita desde
tres posiciones diferentes en las siete dimensiones, las que podran estar

fundamentadas, tanto en su analisis estrictamente |6gico como en su experiencia.

Para la implementacion de la metodologia de criterio de actores se llevaron a cabo

los siguientes pasos:
Integracion de los tres grupos de actores, segin se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Composicion de los grupos de actores

Grupol (Poder) Grupo?2 (Saber) Grupo3 (Asesores)

Grupo de Decanos de

Facultades y jefes de Profesores de los

departamentos de departamentos de Investigadores del
Informatica de las informética de las Centro de Desarrollo de
universidades de Sancti Universidades de Recursos Informaticos
Spiritus. Sancti Spiritus. UCP Sancti Spiritus.

Exposicion sobre la esencia de la concepcidn de la multimedia a evaluar.
Visualizacion de la multimedia.

Entrega a los miembros de cada grupo de los instrumentos del InsTed.



Recogida y procesamiento de la informacion obtenida a través de la encuesta, para
elaborar conclusiones grupales sobre las dimensiones sefaladas.

Diagnéstico

La asignatura Arquitectura de Computadoras se imparte en el primer afio de la
carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Sancti Spiritus «José Marti
Pérez» (UNISS). Es una asignatura del curriculo propio de la especialidad que
considera aquellos contenidos vinculados a la estructura fisica y légica de los

ordenadores, su historia, evolucion y correcto funcionamiento.

Inicialmente se desarroll6 un estudio diagnostico aplicado al Grupo 1 de primer afio
de Ingenieria Informatica, de la entonces Facultad de Ingenieria de la (UNISS)
(actualmente Facultad de Ciencias Técnicas); a partir del cual fue posible identificar
no solo la naturaleza de las carencias bibliograficas sino también, sobre sus
necesidades de aprendizaje y sus intereses motivacionales, vinculados al empleo de

las TIC. El diagndstico permitié constatar que:

e El 60,0% de los estudiantes mostraron desinterés e intolerancia por la
asignatura debido a su alta carga tedrica, al carecer de los medios para la

ensefianza de la estructura fisica y l6gica de los ordenadores.

¢ EI 80,0% de los estudiantes opinaron que le gustaria mayor vinculacién con el
software educativo, como medio de obtencién de informacién continua y

actualizada sobre cualquier aspecto de la asignatura.

e El 93,0% de los estudiantes consideraron que la asignatura no cuenta con
bibliografia suficiente, la cual se centra en la utilizacion del libro de texto
basico, cuyos contenidos aparecen dispersos y carecen de actividades que

permitan la interaccion con el software educativo.

e El 86,7% de los estudiantes plantearon que les motiva el aprendizaje

vinculado a la tecnologia hipermedia, con énfasis en el video y las imagenes.

e El 94,0% de los estudiantes valoraron la interaccién y la motivaciéon, como

requisitos fundamentales del aprendizaje propiciado por el empleo de las TIC.

El estudio diagnostico arrojo la necesidad de una multimedia educativa como

alternativa de solucion a las problematicas de la asignatura antes detectadas.



Descripcién de la multimedia

El software disefiado cuenta con una interfaz sencilla y amigable para el usuario.
En la Personal Computer (PC) inicia en un menua principal que permite navegar a
través de botones y con la ayuda de hipervinculos, por diferentes topicos que son
impartidos en la asignatura. Para expresar la identidad de la multimedia se escogi6
el color verde oscuro, pues segun estudios, es el que mejor percibe el ojo humano,
no cansa la vista y da sensacion de tranquilidad y frescura al asociarse con la
naturaleza. Otro elemento distintivo en su disefio, ubicado en la parte superior
izquierda, es la motocicleta del Che, que ha devenido simbolo identitario de la Uniss,

representado en el frente de uno de sus edificios principales.

La estructura del software contiene un banner donde se muestra el nombre que
identifica la multimedia (Conociendo mi PC) y la asignatura a la que va dirigida,
seguido de un botdén rapido con la opciéon salir, si el usuario lo desea.
Inmediatamente debajo, a la izquierda, se muestra un panel en cascada con varios
menus que brindan acceso a los diferentes tdpicos que en materia de arquitectura
de computadoras el alumno debe dominar, tales como: historia y tipos de la PC,
evolucion historica... aparece en la parte centro-derecha de la aplicacion, la

informacion correspondiente, una vez seleccionado el tema por el usuario.

Existe otro grupo de menus ubicados en el centro superior donde se muestran cuatro
opciones: informacion (brinda una guia sobre el uso de la multimedia); imagenes
(galeria de imagenes referentes a los distintos hardwares que componen una PC o
dispositivos periféricos de entrada y/o salida. Las imagenes se retraen una vez el
usuario haga un clic sobre ellas); videos (clasificados en aprendizaje e historia, con
informacion detallada y concisa del tema seleccionado. Se retraen dando un clic
sobre ellos); y finalmente un glosario especializado en la rama de la Informatica, lo

gue permite al estudiante adquirir el vocabulario técnico de la asignatura.

La Figura 1 ilustra lo esencial de lo antes descrito.
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Figura 1. Interfaz de la multimedia. Variedad de menus

Para facilitar la navegacién por el software, en cada uno de sus menus siempre hay
habilitado un botén de salida y otro de regreso al menu principal, para prestar rapido
acceso a la informacién. En este sentido, la multimedia facilita el autoaprendizaje, lo
que propicia un altisimo nivel de gestidon del conocimiento por parte del estudiante

gue navega, y lo convierte en protagonista del proceso de aprendizaje.

La multimedia también se constituye en una herramienta de comunicacion e
interaccion humanas, lo cual origina una nueva forma de intercambio entre docente y
estudiante, que accede a mayor cantidad de informacion sobre los contenidos
propuestos. De esta forma pueden formar sus propios puntos de vista, que sugieren

la necesidad de nuevos aprendizajes.

La herramienta gana en efectividad al conseguir que los contenidos logren un
afianzamiento a partir de sus relaciones con materiales didacticos diversos, que
estimulan los sentidos de la vista y el oido: texto, imagen, sonido, video; que actian

como anclajes del nuevo conocimiento. La diversidad de estos materiales, creados



en formato hipermedia, junto a las posibilidades del disefio de la multimedia, que
integra colores y formas; crea un entorno visual atractivo que procura la motivacion

por el aprendizaje de la asignatura.

RESULTADOS Y DISCUSION

Una vez procesada la informacion compilada, se obtuvieron los resultados que

aparecen en la Tabla 2.

Tabla 2. Resultados de encuestas a Grupos de actores

CRITERIOS DE MEDIDA Grupol Grupo?2 Grupo3
Necesidad 19 17 20
Fiabilidad conceptual 20 20 20
Fiabilidad funcional 20 20 20
Fiabilidad psicopedagogica 15 18 20
Comunicacion 14 18 20
Servicios informéaticos 10 12 10
Aspecto motivacional 18 20 18

Necesidad: Se aprecia en la Tabla 2 que los actores consultados coinciden en
afirmar, con altos rangos, la necesidad del medio propuesto, lo que justifica asi la
propuesta en la ensefianza a la que se destina. Frecuencias inferiores a seis no se
sefalan.

Fiabilidad conceptual: Todos los actores consultados tienen coincidencia de criterio
en la alta fiabilidad que el medio proporciona conceptualmente en cuanto a objetivos,
terminologia, correspondencia, prerrequisitos, formacién de principios, cualidades y

valores.

Fiabilidad funcional: Una alta coincidencia por los actores como muy alto (20) en lo
que a la instalacién en el disco duro y la corrida en red se refiere, ademas de

considerar muy ventajoso y fiable el producto.



Fiabilidad psicopedagodgica: Se alcanzan valoraciones de alto (15) y muy alto (20).
No obstante se producen recomendaciones para mejorar el mismo, con vista a tener
en cuenta aquellos relacionados con el pensamiento e imaginacion, vivencias

afectivas y valores.

Comunicacién: Coinciden los especialistas en valores alto y muy alto en cuanto a
los aspectos que se evaluan tales como la interfaz, los cédigos, el acceso, la pantalla

y la navegacion.

Servicios informaticos: Se considera en pardmetros aceptables, hicieron
recomendaciones para mejorar determinados aspectos. No obstante, las frecuencias
con que se manifestaron los evaluadores, alcanzan mas del 90% en la categoria

muy alto.

Aspecto motivacional: Se considera la utilizacion activa del producto en la solucion
de problemas practicos de la ensefianza de los estudiantes de informatica, el
estimulo a vencer las dificultades esta en niveles alcanzables y favorecedores de las
metas trazadas para su aprendizaje. Los criterios altos se manifiestan en grado

superior al 90%.

Se aprecia que los actores consultados coinciden en sefalar que el producto
informatico educativo “Conociendo mi PC”, tiene suficientes valores normales y
agregados como para ser considerada una aplicacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Arquitectura de computadoras, del primer afio de
Ingenieria Informética de la Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.
La Figura 2 resume la Tabla 2 que muestra los resultados de las consultas a los

actores, en cuanto a su factibilidad.
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Figura 2. Factibilidad de la multimedia segun los grupos de actores
CONCLUSIONES

Ante los retos de la revolucion cientifico-tecnolégica, la Educacion Superior cubana
propone alternativas para enfrentar la llamada brecha digital en el proceso de
produccion y reproduccion del conocimiento, que hoy no se concibe disociado del
uso de las TIC. El software educativo, en su modalidad multimedia, es uno de los
mas recurridos y con mejores resultados en el logro de un aprendizaje interactivo y
autonomo. Con estos antecedentes se disefi0 y evalué una multimedia en apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Arquitectura de Computadoras,

impartida al primer afio de la carrera de Ingenieria Informética de la Uniss.

La multimedia diseflada se caracteriza por propiciar la gestion del conocimiento
(aprendizaje autonomo y desarrollador); la motivacion por los contenidos de la
asignatura, asociado a una interfaz atractiva y la variedad de recursos hipermedia;
las facilidades de navegacion por su entorno visual y la factibilidad de su empleo,

acorde a la infraestructura tecnologica de las universidades cubanas.

En la validacion del software educativo se empleé el criterio de actores, donde tres
grupos de actores del medio educativo valoraron la multimedia en atencién a
criterios de medida como fiabilidad conceptual, funcional y psicopedagdgica,

comunicacién, aspecto motivacional, necesidad y servicios informaticos.



La evaluacién permiti6 demostrar la factibilidad de la propuesta disefiada, de

acuerdo a sus objetivos y a las necesidades que satisface.
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