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Resumen

El presente trabajo atiende a un reto para la Educacion Superior en la actualidad:
la introduccion de las Tecnologias de la Informaciéon y las Comunicaciones (TIC)

en el Proceso de Enseflanza-Aprendizaje.

Se parte del problema cientifico enmarcado en cémo integrar la variedad de
materiales digitales relacionados con la asignatura Comunicacién y Sociedad en

funcion de perfeccionar su Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Se persigue un objetivo encaminado a la elaboracién de un software educativo
multimedia que permita integrar la variedad de materiales digitales relacionados
con la asignatura Comunicacién y Sociedad en funcién de perfeccionar su

Proceso de Enseflanza-Aprendizaje.

Como aporte practico se propone el software educativo multimedia
“Comunicacion y Sociedad”, producto cuyos resultados trascienden el contexto
para el cual fue disefiado, a partir de las regularidades estructurales del programa
de la asignatura del mismo nombre.



Introduccion
En el libro La Nueva Universidad Cubana y su contribucion a la universalizacion
del conocimiento, un Colectivo de Autores (2006:149) advierte que “una
combinacion de los recursos que posibilitan las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC), como las plataformas informaticas y otros recursos
interactivos iran en el futuro sustituyendo poco a poco a los medios tradicionales
en el dmbito de la Educacion Superior Cubana” y, especificamente, en la
Universalizacion de los Estudios Superiores. Sin embargo, alin nos encontramos

bastante alejados de ese momento.

Por el contrario, nos atreveriamos a plantear que la lentitud, el estancamiento vy,
en algunos casos, el retroceso en la introduccion y uso generalizado de las TIC en
el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA), es la nota predominante en las
Filiales Universitarias Municipales del pais. Este planteamiento, por supuesto, es
solo una osada hipotesis que trasciende el alcance de este trabajo, y de cuya
veracidad pretendemos dar fe sélo en el caso de la Filial Universitaria del
municipio Mayari, provincia Holguin, concretamente en la asignatura
Comunicacién y Sociedad, la cual forma parte del plan de estudios vigente para el
4to afio de la carrera Comunicacion Social.

Resultaria improductivo detenernos a enumerar en este momento las muchas
bondades y las no pocas limitaciones asociadas al uso de las TIC en la Educacion
Superior, las cuales son utilizadas, respectivamente, por defensores y detractores,
en una batalla en la que estos van perdiendo terreno cada dia (Marqués Graells,
2008).

Lo cierto es que las TIC llegaron para quedarse. Este parece ser un axioma que la
practica se encarga de recordarnos diariamente, hasta tal punto que se puede

hablar hoy de varias Universidades Virtuales en el mundo cuyo funcionamiento se



sustenta casi de forma integra en el uso de las TIC.

En un modelo pedagdgico como el de la Universalizacion, donde el predominio de
la semipresencialidad y la educacion a distancia son dos de sus pilares
fundamentales, las TIC se convierten, al menos teéricamente, en una herramienta
fundamental, necesaria, y no solamente complementaria, para el impulso de un
Proceso de Ensefanza-Aprendizaje desarrollador como el que se pretende lograr.
De lo que se trata entonces es de adaptarse al cambio y de lograr el disefio de la

estrategia adecuada para cada entorno de aprendizaje especifico.

Si bien el empleo racional y coherente de las TIC resulta provechoso para
cualesquiera de las carreras que conforman el espectro de la Educaciéon Superior,
en las Ciencias de la Comunicacion Social, particularmente en la asignatura
Comunicacion y Sociedad, es necesario realizar un mayor énfasis en el tema,
pues las TIC ocupan un lugar privilegiado dentro de su objeto de estudio, y
constituye una limitacién incuestionable el hecho de que educandos y docentes

deban conformase solamente con un acercamiento teérico a la materia.

Asimismo, la Comunicacién Social es un proceso en el que los seres humanos
utilizamos e intercambiamos imégenes, sonidos, palabras, simbolos y signos de
diversa indole. En las TIC, todos estos elementos han encontrado un vehiculo
idéneo, no solamente para una codificacion y transmisidn cuantitativa y
cualitativamente superiores, sino que ademas se ha producido una combinacion
simultanea entre ellos, incorporandose la animacion y el video a los anteriormente
mencionados, dando lugar asi a los productos multimedia, los cuales han
revolucionado las formas tradicionales de acceder al conocimiento y de interactuar

con él.

1 Dentro de este grupo se incluyen, entre otras, la Allama Igbal Open University, de Pakistan; la

Free University, de Iran; la FernUniversitaet, de Alemania; la Open University, del Reino Unido; la

Anadolu University, de Turquia y el National Distance Education Center, de Irlanda.



Baste citar el precedente de que solo a través del uso de algunos videos e
imagenes en formato digital, auxiliandose de un DVD, un TV y una memoria flash,
el autor del presente trabajo pudo experimentar una mejoria significativa en la

calidad de los encuentros presenciales.

Sin embargo, esto aun no es suficiente, pues los materiales digitales mencionados
presentan la limitante de que no fueron elaborados con fines didacticos, resultando
practicamente nula su utilizacibn méas all4 de los encuentros presenciales y sin el

apoyo del profesor.

Teniendo en cuenta lo anterior, nos encontramos en condiciones de formular el

siguiente problema de investigacion:

» ¢Como integrar la variedad de materiales digitales relacionados con la
asignatura Comunicacion y Sociedad en funcién de perfeccionar su

Proceso de Enseflanza-Aprendizaje?

Estas consideraciones nos permiten asumir como objeto de investigacion la
introduccion de las TIC en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura

Comunicacién y Sociedad

Este objeto delimita el campo de accién al software educativo multimedia para el

Proceso de Enseflanza-Aprendizaje de la asignatura Comunicacion y Sociedad.

> El objetivo de esta investigacion constituye, por tanto, la elaboracion de un
software educativo multimedia que permita integrar la variedad de
materiales digitales relacionados con la asignatura Comunicacion y
Sociedad en funcidon de perfeccionar su Proceso de Ensefianza-

Aprendizaje.



Como hipotesis de trabajo se plantea que la elaboracion de un software educativo
multimedia que permita integrar la variedad de materiales digitales relacionados
con la asignatura Comunicacion y Sociedad, contribuira a perfeccionar su
Proceso de Enseflanza Aprendizaje.

Tareas de Investigacion

Para encaminar las acciones que daran respuesta al problema cientifico

formulado se planificaron las siguientes tareas de investigacion:

1. Conceptualizaciéon de los software educativos multimedia y su inserciéon en
el Proceso de Ensefanza-Aprendizaje

2. Caracterizacion de la evolucion historica del software educativo multimedia
y su insercién en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

3. Caracterizacion del Proceso de disefio y elaboracién del software educativo
multimedia en interrelacion con el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

4. Andlisis pedagdgico y tecnoldgico preliminar para el disefio del software
educativo multimedia Comunicacion y Sociedad.

5. Elaboracion del software educativo multimedia Comunicacion y Sociedad

6. Aplicacion del software educativo multimedia Comunicacion y Sociedad

7. Evaluacion de los resultados obtenidos en el desarrollo del Proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura Comunicacion y Sociedad a partir

de la introduccion del software educativo multimedia elaborado.

Poblacion y muestra:

Poblacion : Todos los estudiantes de la carrera Comunicacion Social de la Filial

del MES en Mayari que reciben la asignatura.



Muestra: 10 estudiantes de la carrera Comunicacion Social, de los cuales 6 se
preparan para el ejercicio de culminacion de estudios y 4 reciben la asignatura de

forma regular.

Métodos Cientificos

Métodos tedricos

Historico y I6gico:  En la caracterizacion de la evolucion histérica del software

educativo multimedia y su insercion en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Andlisis y sintesis: Para delimitar, desde las diferentes posiciones que aparecen
en la bibliografia revisada, una conceptualizacion en torno a los software

educativos multimedia vy las teorias psicopedagdgicas que los sustentan.

Modelacion: Permitié delimitar los criterios de interdisciplinariedad, los cuales se
constituyen en ejes estructuradores de las exigencias necesarias para el

desarrollo del trabajo con el software educativo.

Métodos empiricos

Observacion participante:  Se utilizé para determinar el problema cientifico, asi
como para corroborar la familiarizacién de los estudiantes con el uso del software

educativo multimedia elaborado

Encuesta: Se utiliz6 con el propésito de recabar informacion sobre los
conocimientos y habilidades informaticas de los estudiantes y el grado de

satisfaccion y usabilidad del software disefiado.

Lluvia de Ideas : Se utilizé para recoger las opiniones y valoraciones de los
estudiantes acerca de la solucién mas factible al problema cientifico detectado, asi

como para el disefio y estructuracion del software educativo multimedia.

Consulta a especialistas : Para corroborar la pertinencia tecnoldgica y

pedagogica del software educativo multimedia y de su disefio.



Capitulo I: Fundamentos Teodrico-Metodologicos para la
elaboracion del software educativo multimedia y su insercion en

el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

1.1 Conceptualizaciéon del software educativo multimedi a y su insercion en

el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Para arribar a una adecuada conceptualizacion de los software educativos
multimedia en su interrelacion con el Proceso de Ensefanza-Aprendizaje,
resultard necesario acudir primeramente a otros referentes tedricos mas generales

dentro de los cuales se inserta.

En consecuencia, un analisis teérico de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones y sus diversas aplicaciones en el ambito educacional, sera el
punto de partida para arribar a una fundamentacion epistemoldgica de los software

educativos multimedia en toda su especificidad.

Muchos especialistas suelen agregar el término Nuevas a las “Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién” (TIC) porque la mayoria de ellas hicieron su
aparicion a finales del siglo XIX y principios del XX. Esta denominacion se les
asocia fundamentalmente porque en todas existen transformaciones que erradican
las limitaciones de sus antecesoras y por su integracion como técnicas

interconectadas en una nueva configuracion fisica (Fainholc, 1997).

Puede llamérseles NTIC o TIC segun el criterio. Pero ¢ qué se entiende por ellas?
Son “... un conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran o0 se
integraran en un sistema de informacion interconectado y complementario. La
innovacion tecnoldgica radica en que se pierden las fronteras entre los medios de

informacion” (Labafiino, 2001: 24). Las conforman un sistema integrado por:



» Lainformética: ciencia cuya funcion principal es asimilar, tratar y comunicar

datos al exterior mediante computadoras; con notables avances en
hardware y software que permiten el tratamiento de la informacion con mas
efectividad.

» Las telecomunicaciones: representadas por los satélites destinados a la

transmisién de sefales telefénicas, telegraficas y televisivas y digitales; el

fax, el MODEM vy por la fibra éptica.

* La tecnologia audiovisual: que ha perfeccionado la television de libre

sefal, por cable, la restringida (pago por evento) y la television de alta

definicion.
En el proceso de transferencia y asimilacion tecnolégica de las TIC en la actividad
educativa no puede perderse de vista que a pesar de no haber sido estas
tecnologias creadas de manera especifica para satisfacer las necesidades del
sector educacional, las TIC, por sus caracteristicas, constituyen una oportunidad
extraordinaria y al mismo tiempo un reto para la educacion en todos sus niveles.
Ellas brindan condiciones éptimas para transformar una ensefianza tradicional,
pasiva, fundamentalmente centrada en el contenido, el profesor y la clase, en otro
tipo de educacibn mas personalizada, participativa, centrada en alcanzar
aprendizajes diversos y que posean una real significacion para cada estudiante,
dirigidos a lograr una dimension profundamente humana y capaz de desarrollar la
personalidad de todos los participantes, juntamente con una determinada
transmision de contenidos y actualizacion cultural. Pero ellas por si solas no

garantizan el éxito (Castafieda, 2002).

En el camino de una mayor comprensién del significado y trascendencia de estos
cambios, es necesario tener presente que todo el potencial que encierran las TIC
en la educacion, no significa una transformacion equivalente en efectividad del

proceso (Galvis Hernan, 2001).



En términos de potencial las tecnologias pueden significar (Herrero Tunis, 2007):
* Un nuevo paradigma. Los retos de aprendizajes méas efectivos con la
masificacion de la ensefianza sin limites de espacio y tiempo exigen nuevos

modelos, los cuales se pueden desarrollar con la incorporacion de las TIC.

» Diferentes tecnologias tendran diferentes impactos en dependencia de para

gue se usen.
Tecnologia
Uso Texto Audio Video Computadora Internet

Presentacion X X X X X
Demostracion X X X X X
Entrenamiento X Laboratorio X X

y Préactica de Idiomas

Interactivo hipertexto X X
Colaborativo En redes

» Las tecnologias contribuiran a diferentes facetas del proceso educacional:
aumentar el acceso, promover la eficiencia, aumentar tanto la calidad del
proceso de ensefianza como del aprendizaje, mejorar los sistemas de
gestion, brindar posibilidades para la educacion a lo largo de toda la vida,

para el entrenamiento de adultos y en el puesto de trabajo.

También resulta necesario interiorizar que el empleo de estos nuevos medios
imponen marcadas transformaciones en la configuracion del proceso pedagadgico,
con cambios en los roles que han desempefiando estudiantes y profesores. Los
primeros tendran que prepararse mas para la toma de decisiones y la regulacion
de su aprendizaje, y los segundos se convierten en tutores con un modelo de

formacion mas flexible (Montenegro, 2004).




El modelo de ensefianza tradicional tendra que ser transformado simultaneamente
con la introduccion de de las TIC por otros modelos construidos a partir de los
cambios que van ocurriendo en la sociedad, entre los que se incluyen las nuevas
concepciones pedagogicas, que ponen su énfasis en la formacion integral de la
personalidad, en el caracter humanista, personalizado y multilateral de la
educacion de forma tal que permita que la integracion de las TIC pueda dar una

respuesta correcta al problema que tiene ante si (Castafieda, 2002).

Todas las tendencias y/o corrientes pedagogicas pueden hacer uso de las TIC en
diferentes formas, y los resultados de su introduccion en el PEA pude servir
incluso para potenciar las corrientes mas perjudiciales, tradicionales, o de
cualquier otro tipo que pueda pensarse, propiciando posiblemente una mayor

efectividad de las mismas, sean estas cual fueren (Area Moreira, 2002).

En este sentido, no puede perderse de vista tampoco que hoy dia existen
multiples aplicaciones y modelos de la llamada educacion a distancia a través de
las TIC que no hacen mas que extender el modelo de ensefianza tradicional a
través de teleconferencias, cables, satélites y otros tantos recursos, que lejos de
proporcionar los cambios requeridos en la educacion mediatizan, confunden y
deforman el proceso de transformacion requerido. Construir los referentes
tedricos, metodologicos y practicos para poder distinguir el tipo de producto o
servicio educativo que utilizamos y las bases sobre las cuales debemos realizar
nuestras propias aplicaciones es el punto de partida para alcanzar el éxito (Cabero
Almenara, 2006).

El profesor que solo vea en las TIC las posibilidades de preparar un medio de
ensefianza para mejorar la exposicion de un contenido especifico, o como la
posibilidad de utilizar una aplicacién informética que mejore el aprendizaje o la
formacion de una determinada habilidad en sus alumnos, o solo como parte de

algun otro fin especifico, para seguir haciendo en su profesion lo mismo que hizo



siempre, se encontrara lejos de explotar al maximo las posibilidades que nos
brindan las TIC.

Por otro lado, el profesor que pretenda defender a toda costa y a todo costo el
empleo de las TIC para todas las cosas, y en todos los procesos existentes, sin
conocer realmente las posibilidades y limitaciones de cada producto o servicio
informatico y sin evaluar las caracteristicas de cada proceso en que las TIC
pretenden ser introducidas, estara llamado también al fracaso (Area Moreira,
2000).

Aprovechar o no estas posibilidades de las TIC en las direcciones de las
transformaciones deseadas requiere de los actores del proceso,
fundamentalmente de los profesores y de las instituciones educativas, no solo del
dominio de los contenidos especificos en los cuales han hecho el mayor énfasis a
través de mucho tiempo, sino también del dominio y la comprension de los valores
esenciales de las TIC y de las concepciones pedagdégicas y de las ciencias de la

educacioén mas avanzadas del mundo de hoy.

En este sentido, es necesario sefialar que las TIC han posibilitado la introduccion
de los materiales didacticos digitales.  Estos constituyen “un subconjunto de la
categoria didactica medios de ensefianza aprendizaje, que requieren de
tecnologia digital (computadora, telefonia celular, sistemas lectores de libro
electronicos, u otra) para interactuar con ellos” (Malagon y Frias, 2007:10) y que
han permitido redimensionar dicha categoria, abriendo nuevos caminos para la

innovacién pedagdgica y tecnoldgica.

Para Area Moreira (2002:3) “un medio o material didactico electrénico es un
recurso disefiado especificamente con la finalidad de ser utilizado en un proceso
de ensefianza-aprendizaje con ordenadores. Esto implica que la secuencia de

acceso y recorrido por la informacion es variable —depende de cada sujeto-, y
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sobre todo, se caracteriza por incorporar elementos multimedia —textos, imagenes,

sonidos, graficos, secuencias de video, etc-.”

Si a ello afladimos la posibilidad de conectar entre si un determinado material con
otros textos o documentos ubicados en distintos ordenadores mediante una red
telemética entonces la potencialidad educativa del material se incrementa de
forma notoria. Este tipo de materiales suelen facilitar el desarrollo de una
secuencia de aprendizaje mas flexible y abierta, resultan mas motivantes y ofrecen
una enorme cantidad de posibilidades para el trabajo autonomo del alumnado, al
posibilitarle interactuar con un material caracterizado por la hipertextualidad

organizativa de su informacion y por sus atributos multimedia.

La clasificacion de los Materiales Didacticos Digitales puede variar en funcion del

criterio utilizado.

En funcion de su papel en el proceso docente pueden clasificarse como medios

para (Hervas Jorge, 2003):

La transmision y apropiacion de la informacion.
La experimentacion por el estudiante

El entrenamiento, la ejercitacion

A

El control y la evaluacion del proceso
Segun el sistema simbdlico predominante pueden clasificarse en:

1. Materiales textuales
2. Materiales audiovisuales

3. Materiales hipertextuales, mutimediales e hipertextuales

El Material Didactico Digital que se propone a través del presente trabajo se ubica
en el primer punto dentro del criterio pedagdgico y dentro del tercero en el
segundo. Es decir, constituye un material multimedial e hipertextual para la

trasmision y apropiacion de informacion.

11



Sin embargo, para ganar en claridad y precisiébn conceptual, se utiliza el término
Software Educativo Multimedia para referirnos a él. Lo anterior se debe a que la
terminologia seleccionada es la de mayor uso y dominio en el ambito académico
cubano en el tratamiento de Materiales Didacticos Digitales con las caracteristicas
sefialadas. Asi lo demuestran un grupo de trabajos consultados al respecto, entre
los que se encuentran los de Fabe Gonzalez (2005), Alea Diaz (1998), Gutiérrez
Coro (2005), Rodriguez Ramos (2005) y Abreu Concepcion (2004), por solo citar

algunos.

Asimismo, consideramos que su definicion es la que mas se ajusta a la esencia
del material que se propone, al definirse software educativo multimedia  como
"un sistema interactivo que combina diferentes medios, que toma como eje de
confluencia la computadora y cuya integracion se caracteriza por la sincronizacion
entre el sistema y el usuario y la no linealidad en la navegacion " (Bravo Ramos,
2000).

Sobre los software educativos multimedia también se han elaborado diversas
clasificaciones. Entre ellas una de las mas abarcadoras es la de Marqués Graells
(2005). Sin embargo, preferimos ajustarnos a la de los Materiales Didacticos
Digitales ya abordada, debido a que la de Graells, en su amplitud, tiende a crear

cierta confusion epistemoldgica.

No obstante, nos parece oportuno mencionar las caracteristicas que segun
Hervas Jorge (2003) debe poseer un buen software educativo. Facilidad de uso e
instalacion, adaptacion, calidad en el entorno audiovisual, calidad de los
contenidos, interaccion, uso de la tecnologia avanzada, capacidad de innovacion,
adaptacion de los distintos usuarios, potencialidad de los recursos didacticos,
fomento del Autoaprendizaje, enfoque pedagdgico actual y documentacién son

algunas de las caracteristicas que para este autor no deben obviarse.

12



No nos detendremos en ellas en estos momentos, debido a que el tercer epigrafe
de este capitulo estard dedicado a su andlisis, asi como a otros aspectos

relacionados con el proceso de disefio y elaboracion.

Si nos parece oportuno revisar algunas de las ventajas de los software educativos
multimedia con respecto a otros medios educativos, entre las que encontramos su
facil accesibilidad, relativo bajo costo, rapida y sistematica actualizacion,
posibilidad de almacenar informacion enciclopédica, disefio en correspondencia
con las ideas didacticas actuales que permiten una direccion eficiente del
aprendizaje y brindan la posibilidad de la utilizacion e integracion de recursos

multimedia (Bartolomeé, 1998).

Y es que las computadoras, con sus posibilidades graficas que cada dia ofrecen
recursos mas sofisticados y poderosos, en tiempos de discos laser y multimedia,
pueden superar exitosamente el funcionamiento de los medios de ensefianza
tradicionales por las posibilidades de interaccion y toma de decisiones que

permite.

Los sistemas hipermedia son en la actualidad muy utilizados en el proceso de
presentacion y procesamiento de la informacion, pues muestran una interfaz
amigable al usuario de la computadora, un manejo facil y rapido de la informacion

y su presencia en el mundo educativo es cada vez mas amplia (Salinas, 2001).

Ningun otro recurso comunicativo, ni el cine, ni la television, ni la radio y mucho
menos los medios mas tradicionales como la pizarra, el franelografo o el
retroproyector, poseen esa capacidad de individualizar el aprendizaje, o sea,
lograr que cada cual, atendiendo a su ritmo o deseo, determine rutas o caminos de
construccion del conocimiento y las adapte a sus caracteristicas individuales.

Sin embargo, cualquiera de esta amplia gama de posibilidades que ofrecen los

software educativos se encuentra llamada al fracaso si no se sustenta en soélidas

13



bases pedagodgica. Por lo que nos resulta oportuno en estos momentos
adentrarnos en las diferentes Teorias del Aprendizaje que mas relacion guardan
con el disefio y elaboracion de los Materiales Didacticos Digitales y con los
software educativos en especifico, sin las cuales estos resultarian inservibles

desde el punto de vista pedagogico.

En este sentido, cuando nos referimos al Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
concordamos con Silvestre y Zilberstein (2000: 20) cuando lo definen como “la
via mediatizadora esencial para la apropiacion de conocimientos, habilidades,
habitos, normas de relacion, de comportamiento y valores, legados por la
humanidad, que se expresan en el contenido de ensefanza, en estrecho vinculo
con el resto de las actividades docentes y extradocentes que realizan los

estudiantes”.

Cuando nos referimos a un software con una determinada intencionalidad
educativa, mas 0 menos explicita, siempre existe una concepcion acerca de cO6mo
se produce el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es por eso que se considera
oportuno revisar algunas de estas concepciones y comentar sus incidencias en la

Informatica Educativa.

Las perspectivas conductistas . La encontramos cuando un hecho actia de

forma que incrementa la posibilidad de una conducta (reforzador).

El aprendizaje significativo . Ausubel, Novak y Hanesian (1989: 34) exponen
gue: “para que un contenido sea significativo ha de ser incorporado a los
conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus conocimientos previos”. Esto
destaca las posibilidades de las computadoras en la ensefianza al permitir el

control de muchas variables de forma simultanea.

En el Aprendizaje por descubrimiento , propone la estimulacién cognitiva
mediante materiales que entrenen en las operaciones logicas basicas. Dentro de

los postulados fundamentales en esta concepcion encontramos:
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- El aprendizaje por descubrimiento es a la vez un objetivo de la educacién y
una practica de la teoria de la ensefianza. Una meta educativa es ensefiar
a pensar, a descubrir para que cada individuo aprenda y se relacione

constructivamente a lo largo de toda su vida.

- El descubrimiento es la transformacién de hechos o experiencias que se
presentan para llegar mas alla de la informacién recibida y que puedan
surgir nuevas ideas para la solucion de problemas, es el mejor medio para

estimular el pensamiento simbdlico y la creatividad del individuo.

Las teorias cognitivas . Entre los representantes de este enfoque se encuentran
la Escuela de Piaget y sus seguidores, la Escuela Histérico-Cultural de L. S.
Vigostky y sus seguidores y el enfoque del procesamiento de la informacion que
establece semejanzas entre el mundo de la Informéatica y los procesos

cognoscitivos (Ausubel y Novak, 1989).

Al analizar sus preceptos fundamentales, encontramos que estos se ponen de
manifiesto en el contexto de la multimedia, la hipermedia y los tutoriales de libre

navegacion. Como se podra apreciar:

- Las sensaciones, percepciones, la atencién y la memoria constituyen
unidades vitales que procesan informacion junto con el pensamiento
porque las necesidades y motivos del que aprende condicionan que el
procesamiento de la informacion posea un caracter activo del sujeto.

- Para optimizar el procesamiento de la informacion se debe algoritmizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la descomposicion de los

contenidos en elementos mas sencillos y didacticos.

- Las caracteristicas ambientales son factores que facilitan o retardan el
desarrollo cognitivo del estudiante. Deben vincularse los contenidos con
la vida real y con los conocimientos anteriores para motivar el

aprendizaje y apoyarse en analogias.

- Los estudiantes van desarrollando estrategias de aprendizaje, que

constituyen operaciones que ejecutan para organizar, integrar y elaborar
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la informacion en su estructura cognoscitiva de manera mas efectiva. Son
secuencias de actividades béasicas para la realizacion de tareas
intelectuales que facilitan la adquisicidon, almacenamiento y aplicacion de

la informacién o conocimiento.

De este analisis se pueden realizar otras clasificaciones del software educativo.
Por ejemplo: los programas tutoriales se ponen en linea con el paradigma
conductista; los tutores inteligentes, van de la mano del enfoque cognitivo y las
simulaciones, los llamados micromundos, los hipertextos e hipermedias se

relacionan con el paradigma constructivista (Labafiino, 1999).

Por supuesto que estas clasificaciones no son rigidas, cada una de estas formas
tiene sus variantes y se suelen presentar combinadas en dependencia de los
objetivos que se persiguen, los contenidos de aprendizaje, los recursos a emplear,

entre otros.

En este trabajo se asume la clasificacion de los software educativos por su funcion
debido a que cuando se aplica a la realidad educativa realizan las funciones
basicas propias de los medios didacticos en general y, ademas, en otros casos,
segun la forma de uso determinada por el profesor, realizan funciones especificas
como: ludica, informativas, motivadora, evaluadora, investigativa, meta-linguistica

e innovadora.

Asi como el multilateral y complejo Proceso de Ensefianza-Aprendizaje necesita
de una diversidad de tipos de clases, métodos, procedimientos y medios para el
logro de los objetivos, cada tipo de software responde al cumplimiento de
funciones didacticas especificas y, con frecuencia, la verdad cientifica la hallamos
mediante férmulas integradas por combinaciones armoniosas de diferentes

paradigmas.

Los software educativos multimedia deben ser utilizados en todas las ensefianzas,

para contribuir a elevar la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje y a una
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mejor atencion al tratamiento de las diferencias individuales de acuerdo con el

diagndstico de los educandos.

Experimentos realizados, destacan que en el conocimiento del mundo exterior, el
ser humano hace uso de los 6rganos de los sentidos aproximadamente en la
proporcion siguiente: la vista 83 %; el oido 11 %; el olfato 3,5 %; el tacto 1,5 % vy el
gusto 1 % (Labafiino, 1999).

Por tanto, la mayor comunicacion del ser humano con el mundo exterior se realiza
a través del ojo y el oido. Los software multimedia desempefian un papel
fundamental como medios educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje,
porque hacen mas duraderos los conocimientos, aumentan la motivacion por el
aprendizaje, debido a la presentacion de estimulos mas vivos que facilitan la
autoactividad del estudiante, la seguridad en el aprendizaje y el cambio de

actividad en las clases tradicionales.

Los software multimedia deben ser bien utilizados ya que demandan del
estudiante procesos racionales mas complejos al percibir mas informacién en
menos tiempo, los obliga a un mayor esfuerzo intelectual y de orden racional lo
cual activa sus procesos logicos. Por esto se hace necesario escoger el momento
idoneo para ello. Su uso de manera armoOnica es una necesidad para el

desenvolvimiento de la clase.

Los software educativos multimedia pueden lograr en los estudiantes la formacion
de convicciones, la asimilacion de los fundamentos de las ciencias, la técnica y la
sociedad; forjar las concepciones estéticas, la actividad creativa, la adquisicion de
habitos y habilidades orales y escritas y que participe activamente en la

apropiacion de los contenidos.

El impacto de estos medios en la Educacion Superior puede ser amplio de

acuerdo con la propia tecnologia y los diferentes niveles de de aprendizaje. Hoy, el
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problema radica en saber como deben ser usados y como deben integrarse a los

modelos de sistemas educativos actuales y futuros.

Para ello, en este trabajo se asumen las concepciones tedricas que corresponden
al enfoque historico — cultural de L.S. Vigotski y sus colaboradores, el cual tiene
entre sus ejes centrales el concepto de mediacion, para designar la funcion de los
instrumentos, tanto materiales como psicologicos, que constituyen herramientas
de interposicion en las relaciones de las personas con otras personas y con el

mundo de los objetos sociales.

! Estudiante

Los procesos formativos en general y los sustentados en las TIC en particular, se
establecen en ambitos de relacion, de nexo, de unién, conexién o contacto entre
los elementos personales que configuran el proceso (profesores-alumnos,
alumnos entre si) y entre éstos y los elementos no personales (Objetivo,
contenido, métodos, formas, medios, etc....). Pero a su vez, el proceso necesita
de nexos especificos que medien entre el ensefar y el aprender y entre estos y la

realidad aprehendida.
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El aprendizaje en entornos sustentado en las TIC es mediado y en tal sentido es
considerado un proceso comunicacional, en tanto se emite un mensaje que se ha
hecho de una seleccion de aspectos representativos de la realidad, conforme a un
punto de vista particular o de los fines del proceso educativo. Aqui la mediacion es
entendida como tratamiento o manipulacion de la informacion, que si solo la
aceptamos como tal, puede quedarse en esta forma de control de la informacién
gue conlleva al riesgo de quedarse en la parcializacion o distorsion en la

interpretacion de la realidad.

La intervencién del profesor se considera, también, como mediacion, pero de
caracter didactica, ya que genera en el alumno procesos de reasignacion del

objeto de conocimiento.

El aprendizaje implica una mediacion selectiva; es decir, los objetos de
conocimiento no se registran ni se reproducen pasivamente, sino que el sujeto
actla sobre ellos y los percibe a través de la accion. Jerome Bruner reconoce
diversas formas de aprender dependiendo de la experiencia que enfrente el sujeto,
directa 0 mediatizada. El aprendizaje por experiencia mediatizada esta en toda

comunicacion humana (Cabrera: 2007).

En este sentido, los software educativos multimedia imponen nuevos retos a
estudiantes y docentes. Aquellos deben estar mas preparados para la toma de
decisiones y la regulacibn de su aprendizaje y estos deben disefiar nuevos
entornos de aprendizaje y estimular el papel protagénico de sus educandos, al
pasar de un modelo unidireccional de formacion donde él es el portador

fundamental de los conocimientos, a otro méas abierto y flexible.
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1.2 Evolucién historica del software educativo mul timedia y su insercion en

el Proceso de Enseflanza Aprendizaje.

La historia de las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones en general, y
de los materiales didacticos en particular, esta intimamente ligada a la historia del
devenir humano. Sin ellas todavia nos encontrariamos en un estadio prehistorico.
En este sentido Area Moreira (2000) afirma que el homo sapiens es un homo
tenologicus en el sentido de que sin instrumentos éste no hubiera alcanzado el

grado de dominio que actualmente posee sobre la naturaleza.

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones han posibilitado al ser
humano la transmision de sus pensamientos, valores y conocimientos de una
generacion a otra, ha podido vencer las barreras fisicas (espacio-temporales) para
su distribucién, posibilitando a los seres humanos la construccion del entramado

sociocultural (relaciones sociales y de significados) del pasado y de la actualidad.

Siguiendo a Area Moreira (2002) se describira, tendencialmente, la evolucion
histérica de la tecnologia, enfatizando en las formas y soportes del tratamiento y
transmision de la informacion, ya que las mismas influyen en los procesos de

construccion del conocimiento y de la realidad social.

Las primeras concreciones de la necesidad de expresion del pensamiento del ser
humano fueron los grabados realizados sobre las paredes de cuevas, en grandes
piedras o en huesos de animales por las primeras poblaciones de homo sapiens

hace méas de 20.000 afios.
Ejemplos de estas concreciones son las pinturas de animales de Lascaux en

Francia, los bisontes de las cuevas de Altamira en Espafia, los grabados

saharianos de Tassili en el norte de Africa.
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Aqui se puede apreciar que aparece por vez primera un soporte fisico, objetivo,
tangible, diferente a la mente, que reflejara el pensamiento de los seres humanos,
el icono (Vazquez Montalban, 1980).

Estas representaciones en formas de espirales, laberintos, figuras humanas y de
animales, etc. fueron las primeras manifestaciones no orales del proceso
comunicacional. Lo anterior confirma que el ser humano necesitaba dejar

permanentemente expresado sus ideas, pensamientos y emociones

La civilizacibn humana después de un largo proceso de maduracidon expresiva y
cultural, se desarrolla y producto de ello inventa la escritura.

Esta puede ser entendida como un conjunto de simbolos combinados bajo ciertas
reglas que transmiten un determinado significado. Su creacion es considerada
como un hito trascendente en el devenir histérico de la humanidad, ya que por
primera vez el pensamiento es transformado en simbolos.

Los primeros indicios de la escritura se remontan a 2.000-3.000 afios antes de
Cristo. El origen de la misma se puede ubicar en la civilizacion mesopotamica. Los
mayores vestigios de la utilizacion de los signos escritos bajo reglas de
combinacion y de intencionalidad comunicativa en la antigiiedad se encuentran en
la cultura egipcia. De forma similar, en nuestro continente, las culturas
precolombinas (Mayas, Aztecas, Incas) desarrollaron un tipo de escritura basada

en los cadigos jeroglificos.

La creacion de la escritura alfabética fue realizada por los fenicios. Sin embargo, el
uso pleno de la misma lo realizé la civilizacion greco-latina. Hasta nuestra época
han llegado los textos escritos por Homero, Platon, Aristételes, Ovidio, quienes

utilizaron el texto escrito como tecnologia para comunicar sus ideas.
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La transmision de las ideas, pensamientos y emociones en esta época era poco fluida
y ocurria unicamente en los sectores eclesiasticos cultos. Los siervos, labradores,
criados, guerreros, el clero bajo no sabian leer ni escribir, ni sentian la necesidad de
hacerlo. Los libros y documentos escritos se leian en voz alta, en publico, lo que
permite corroborar que la humanidad vivia una etapa de desarrollo cultural, basada

exclusivamente en la oralidad .

A finales del siglo XV se inventa la imprenta, la cual posibilita la reproduccion
mecanica del mismo texto en un nimero casi ilimitado de ejemplares y por ende la
posibilidad de difundirlo a gran escala entre muchas personas, lograndose por vez

primera una democratizacion del conocimiento.

Fue la etapa renacentista la que desarrollé las bases de la denominada como
“tecnologia impresa” , es decir, de la cultura basada en la lectura individual de un
texto reproducido en caracteres impresos con la intencionalidad de comprender

Sus mensajes.

Esta tecnologia implanté un determinado modo de organizar la informacion y el
conocimiento tanto en su almacenamiento como en su decodificacion por parte de

los lectores, la lineal, basada en la utilizacién de los simbolos del alfabeto escrito.

La tecnologia impresa trajo consigo la necesidad de desarrollar procesos
educativos alrededor del libro, y asi la posibilidad de alfabetizar la poblacion, la
cual debia dominar una habilidad instrumental, la lectura y la escritura, que no es

mas que el dominio de los codigos del lenguaje textual.

A finales del siglo XIX y el comienzo del XX se realizaron descubrimientos vy
creaciones tecnoldgicas, tales como, el telégrafo, la radio, la fotografia, el fonografo, la
cinematografia. Por vez primera el ser humano era capaz de manipular los &tomos de
la energia para transformarlos en datos con significado. De este modo la informacion
pudo independizarse del soporte fisico que la vehiculizaba (papel, papiro, barro, la
piedra, etc.) (Timoteo, 1988).
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Estos avances tecnoldgicos trajeron consigo nuevas formas de representacion de
la informacién que podian imitar, asemejar, suplantar de forma fiel la realidad,
utilizando el sonido y laimagen (Shramm, 1977).

La innovacion tecnoldgica consiste en que la representacion de la informaciéon no
se codificaba en simbolos de naturaleza abstracta, como es la escritura, sino

mediante signos similares a los que perciben nuestros sentidos en la realidad.

La imagen en movimiento unida al sonido representa una forma de expresion de
las ideas, del pensamiento y los sentimientos absolutamente nueva y por tanto
distinta de la escrita. El lenguaje audiovisual, a diferencia del alfabético no
requiere un aprendizaje previo y extenso por parte de cada sujeto ya que no utiliza
cbdigos abstractos, sino representaciones figurativas , de modo que se produce
un isomorfismo entre codigo y referente, esto es entre imagen y objeto, que
nuestros sentidos nos llevan a confundir lo representado mediante imagenes y

sonidos con la realidad.

El siglo XX se caracterizd por ser la centuria de la cultura audiovisual, y hacia su
terminacion ha comenzado la cultura digital. A mediados de este siglo se construyeron
las primeras grandes maquinas procesadoras de informacion codificada en un
sistema binario de datos . La creacion del ENIAC en 1946 es considerado como el

hito que abrid la evolucion tecnolégica de la informética.

Especificamente, la historia del software con fines educativos es bastante reciente.
Los medios como entornos de ensefianza-aprendizaje datan de los afios 50,
exclusivamente destinados a la investigacion cientifica aplicaciones de educacion
asistida por computador (Computer Assisted Instruction -CAl-), se desarrollaron en
la década de los 60, pioneras en el aprendizaje de la lectura y las matematicas,
permitiendo individualizar el mismo. En los 70 aparecen “sistemas de tutorizacion

inteligentes” o “aplicaciones inteligentes de ensefianza asistida por computador”
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((Intelligent Computer Assisted Instruction” -ICAI-) cuya funcion es que literalmente
“entienda” su dominio de conocimiento y sea capaz de orientar al alumno a la hora

de articular sus propias ideas y estrategias de funcionamiento (Toro: 1997).

En la década de los afios 90 surgen los entornos para el entrenamiento basado en la
computadora (Computer Based Training —CBT—-) donde se usa una computadora y un
paquete de software que ofrece informacion acerca de un tépico en particular y que
evalla al usuario, creado en un ambiente “aprenda solo” generalmente en CD,
reforzado por desarrollos multimedia (como video, animaciones, voz, etcétera) que
favorece el aprendizaje interactivo usuario — herramienta, restringido Unicamente por
la capacidad de almacenamiento de informacién en el CD, como alternativa a la poca

disponibilidad de banda para compartir informacion a través de Internet.

A partir del afio 1994 se dio paso al concepto de cursos “empaquetados” bajo el
mismo sistema CBT. Los resultados de este tipo de cursos fueron muy positivos sobre
todo porque era la primera vez que se unian las nuevas tecnologias con la ensefianza

y el aprendizaje. Estos entornos se caracterizaban, no obstante, por:

» Elevados costes de produccion y tiempos de desarrollo.

* Reutilizacion préactica componentes previamente desarrollados.

* Eluso es individual.

» La plataforma de distribucion mas extendida es el CD-ROM. Proporciona

independencia del lugar y en el momento del aprendizaje.

Entre los afios 1997-1998 los entornos CBT evolucionaron con el impulso de Internet
al nuevo entorno para el entrenamiento basado en Web (Web Based Training —-WBT-)
La Web como Unica plataforma de distribucion implica la utilizacion de una serie de
capacidades hasta ahora inexistentes para las aplicaciones de ensefianza asistida por

ordenador, superando algunas de las deficiencias mencionadas.

Pero el cambio mas importante en los entornos de formacién surge a partir del afio

1999 y se debe fundamentalmente al uso de Internet. Por diferentes razones se
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aposto claramente por Internet, ya que ofrecia una serie de ventajas que los

cursos CBT no podian dar, como:

- El aprendizaje se podia hacer en cualquier lugar, cualquier hora, con tal de

disponer de una conexion a Internet

- La gestion y control de la informacion se centraliza en un servidor
accesible a través de la Web, denominado sistema de gestion del

aprendizaje (Learning Management System -LMS-).

1.3 Proceso de disefio y elaboracion del software ed  ucativo multimedia en

interrelacién con el Proceso de Enseflanza-Aprendiza  je.

La introduccion de las TIC en la nueva universidad cubana requiere la adopcion,
por parte de las instituciones docentes, de politicas y estrategias que faciliten y
viabilicen el proceso de adopcion, la transformacion gradual de los materiales

educativos y la formacion del profesorado.

La disponibilidad de una infraestructura técnica basica es un aspecto fundamental
para iniciar esta transformacion. El acceso a la computadora, a programas,
servidores, servicios técnicos, capacitacion y asesoria de especialistas en TIC le
permitiran al profesor transformar gradualmente su practica docente e incorporar a

los servicios de la universidad nuevos materiales educativos digitales.

Cuando la politica institucional considera, entre sus estrategias, la adopciéon de
una modalidad educativa, un modelo pedagdgico para la elaboracion de los
materiales y una plataforma de teleformacion para la gestion del proceso docente
la oferta educativa digital de la institucion sera mucho méas coherente y los
recursos materiales y humanos movilizados en esta transformacion serdn mejor

aprovechados.
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Sin embargo, debido en parte a su insuficiente infraestructura y a la condicién de
adjuntos de la mayoria de sus docentes, los cual limita enormemente su tiempo,
en las Filiales municipales los profesores han debido optar por la estrategia del
“llanero solitario”, donde el profesor asume integramente la concepcion e

implementaciéon de sus materiales educativos empleando las TIC.

A pesar de que los materiales producidos presentan dificultades para su
integracion al sistema de medios generados bajo una estrategia institucional, para
su gestion a través de plataformas de teleformacién o simplemente para su
reutilizacion y transferencia, esta no ha dejado de ser una via para lograr
resultados factibles ante las limitaciones materiales y de tiempo.

De una u otra forma, para disefio y elaboracion de software educativos multimedia,
y en general de cualquier material didactico digital, existen una serie de requisitos

y paso que no se deben obviar ni omitir.

Aunque hay diversos criterios para definir las etapas de un proceso de produccion,
existe una secuencia de pasos que se ajustan al desempefio de un profesor
cuando se enfrenta al disefio de sus materiales educativos digitales, la cual,

siguiendo a Alvarez, A. y J. Cabrera (2007), exponemos a continuacion.

1. Estudio
2. Preproduccion
3. Produccioén

4. Postproduccion

Etapa de Estudio: El punto de partida estaria en el levantamiento y acotado de los

requisitos de nuestro material. Este debera abordar determinados contenidos que
caducaran en un mediano o largo plazo, estaran destinados a un tipo de
estudiante, que lo va a usar en un tiempo y espacio variables segun las

condiciones de una modalidad educativa que responde a una estrategia docente
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en concreto. No podemos desestimar las normas que este tipo de producto debe

cumplir para garantizar su usabilidad.

Nuestro producto debera realizarse con tiempo y medios materiales limitados, con
ayuda o no de personas que deberan poseer determinadas competencias. Muchas
veces cometemos el error de no cuantificar la inversion por no mediar aspectos
financieros, pero todo esfuerzo tiene un costo y tendremos que sopesar la relaciéon
beneficio-costo de nuestra propuesta y de este modo decidir el peso y prioridad
gue tendrd entre nuestras tareas. El tiempo del profesor es generalmente muy
limitado y toda tarea que se salga de lo cotidiano, como suelen ser estas

experiencias, requeriran de un esfuerzo extra.

Finalmente tendremos que sopesar los aspectos relacionados con la tecnologia.
Qué software usar, con que hardware contamos y qué parametros debemos
cumplir para garantizar la funcionalidad del material. No podemos olvidar las
condiciones tecnoldgicas con que contara el estudiante para acceder a nuestro
material. Muchas veces concebimos el uso de determinados recursos en la clase y
al llegar al aula notamos que nos falla el soporte técnico, ya sea por problemas de
conectividad o simplemente por falta de un equipo o un software que nos permita

abrirlo.

Una vez concluido el levantamiento de informacion inicial se har4 necesario, en
primer lugar, planificar los plazos para elaborar el material educativo, los recursos
gue necesitaremos (materiales y humanos) y el papel que cada uno jugara en el
proceso. En el caso del profesor que cuente con el apoyo institucional, es

recomendable al menos con la ayuda o el asesoramiento de un informatico.

Etapa de Preproduccion: La conceptualizacion del software es lo fundamental de

esta etapa, la que puede resumirse como la toma de decisiones, la configuracién
general de nuestro material, la determinacién de sus caracteristicas, las que se

ajustan a los requerimientos antes vistos pero que aun no tienen una solucion.

27



Determinaremos también, en esta etapa, el alcance de nuestro material educativo,
o lo que es lo mismo, las posibilidades de aplicacion que tendra. La aplicacién del
material puede enfocarse desde su flexibilidad para adaptarse a diferentes
modalidades educativas como en sus posibilidades de integracion a un sistema de

medios, sea 0 no multimedial.

En la definicion de los soportes en que se contendra nuestro material educativo
inciden tanto las caracteristicas del material como las condiciones en que se va a

usar.

La web constituye un soporte abierto, de facil actualizacion y posee una mayor
accesibilidad, frenada solo por la conectividad y el ancho de banda de que
disponen los usuarios. Se accede a ellos a través de navegadores y se
caracterizan por ser materiales muy econémicos y regidos por las condiciones

gue los navegadores imponen.

El cd-rom es un soporte cerrado, lo que quiere decir que luego de quemado y
distribuido no puede ser actualizado. La actualizacion muchas veces se soluciona
con versiones en la red a la que pueden acceder los usuarios 0 simplemente
nuevos cds. Los materiales en cds son mas autonomos, no dependen de la
interfase de los navegadores y por tanto pueden poseer una propia. El espacio
disponible en estos soportes es muy superior, por lo que son ideales para
materiales cargados en videos o simulaciones, recursos de dificil acceso a través

de la red.
En muchos casos se opta por tener el curso en sus dos versiones: abierta y

cerrada. En el nuestro solamente utilizaremos la versién cerrada, pues el acceso a

Internet tanto de educandos como profesores es practicamente nulo.
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Dentro de la conceptualizacién del material se toman una serie de decisiones que
afectan a todo el contenido, desde su estructuracion, el lenguaje con que nos
dirigiremos al estudiante, el grado de interactividad previsto, el nivel de
complejidad con que se abordarg, los niveles de ayuda, la accesibilidad a las
prestaciones del material, el balance de los medios que se van a incluir, los
recursos que con determinada intencion se van a emplear, etc. Estas decisiones

estaran enfocadas hacia la funcionalidad y usabilidad del material.

Cada combinacion generard una alternativa. La evaluacion de estas alternativas
debera hacerse sin olvidar que lo que mas pesara en la evaluacion y seleccién

seran los requisitos pedagogicos.

Este es el momento de aplicar todas las técnicas creativas disponibles, de poner a
prueba nuestra capacidad de desprejuiciarnos de lo antes visto y a su vez, de
tomar de alli aquellos elementos que pueden aplicarse de alguna forma a nuestra

propuesta para que resulte mas orientadora, motivadora, etc.

Etapa de Produccién: La digitalizacion y descripcion de materiales puede

realizarse en cualquier momento del proceso, desde la etapa de estudio. Toda la
informacion recopilada y producida debe organizarse en dependencia de su
ubicacion en el material y compartir los cédigos de su clasificacion con el resto del
equipo. Debe cuidarse el respeto a los derechos de uso de aquellos materiales
gue no son de nuestra autoria, a su vez debe hacerse referencia, en el material, a

los autores de estos recursos.

En su mayoria los materiales educativos se distribuyen sin animo de lucro, pero es
muy dificil controlar, luego de su distribucién o publicacién, el uso que se va a
hacer de él. Es por ello que el material debe declarar ademés de los autores, las
restricciones en caso que las tenga para su distribucion o empleo. Ya elaborados
los contenidos y determinado su lugar en el material e interrelacion entre sus

partes puede pasarse al montaje o ensamblaje.
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Cuando la produccion es asumida por un grupo especializado cada una de las
tareas se distribuye, facilitando la confeccion, el funcionamiento y la revision. El
profesor se inserta en un grupo de produccion como autor y controlador de la
calidad de los contenidos y puede, segln sus intereses, participar en alguna otra

tarea como pueden ser el montaje o la realizacion

Los roles basicos de un proceso de produccion de materiales educativos digitales
son: coordinador, asesor pedagogico, editor, autor (profesor), informéatico,

diseiador, realizador y montador.

Ante la imposibilidad de contar con el personal de apoyo necesario, reiteramos la
necesidad de no prescindir de la ayuda o asesoramiento de un técnico o ingeniero
informatico, funcién del grado de complejidad y la extension del material, situacion
gue se torna totalmente necesaria en el caso de los software, debido a lo variedad

de recursos informéticos que se utilizan en su elaboracién.

Etapa de postproduccion: La proteccion se garantiza con el registro legal del

material a nombre de todos los autores y teniendo en cuenta el permiso de los
autores de aquellos recursos ajenos incluidos en el material. El registro cuenta
como publicacion, por lo que a la vez que protege los derechos de los autores

incrementa su curriculo.

La promocion puede variar segun los intereses de la institucion y autores. Los
productos de corte educativo, que en su gran mayoria se distribuyen y aplican sin
animo de lucro, se promocionan fundamentalmente en sitios web de corte
pedagogico, en eventos o desde las intranets de las universidades, como parte

o complemento de la oferta educativa.

Todo material educativo, que forme parte de la oferta educativa de un centro de

educacion superior, deberd pasar por la evaluacion de una comision creada a
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estos efectos. Si la universidad no posee esta comision deber4d someterse a
alguna otra que el ministerio o determinada empresa que oferte este servicio y

sea avalada por las instituciones educativas para emitir un juicio al respecto.

Para la evaluacion de los materiales educativos digitales existen pardmetros que
se recogen en fichas de evaluacion. Estos pardmetros abordan todos los

aspectos: pedagogicos, de disefio e informéaticos.

La reproduccion de los materiales digitales es un proceso simple y su costo es
minimo. Cuando la reproduccién es masiva la realizan empresas especializadas
gue ofertan estos servicios. Es importante destacar, que en funcion de los
soportes en que distribuira el material debera preverse el disefio de su
presentacion. Si es un cd deberd concebirse la portada, la contraportada (si la
tiene) y el label o superficie superior del cd. En los soportes impresos estara
presente el titulo del material y el marco donde se inscribe, sea una institucion o
un programa educativo, los requisitos técnicos para su uso, los datos del registro y

siempre que sea posible una resefa de los contenidos abordados en el material.

Es importante establecer canales para recoger informacion sobre la efectividad de
la aplicacion de los materiales. La opinidn de los profesores y estudiantes que los
usaron para ensefiar o aprender asi como las recomendaciones que estos hacen
para el perfeccionamiento del material. Pueden aplicarse encuestas o, en caso de
colocarse los materiales en linea, recoger datos sobre el nUmero de personas que

los visitaron, las veces que lo hicieron y el tiempo que les dedicaron.

Ademas de las cuatro etapas hasta aqui desarrolladas, existen otros elementos a
tener en cuanta, no menos importantes, a la hora de elaborar un software

educativo.

En este sentido, el redisefio critico del contenido es de suma importancia. Muchas

veces pensamos que tener una version digital de un material textual es suficiente.
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Tomamos fragmentos y los insertamos en una estructura o modelo que permite la

navegacion del estudiante.

No obstante, esta forma de proceder no tiene en cuenta algunas caracteristicas de
los nuevos soportes. Al variar los soportes y las formas de interactuar con ellos
debemos asimilar las nuevas condiciones y replantearnos la forma de presentar
los contenidos. No basta “cortar y pegar’, debemos ajustar, adaptar, redefinir,
prever las nuevas formas de interactuar con estos materiales. Lo estatico en la
web va en contra de su propia naturaleza. Debemos concebir el contenido con una
alta flexibilidad y a cada paso orientar al usuario para su abordaje. El usuario
tiende mas a navegar que a leerse de forma lineal el contenido, por lo que el salto
debe prever la unidad y el sentido del contenido aun cuando se aborde con cierta

anarquia.

Especificamente, para el redisefio materiales educativos se deben tener en cuenta

las siguientes premisas:

» Lo técnico supeditado a lo didactico
» Legibilidad

* Ritmo

* Interactividad

» Flexibilidad

» Originalidad

e Cuanto menos mas

Lo técnico supeditado a lo didactico  se refiere la ya mencionada necesidad de
priorizar el objetivo educativo para el cual se concibe el material. Debe velarse por
la calidad de la informacion y su representatividad, asi como por su adaptacion al
contexto donde se va a aplicar. Esta premisa se cumple para todos los enfoques,

de disefio, informatico, etc. Todo recurso, toda accion, toda légica aplicada,
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debera apuntar hacia el cumplimiento de la funcion basica: facilitar el proceso

docente-educativo.

Legibilidad no es un concepto exclusivo del acto de lectura. Cuando nos
referimos a la legibilidad tenemos en cuenta ademas la claridad del mensaje, la
personalizacion del discurso y la estabilidad en la profundidad y grado de detalle
de los contenidos que recoge el material. Escribir para la web o para otros
soportes digitales que se visualizaran en una pantalla requiere la consideracién de

las dificultades que estos soportes implican.

El ritmo se refiere, al igual que en la musica, a la cadencia que se establece al
recorrer los contenidos. El ritmo se hace significativo en los materiales extensos,
0 en aquellos que combinan diferentes medios. Lo ideal es que el ritmo sea
personalizable, o sea, que cada usuario establezca esa cadencia con que desea
recorrer el material. Otras veces es el propio proceso de aprendizaje, moderado
por el profesor, el que establece el ritmo. Esta premisa varia ademas, en

dependencia del grado de interactividad que posea el material.

La interactividad se refiere a las posibilidades de interaccion hombre-maquina, a
las libertades de navegacion y abordaje de los contenidos y los niveles de acceso
a los mismos. Esta mediada por la interfase gréfica, que es el conjunto de
recursos activables (botones, iconos, palabras calientes, vinculos, elementos de
menu, etc) la que debera prever los diferentes itinerarios para recorrer el

contenido.

Flexibilidad es un concepto con amplia aplicacion tanto en los aspectos técnicos
como en los propios contenidos abordados. En la flexibilidad inciden las formas de
abordaje al contenido que se realizan en la gestion del proceso de aprendizaje. Es
por ello que un mismo material puede constituir un apoyo al proceso docente, el
centro de atencién o simplemente un referente o complemento del mismo. Es

flexible un material que se adapta a diferentes ritmos y niveles de profundizacion y
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gue permite una navegacion libre. También se considera flexible si tiene la

posibilidad de usarse de forma efectiva endiferentes modalidades educativas.

Desde el punto de vista técnico se considera flexible un material que puede
adaptarse a diferentes soportes, que pueda ser recuperado, reusado,
reorganizado, etc. Hoy dia existen normas para la generacion de materiales
educativos, que aunque no es objetivo de este trabajo abordarlas deben
considerarse a la hora de seleccionar o implementar un material que pueda ser
usado en diferentes plataformas de teleformacion. Bajo los estandares los
materiales van acompafnados de una serie de datos, llamados metadatos, que los
describen. Las palabras CLAVE que en ocasiones se nos exige a la hora de
entregar una ponencia a un evento, son ejemplo de ello. Por estas palabras

nuestros materiales podran ser localizados usando una herramienta de busqueda.

La Originalidad es un concepto muy ligado a la creatividad. Tiene que ver con la
capacidad de generar soluciones novedosas, de sorprender, de mostrar nuevas

aristas y perspectivas a asuntos ya manidos.

Para lograr soluciones originales necesitamos, en primer lugar, una base
conceptual firme, que a su vez se sustente en una definicidn clara de los requisitos
y limites donde se va a insertar nuestra propuesta. Es por ello que la fase inicial
del proceso de produccion: la etapa de estudio, es fundamental. No obstante
debemos cuidar de que las restricciones y requisitos nos lleguen desprejuiciadas

con las soluciones.

Cuanto menos mas resume la intencién de la economia de recursos, evitando
todo lo superfluo, que a la larga hara mas compleja la comprension y la
asimilaciéon. Tanto el contenido educativo como los soportes a traves de los cuales
llega al estudiante deberan ser abordados con claridad, de lo general a lo

particular y de lo simple a lo complejo.
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Los profesores, tanto en word como en powerpoint, tienen a su alcance una gran
cantidad de recursos graficos para elaborar sus materiales. Es comun encontrar
presentaciones con mas de cinco tipografias, con fondos cargados de color e
imagenes, con degradaciones, efectos de animacién, etc. Que estos recursos
estén a la mano no quiere decir que los debemos usar todos y de hecho, la
intencion de motivar y llamar la atencion se convierte en rechazo y distorsion de la

atencion.

Vale entonces partir de la pregunta: ¢Para qué voy a emplear este recurso? Partir
de este cuestionamiento nos hard, no solo economizar los recursos empleados,
sino que usaremos el mismo recurso siempre que nos enfrentemos al mismo
problema, lo que redundara en una propuesta mucho mas coherente y estable.

Aparte de los hasta aqui sefialados, existen otros elementos involucrados en el
redisefio de los software educativos multimedia que también deben ser tenidos en
cuenta. Algunos de estos elementos influyen de forma determinante en la
calidad educativa de los software y otros en la familiarizaciéon del estudiante
con el material, como la estructuracion del contenido, la distribucion de
todos los elementos en pantalla, el balance entre ellos, la composicion vy

equilibrio, asi como el tratamiento formal con que se presenten.

Debemos considerar, entonces, los siguientes elementos para una buena

comprension, orientacion y motivacion:

Redaccién

La lectura en pantalla es un 25% mas lenta que en los impresos. Por ello se deben
evitar los textos extensos, las oraciones subordinadas, las ideas se deben cerrar

en péarrafos independientes, etc.

Para escribir los contenidos debemos tener en cuenta los siguientes aspectos:
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» M&ximo de informacién con el minimo de palabras.

» Coherencia en la extension, vinculacion, profundidad y estilo.
 Lenguaje dirigido a usuarios.

* Uso de glosarios para términos especializados.

« Evitar jergas y regionalismos.

* Lenguaje imperativo solo en tareas obligatorias.

* Abreviaturas con significado.

La redaccion debe invitar al estudiante a recorrer el contenido, usar frases de

estimulo y despertar su curiosidad.

Adaptacion
Si partimos de un curso que hemos concebido inicialmente para la educacion
presencial no basta con digitalizar los contenidos y trasladarlos de forma

integra al nuevo soporte.

Partimos de condiciones de ensefianza—aprendizaje bien diferentes y debemos

tener en cuenta las individualidades de cada estudiante.

* El contenido debe prever diferentes grados de dificultad, ser escritos para un
estudiante medio, brindando ayudas o materiales anexos para los de bajo o
mas alto nivel.

» Recuerde que no puede obligar al estudiante a seguir un itinerario fijo. De ahi la
importancia de una buena orientacion en todo momento.

 El contenido se debe segmentar en pequefas partes, pero no de forma rigida,
sino significativa, 0 sea, sin dejar ideas abiertas aun cuando rebasen el limite
previsto.

Estructuracion

Los contenidos se estructuran en tres formas basicas: lineal, jerarquica y libre.
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En la estructura lineal los contenidos se recorren en una u otra direccion sin
saltos. Es muy comun en los libreo electrénicos y tutoriales. Generalmente se
avanza o retrocede un paso a la vez y se da la opcion de ir a un indice general de

contenidos.

La estructura lineal es la mas parecida a la de un libro. La estructura jerarquica
direcciona al usuario desde una pagina principal, a la que se regresa siempre

para tomar otro camino.

La estructura libre es la mas usada. Tiene que preverse una orientacion clara del
usuario, asi como que ningun lugar quede inaccesible. Es recomendable el uso
de mapas y de mecanismos de retroalimentacion que permitan conocer donde

se esta en cada momento.

Vinculos

La interface juega un papel fundamental en el rediseiio de un material
educativo. Esta debe ser estable, evidente y no competir con los contenidos. Para
establecer los vinculos a otros sitios desde su documento debe tener en cuenta

las siguientes recomendaciones:

* Que sean breves y especificos

» No usar instrucciones genéricas: “pinche aqui” sino texto significativo.

 Advertir al usuario sobre el tamafo y fuente de lo vinculado.

* Usar los codigos de color establecidos para los textos que constituyen

vinculos: aun sin visitar (azul) y ya visitado (violeta).

Navegacion
Como generalmente los usuarios en la red tienen una alta libertad para recorrer

los contenidos recomendamos que se facilite la navegacion cumpliendo estas

normas:
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* Que el usuario sepa en todo momento donde esta.

* Que pueda obtener referencias de hacia donde ir.

* Que obtenga referencias sobre la extensién del documento.

* Que los lugares ya visitados aparezcan sefialados con otro coloren el indice o
mapa de los contenidos.

» Navegacion principal en area relevante.

 Agrupar los elementos de navegacion.

* Uso de categorias facilmente identificables.

* Iconos graficos representativos.

* No duplicar funciones del navegador.

Mapas
Los mapas conceptuales y esquemas de navegacion ayudan al estudiante a

comprender la estructura de los contenidos y las posibilidades de navegacion por

los mismos.

Los mapas de navegacion permiten al usuario orientarse en los documentos. Los
docentes, de forma cotidiana trabajamos con mapas conceptuales. Si ambos
conceptos se combinan estamos en presencia de los mapas conceptuales
de navegacion, que no son mMAas que mapas conceptuales interactivos, que

nos permiten movernos haciendo clic en sus nodos.

En este sentido se recomienda:

* Dedicarle tiempo y recursos al disefio de los mapas como herramienta Gtiles
para la orientacion del usuario.

* Probarlos con usuarios reales.

* No supeditar toda la navegacion al mapa.

* Si estd concebido como imagen, puede traer problemas el que no esté

activada la opcién de ver imagenes en el navegador.
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Disefo de pagina

El aspecto méas conflictivo en el disefio de paginas es la extension de los
contenidos que se muestran en ellas. Lo ideal es que no exceda dos formatos A4,
gue equivale a una pantagina. En caso de que se extiendan mucho se
deben colocar cada cierta cantidad de informacion unos marcadores o vinculos al

inicio del documento.

Zonificacion
La pantalla del ordenador se distribuye generalmente de forma muy estable.
Las opciones de navegacion se ubican sobre todo en la zona superior e

izquierda, dejando la mayor parte de la pantalla a la muestra de los contenidos.

Se recomienda:

*Estabilidad y coherencia en todas las paginas
* Reservar el mayor espacio para la muestra de contenidos (de un 75 a un
80%)

Composicién

* Tener en cuenta la direccion de la lectura

* Estabilidad

* Dejar espacio entre los elementos.

* Equilibrar el peso visual de los elementos.

» Considerar las areas de mayor atencion de la pantalla para la informacién

relevante.

Tipografia
El mayor volumen de informacion en los materiales educativos recae en el

texto. Es por ello que se sugiere seguir las siguientes recomendaciones:
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« Justificacion izquierda para bloques de texto.

« No usar textos extensos EN MAYUSCULAS.

* Uso de estilos (pocos) para diferenciar los componentes del texto: titulos,
cuerpo, citas...

» Uso de tipografias sans-serif: verdana, arial, etc. conocidas también como de
palo seco. Son las mas legibles.

* No abusar de los colores en los textos para resaltar ideas, etc.

» Tamano medio: 12 ptos.

» Uso moderado de mayusculas y nunca como estilo de formato.

» Si se usan tipografias no estandares que sean como imagen. (el ordenador la

sustituye y cambia la apariencia).

Color

Se recomienda:

» Evitar los colores primarios 0 muy saturados en areas extensas.

* Preferible textos oscuros sobre fondo claros.

* En cualquier caso no abuse del color como recurso.

 Cuidar el contraste entre el texto y el fondo. Cuando sea un vinculo trate que
este no se confunda con el fondo al ser visitado y cambiar de color.

* El uso de colores complementarios (colores contrarios en el circulo cromético:
azul-naranja, verde-rojo, amarillo-violeta) permite lograr un buen contraste,
pero se veran estridentes si no emplea diferentes grados de saturacion (los
claros son menos saturados, para ello se le afiade blanco, por ejemplo: el

rosado es un rojo poco saturado).
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Conclusiones del Capitulo |

Los fundamentos teorico-metodolégicos abordados en el presente capitulo

permitieron arribar a conclusiones que se sintetizan de la forma siguiente:

1. Lautilizaciéon de las TIC es esencial para dar respuesta a las exigencias del
modelo semipresencial en el que se sustenta la Universalizacion,
permitiendo asi un mejor desempeifio en la labor del docente universitario
en su rol de facilitador del proceso y posibilitando al estudiante asimilar
mayor variedad y volumen de conocimientos, con una rapidez y calidad

superiores en el aprendizaje.

2. Los software educativos multimedia retnen las caracteristicas formales y
tecnoldgicas necesarias para constituirse en la solucion mas factible al
problema detectado, permitiendo una integracion sustentada en solidos
referentes pedagogicos de la variedad de materiales digitales relacionados

con la asignatura Comunicacion y Sociedad.
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Capitulo 1I: Disefio, elaboracion e introduccion del software

educativo multimedia Comunicaciéon y Sociedad

Epigrafe 1. Analisis pedagogico y tecnoldgico preli minar para el disefio del

software educativo multimedia Comunicacion y Socied ad

En los tres cursos de experiencia como docente a tiempo parcial de la Filial
Universitaria Municipal de Mayari, el autor del presente trabajo ha impartido la
asignatura Comunicacion y Sociedad, la cual forma parte del plan de estudios

vigente para el cuarto afio de la carrera de Comunicacion Social.

Una de las caracteristicas fundamentales de esta asignatura es su
interdisciplinariedad, encontrdndose su contenido estrechamente relacionado con
materias como Historia Universal, Historia del Arte, Historia de las Ciencias,
Literatura, Sociologia y las Tecnologias de la Informacién y las Comunicacién y las

Comunicaciones, entre otras de menor incidencia.

Al abordar el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura, se pudieron
detectar lagunas cognoscitivas en las estudiantes, relacionadas con las materias
mencionadas en el parrafo anterior y que le impedian enfrentar satisfactoriamente

los contenidos de Comunicacién y Sociedad.

Para atenuar estas dificultades, en el primer curso de docencia directa (2009-
2010) se indico el estudio de un grupo de textos que resultan un complemento
indispensable para la bibliografia basica de la asignatura. Sin embargo, estos
esfuerzos no surtieron los resultados esperados. Varias fueron las causas

detectadas en el andlisis realizado. Entre las principales se encuentran:
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1. Poca disponibilidad de tiempo de los estudiantes para el estudio de otros
textos que no fuesen los de la bibliografia basica, atendiendo al vinculo
laboral de estos en las condiciones de semipresencialidad que se
desarrolla el modelo pedagodgico de la Universalizacion.

2. Dispersion de los textos indicados, la mayoria de los cuales se encuentran
en formato digital pero en diversas instituciones tales como Biblioteca
Pulblica, Sede Universitaria y Joven Club de Computacion.

3. Barreras institucionales a la hora de acceder y realizar el estudio de los
textos en formato digital.

4. Falta de entrenamiento y habito de los estudiantes en la lectura de textos

en formato digital.

Teniendo en cuenta lo anterior, a partir del curso 2010-2011 se hizo necesario
emprender otras experiencias mucho mas realistas y ajustadas al modelo

pedagogico semipresencial.

Muchos de los contenidos abordados en la asignatura presentan un nivel de
especializacion que impone al estudiante un empleo sostenido del pensamiento
abstracto, dificultdndose, en consecuencia, la materializacion concreto-sensorial

de los mismos de los fendmenos estudiados.

En las indagaciones realizadas se fueron descubriendo y recopilando otros
materiales digitales mucho mas atractivos y practicos que los antes mencionados.
Nos referimos con esto a imagenes, presentaciones colectivas, filmes, cortos, etc.
Sin abandonar el uso de los textos digitales con lo que ya se contaba, estos
nuevos materiales digitales resultaban un complemento mucho mas efectivo para
el desarrollo de la asignatura. Ademas, también contaban con la ventaja de poder
ser utilizados en los encuentros presenciales, a partir de del uso de un televisor,

un DVD y una memoria USB.
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A partir de su uso se pudo experimentar un mayor interés y motivacion por los
estudiantes con respecto a la asignatura, lo cual redundé en el incremento de la
calidad de Ilos encuentros presenciales y, en consecuencia, en el

perfeccionamiento del Proceso de Enseflanza-Aprendizaje.

Ténganse en cuenta para ello la comparacion de los resultados docentes

obtenidos en ambos cursos en la asignatura, los que se muestran en la siguiente

tabla:

Tabla Comparativa de los resultados Docentes  (1ra Conv ocatoria )
Cursos/Calificacion | 2 ptos 3 ptos 4 ptos b ptos
2009-2010 45 % 35 % 15 % 5%
2010-2011 18 % 36.8 % 27.2% 18%

Aunque estas comparaciones no son del todos concluyentes y no pretendemos
establecer una relacion directa y univoca entre la utilizacién de los materiales
digitales y la mejoria en el rendimiento académico de los estudiantes, si podemos
dar fe de una influencia significativa de aquellos con respecto a éste, aln y cuando
no se ignora la incidencia de otros factores no menos importantes que también

contribuyen a dinamizar todo Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Sin embargo, ain quedaba otro obstaculo por salvar, y se encontraba dado en que
la mayoria de estos materiales digitales no fueron elaborados con fines didacticos,
pues provenian de materias de amplia divulgacion popular. Su insercion en el PEA
no estuvo exenta, pues, de errores metodolégicos, provocados  por la
improvisacion. De igual forma, otro inconveniente radicaba en la variedad de estos
materiales, pudiéndose encontrar, como ya se indicO, imagenes, presentaciones,
videos, etc., persistiendo el problema de su dificil y poco didactica utilizacion por

parte de los estudiantes mas alla de los encuentros presenciales.



Por estas razones, todos estos materiales digitales (textuales, visuales y
audiovisuales) necesitaban ser integrados en una solo Material Didactico Digital
gue le brindara una coherencia y un sustento pedagogico, posibilitando un uso
mucho mas sistematico y sostenido, que fuera mas alla de lo puramente

trasmisivo de los encuentros presenciales.

Es decir, estos materiales necesitaban trascender el reducido espacio del aula
para incorporarse de manera efectiva y sostenida al Estudio Independiente de los
estudiantes, posibilitando al mismo tiempo un redimensionamiento de la tutoria
como actividad extradocente. Pero para que ello fuera posible se necesitaba

primeramente seleccionar la herramienta tecnoldgica adecuada.

El proceso de seleccion se realiz0 de manera conjunta entre el profesor y sus

estudiantes en el curso 2011-2012.

Iniciado el curso escolar, fue aplicada una encuesta (Ver Anexo 1) a los
estudiantes con el propésito de recabar informacion acerca del empleo que hacen
estos de las TIC, especificamente de las relacionadas con la informatica. Fueron
encuestados un total de 10 estudiantes. Los 4 que recibian la asignatura
regularmente por tenerla matriculada y los seis restantes pertenecian al 6to afio
de la carrera, encontrandose previsto su examen estatal en el ese curso, donde la

asignatura Comunicacion y Sociedad constituye una de las disciplinas objeto de

evaluacion.
Composicién de la Muestra
Afo Docente 4to 6to Total
Estudiantes 4 6 10

De los encuestados, solo uno manifestd sentirse con los suficientes conocimientos
y habilidades informéticas, para un escaso 10%, mientras que otros cinco, cifra

gue representa un 60 % del total encuestado, considera poseer conocimientos y
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habilidades informaticas promedio; el 30% restante  consideran que sus
conocimientos y habilidades son insuficientes. La siguiente grafica nos brinda una

idea mas exacta de lo planteado.

Conocimientos y Habilidades
Informaticas de los Estudiantes

Otras de las preguntas de la encuesta estuvieron relacionadas con el acceso y el
uso de la computadora para el estudio independiente. En este sentido, un 60% de
los encuestados manifesté poseer un nivel de acceso frecuente a una
computadora, un 30% manifesté que este era poco frecuente, mientras que el 10%

restante plantea que casi nunca acceden a este tipo de tecnologia.

Sin embargo, estos resultados contrastan con el empleo que hacen de la
computadora para el Estudio Independiente. De los encuestados, solo el 20%
manifestd emplear la computadora de manera frecuente para este tipo de

actividad. El 80 % restante manifesté hacerlo casi nunca.

46



Por otra parte, el uso de Materiales Digitales con ciertos fines didacticos utilizado
en algin momento por los encuestados en su Estudio Independiente se resume en
la Biblioteca Encarta como la mas citada (100% de los encuestados), WIkitaxi

(70%), Presentaciones Colectivas (30%), textos en formato digital (20%).

Empleo de Materiales Digitales
con fines Didacticos

# % &
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Por ultimo, el nivel de conectividad y acceso a Internet de los estudiantes es
totalmente nulo.

Estos resultados preliminares, derivados del estudio exploratorio realizado,
reafirman un hecho que el autor del presente trabajo visualizaba desde su
experiencia como docente, y se encuentra dado en la practicamente nula
utilizacion de la computadora por los estudiantes en la realizacion de las
Actividades Independientes orientadas, no solamente de la asignatura en cuestion,

sino de todas las que hasta ese momento habian vencido.

Alrededor de estos antecedentes gravitan varios factores, algunos de los cuales

son recurrentes e inciden en otras problematicas del PEA.

1. En primer lugar, el empleo de estrategias de aprendizaje deficientes se
acentla con particular énfasis en el empleo de las TIC. En otras palabras,
ese lugar ya comun en el ambito pedagdgico que aspira a que todos,
educandos y educadores, aprendamos a aprender, se encuentra lejos de
ser una realidad en la muestra analizada. Esta insuficiencia limita aun mas
el uso de herramientas informéticas que implican un trabajo con niveles
considerables de informacién y, en consecuencia, habilidades para una
busqueda eficaz y una seleccion adecuada de los contenidos.

2. La orientacion de actividades independientes que implique un uso
sistematico, coherente y planificado de las TIC no forma parte habitual de la
practica de los docentes.

3. Acceso limitado a medios informéaticos que como la computadora se
encuentran en instituciones cuyos horarios de uso publico muchas veces no
coinciden con los horarios de estudio de los estudiantes, a lo cual se suma
la lejania en algunos casos asi como otras barreras relacionadas con un
mal funcionamiento institucional.

4. Por ultimo, la escasez de Materiales Didacticos Digitales atractivos y de

facil uso relacionados con las asignaturas que ya han recibido y que

48



reciben, tales como Comunicacion y Sociedad, constituye otro freno para un

empleo mas sostenido de las TIC.

Relacionado con este ultimo factor, el 100% de los estudiantes encuestados
manifesto el deseo de tener a su disposicion algun tipo de Programa Informatico
relacionado con la asignatura, que le permitiera una mejor utilizacion en el Estudio
Independiente de los Materiales Digitales utilizados en los encuentros
presenciales. Sin embargo, mostraron un total desconocimiento a la hora de

recomendar algun tipo de Programa por ellos utilizado o conocido.

Por estas razones, antes de seleccionar el Material Digital adecuado para la
integracion de los ya existente, hubo que impartir primeramente un taller sobre las
posibilidades que para el aprendizaje brindan los diferentes Programas existentes
con fines educativos, especificando las potencialidades y limitaciones de cada uno
de ellos. Para ello fueron invitados y consultados especialistas en la materia,
provenientes de la Filial Universitaria del MES y de la Filial de Ciencias Médicas
en Mayari, institucion esta Ultima que cuenta con disimiles experiencias en este

sentido.

Una vez culminado el taller se procedio a realizar una Lluvia de Ideas, donde
estudiantes y profesor seleccionaron al Software Educativo como el producto
tecnologico con mayores potencialidades para la integracion de los materiales
digitales ya existentes relacionados con la asignatura. Para ello se tuvieron en
cuenta la amplia gama de posibilidades interactivas, integradoras, multimediales y
pedagogicas que permite este tipo de producto, las que fueron ampliamente

analizadas y detalladas en el primer capitulo de esta tesis.

Solo restaba entonces entrar de lleno en la elaboracion del software, no sin antes
realizar las indagaciones necesarias con el proposito de determinar la existencia
de experiencias similares en la asignatura, donde luego de una busqueda en la

World Wide Web y la consulta a especialista a los que se tuvo acceso, no se
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encontraron antecedentes de algun tipo de Software Educativo Multimedia

elaborado especificamente para la asignatura Comunicacion y Sociedad.
Asi pues, un duo integrado por el autor del presente trabajo y una Ingeniera en

Ciencias Informaticas, comenzaron la elaboracion del producto cuyas

caracteristicas se exponen en el siguiente epigrafe.

50



Epigrafe 2. Descripcion formal del software educati vo multimedia

Comunicacién y Sociedad.

El software fue realizado a partir de la herramienta Crheasoft, la cual fue
desarrollada por MECISOFT: Departamento de Software Educativos de la

Universidad de Ciencias Médicas de Holguin.

Para ello se tuvo en cuenta que con esta herramienta se podian lograr todas las
potencialidades que se perseguian alcanzar en el software. Al decir de sus propios
autores, “con Crheasoft usted puede desarrollar software educativos compuestos
por diferentes modulos como: Contenidos, Ejercicios, Simulaciones por toma de
decisiones, Glosarios, Mediatecas (Galerias de Videos, Imagenes y Sonidos),
Complementos, Juegos Yy Ayuda. La cantidad de mddulos que contenga el
producto final la decide el usuario en dependencia del objetivo que persiga. El
producto final desarrollado con esta herramienta puede correr en red, de manera

local en una computadora o desde un soporte de memoria externo cualquiera.”

Para la realizacion del software se valoraron diversas metodologias, optando por
la utilizada en la tesis en opcion al grado de master en Educacion Superior
MATERIAL DIDACTICO DIGITAL PARA EL AUTOAPRENDIZAJE DE LAS
LEYES DE NEWTON, del autor Adonis Gonzalez Ramirez, la cual fue elaborada
por un colectivo de profesores del Centro de Estudio de Software para la
Ensefianza (CESoftE) (Ver Anexo 2).

El autor del presente trabajo decidié acogerse a esta metodologia por poseer un
formato I6gicamente estructurado y de facil comprension, ademéas de contar con

el precedente de haber sido utilizada con éxito en la tesis mencionada.

Ficha de catalogacion:

* Nombre del software: Comunicacién y Sociedad.

* Institucion: Universidad de Holguin "Oscar Lucero Moya”, Filial-Mayari
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o Teléfono: 50-3750

» Tipo de producto: Hiperentorno educativo

* Idioma: Espafiol.

* Nivel educativo: Educacion Superior.

e Carrera: Comunicacion Social.

 Area del conocimiento: Comunicacion y Sociedad.

« Afo: 4to.

» Contenido formativo: Politico, ideolégico, estético y ético.

» Reguerimientos tecnolégicos minimos: Microprocesador Intel Pentium o
Celeron a 133+Mhz; 128 mb de RAM; Profundidad de color 16 BIT, Raton;
sonido, CD ROM; memoria USB; Sistema Operativo: Window 98 o Window
XP

Datos generales de los autores:

« Autor: Rafael Angel Salazar Martinez

Categoria docente: Asistente

Especialidad: Comunicacion Social

Centro de trabajo: Oficina Nacional de Estadisticas en Mayari (Censo de
Poblacion y Viviendas 2012)

Direccion: Calle Antonio Maceo # 22
Teléfono: 50-3411

E-mail : cpvll@otehg.co.cu

* Coautora: Marena Herrera Soria

Categoria docente: Instructor

Especialidad: Ciencias Informéaticas
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Centro de trabajo: Policlinico Universitario “26 de Julio”, Mayari, Holguin.

Direccion: Calle Antonio Maceo #110

Teléfono: 50-3466

E-mail : marena@mayari.hlg.sld.cu
Datos generales del producto:

* Nombre: Comunicacién y Sociedad.

 Fundamentacion:

El software educativo multimedia Comunicacién y Sociedad brinda al estudiante la
posibilidad de conocer e interpretar, de una forma mas amena e integral, el
comportamiento histérico-social de las principales manifestaciones de la comunicacion
social que transitan o adquieren caracter masivo. A través de él puede, ademas,
llegar a explicar la interrelacion que se establece entre las ideas, instituciones,
organizaciones politicas, culturales y de otra naturaleza y las practicas y sistemas
comunicativos que se han correspondido con las distintas etapas del desarrollo de la

sociedad.

Los objetivos que posee el mismo responden al programa vigente la asignatura
Comunicacién y Sociedad, los cuales se concretan en:
- Consolidar la concepcion cientifica de la sociedad mediante la aplicacion
de los principios de analisis marxistas al estudio de los procesos
comunicativos.
- Consolidar los conocimientos en relacion con los contextos historico-
sociales en que se desarrollan los procesos comunicativos.
- Abordar el fendbmeno de la comunicacién social dentro del conjunto de las
relaciones sociales y en su condicionamiento historico.
- Valorar la participacion que ha tenido la comunicacién de masas en la

conformacion de los sistemas de ideas en la sociedad.
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- Evaluar la validez de los diferentes medios de comunicacién en sus
respectivos contextos socioecondémicos y culturales a lo largo del siglo XX
como respuesta comunicativa al desarrollo social.

- Abordar el desarrollo y evolucion de las diferentes manifestaciones de la
comunicacion institucional a lo largo del siglo XX como resultado del
desarrollo socioecondmico y cultural de la sociedad.

- Abordar la incidencia del desarrollo cientifico-técnico en el desarrollo de

los procesos comunicativos.

* Sinopsis de software educativo audiovisual Comunicacion y Sociedad:

Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio de la asignatura Comunicacion
y Sociedad. Parte de una presentacion que conlleva al estudio de un cuadro de
acondicionamiento historico-social que se apoya en formas visuales vy
audiovisuales, mostrando elementos espaciales y temporales conducentes al
estudio ameno e integral de los procesos comunicativos en las distintas etapas

del desarrollo de la sociedad.

* Obijetivos del software educativo audiovisual Comunicacion y Sociedad:

-Contribuir al desarrollo de capacidades de trabajo propias del trabajo intelectual asi
como habitos propios del ejercicio de la profesion a través del andlisis de los

principales procesos abordados en la asignatura de forma interactiva. .

-Contribuir al desarrollo de la formacion de valores éticos y estéticos, politicos e

ideolégicos y a la adquisicién de una cultura general integral.

-Desarrollar habilidades en el manejo de interfases interactivas como parte de los

procesos comunicativos.

* Publico al que va dirigido:

- Publico especifico:
1. Estudiantes de 4to afo de la carrera de Comunicacion Social de la Filial del
MES en Mayari.



2. Estudiantes de 6to afio de la carrera de Comunicacién Social de la Filial del
MES en Mayari que se encuentran en entrenamiento para el examen

Estatal.

Otros Publicos:
1. Estudiantes de 4to afio de la carrera de Comunicacion Social de las Filiales

del MES en el pais.

2. Estudiantes de 6to afio de la carrera de Comunicacion Social de las Filiales
del MES en el pais que se encuentran en entrenamiento para el examen
Estatal.

3. Estudiantes del Curso Regular Diurno de las carreras de Comunicacion Social

y Periodismo en el pais.

* Prerrequisitos:

- Técnicos: Sistema Operativo: Window 98 o Window XPcon 64 Mbytes de
RAM; Microprocesador Intel Pentium o Celeron a 133+Mhz; 16 Bits

preferiblemente 24 Bits en calidad de color y multimedia.

- Conocimientos informéaticos: Familiarizacion de los estudiantes con el manejo

del ratén y el teclado.

» Descripcion General del Producto:

El producto se encuentra estructurado por moédulos y se puede acceder a cada
uno de ellos en cualquier momento de la navegacion, manteniendo las mismas
opciones de acceso en todo momento por un menu superior, algunos maédulos
tendran su navegacion interna en particular atendiendo a sus diferentes

funcionalidades.
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Se inicia con una presentacion de veintiséis segundos, en la que se entremezclan
de forma dinamica iméagenes representativas de los periodos historicos por los que
han transitado los procesos comunicativos a nivel social, bridando una sensacion
de continuidad cronolégica que culmina con la superposicion equilibrada y
armonica de todas las imagenes. Esta presentacion se acompafia de un fondo
musical cuidadosamente seleccionado, acorde con la duracion de las transiciones

y la tematica que aborda el producto educativo.

Moédulo | . Inicio

Al concluir la presentacion se accede automaticamente al Modulo Inicio. A través
de esta péagina de Inicio los usuarios podran acceder a los restantes modulo que
conforman el software, ya sea a al hacer click en cualesquiera de los iconos que
se muestran en el parte posterior de la figura 1, o a través del boton Iniciar, el que
conducira, en este caso, al Mddulo Il. Temario. El botén autores conduce a una
pagina en la que se muestra una sintesis curricular de los disefiadores de

producto.

5 A\ Temario (252 Glosario %3 Mediateca ([ O)Biblioteca () Ayuda

Iniciar @D
Comunicacion y Sociedad Autores @
Salir (Alt+F4) @D

Fig. 1 Mddulo 1. Inicio
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m Inicio {31\ Temario @Ghsario &Mediateca O)Biblicteca @

1 Rafael Angel Salazar Martinez

Licenciado en Comunciacion Social, graduadao del curso 2008-2009. Se desempefia como Jefe del Censo de Poblacian y Viviendas 2012 en
el municipio Mayari, provincia Holguin. Es profesor asistente de |a filial del MES en Mayari, donde imparte |as asignaturas de Comunicacian y
Sociedad e Historia del Arte. Cursa la Maestrfa en Educacidn Superior ¥ ha participado en varios eventos de Pedagogia v Tecnologia
Educativa

Marena Herrera Soria

Ingeniera  en Ciencias Informaticas, graduada  del curso  2008-2010. Se desempefia como informatica en adiestramiento en el
Faoliclinica Universitario "26 de Julio", municipiao Mayari, provincia Holguin, Ha participado los Forum de trabajadores realizacdos en gl centroy
en el municipio, tamhbign participd en el 1er Taller Provincial de Software Educativo para la Salud

Corren Electronico:marena@mayari.hlg.sid.cu

Fig. 1.1 Autores
Modulo | I. Temario

Al seleccionar la pestafia Temario. En la pantalla se muestra una ventana
desplegable con el indice de Contenido de todos los temas y subtemas de
lectura que existan, cada tema puede tener otros subtemas, y estos se mostraran
al hacer clic sobre el tema desplegandose justo debajo todos los subtemas que

posea.

. , 1
Los temas o subtemas gue posean contenido para leer se mostraran con un o

, . _ _ L
al lado. Para visualizar este contenido se debe presionar el boton et
automaticamente la ventana desplegable se ocultard y se mostrara el contenido

del mismo.
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|3

m Inicio \‘_ @2 Glosario x¢ Mediateca O)Biblioteca t ? ) Ayuda
INDICE DE CONTENIDO ~
f) Presentacion ]
f) Temas & ]
& Tema1 53
¥ Tema? m Fara salir presiones Alt+F4

N Palabras claves Ll ntos una serie de conceptos bésicos que te permitiran establecer la
Indicaciones para el estudio =™ _institucional en las cwilizaciones gue conformaron la Formacidn

W Actividades independientes 5L

N saber mas G

¥ Bibliografia 523

N Temad S arescindibles para enfrentar con éxito los contenidos del terma 3
& Temad 5

( hterhumana, también estudiadas en el tema anterior, te permitiran

F Palabras claves 0L in antigun” de la h_lh\_lngraﬁa hasica H/S!m:'ayCDmumcamén E‘ocfa_'.l’, te
+ = o L —_ wntados en las civilizaciones gue constituyeron la FES Esclavista,
X Indicaciones para el estudio 1ano como el mas avanzado de la Antigledad
I Actividades independientes &l |
N Sabermas L Linstitucional predominante, los soportes materiales que para la
S = tidn y log espacios piblicos e instituciones en que se realizaban los
N Bibliografia 52
H Temas 5L
N Temat S - Flanta de Papiro

Los egipcios, por ejemplo, aportaron el papire a partir de una materia prima de la gue disponian abundantemente
en las margenes del Milo: la médula de las cafias, gue podia prensarse, laminarse y conservaba los grabados
durante mucho tiempo. Como pluma utilizaban una cafia afilada y como tinta una solucidn de hollin, goma y acido

para darle fjacidn sobre el papire . Fusron pioneros en el uso del correa: En el afio 2400 antes de J.C. el Imperio -
Egipcio organizd un sistema de correos al servicio del rey, de los principes y de los gobernadores y desde el poder se crea un sisterma de comunicados dirigidos al

pueblo, precedentes de los futuros edictos y comunicados. En una de sus ciudades, Alejandria, se encontraba la Biblioteca mas grande e importante de |a
Antigiedad.

Rollo de papirg Eiblioteca de Mejandria

Fig. 2. Modulo II. Temario

Al hacer clic sobre el icono ( ¢ ) en cualquier momento, la ventana

desplegable se recogeray se mostrara segun convenga.

En la parte inferior derecha de la pantalla donde se muestra el contenido aparece
una barra de paginado con las cantidad de paginas que existen y el nUmero de la

actual, asi como también diferentes opciones para navegar por las paginas.

Dentro del contenido apareceran las palabras calientes definidas por el
desarrollador. Estas palabras se visualizaran en color rojo y con un vinculo que al
seleccionarlo mostrara el significado de dicha palabra.

58



Tema 6
Indicaciones para el estudio

Para salir presions Alt+F4

Adernas de las grandes revoluciones filoséficas y poliicas gue tuvieron lugar en el siglo XYl hubo otra, la de las técnicas de produccion, de trascendencia no menar. Se trata de |3
Revolucion Industrial , que modifica a fondo toda la estructura social de una época. Pero que transformaria también, de una manera ya ireversible, el sisterna de comunicacion sacial

La Revolucion Industrial se efectda primera en Inglaterra, aproximadamente entre 1780 v 1840, Sin embargo, pronto se propagarfa, entranda par Francia, a Bélgica, Alemania, Estados

Lnidos v otros paises gue experimentaron procesos parecidos para mediados del siglo XX

Para adentrarte en el estudio del presente tema es necesario que primeramente conozcas las caracteristicas generales del proceso enunciado en los parrafos anteriores, para ello te

recomendamos que consultes la siguiente gresentarion colectiva: La Revolucion Industrial

Industrializacidn en Francia

Al respecta Yazguez Montalban plantea gue "una serie de inventos y descubrimientos permitieron dotar de mejores in
al servicio de la expansion industrial. Las conguistas en contra de esas limitaciones serian aprovechadas por los medi
condiciones de abastecer realmente a un «publico urbanos perfectamente configurado y lo suficientemente culturizad
serie.

Telégrafo

"5e da una concordancia de factares derivados de la revolucion cientifico-tecnica v de la latente
la fuente de la representatividad, del cansensus, del poder politica. El inventa del ferracarril o el
gue tanto habia gravado el desarrollo de la prensa

La necesidad de culturizar a las masas para aurnentar su capacidad productiva concierta can a posihilidad de que e
gue favorecian |a reduccian de impuestos sobre la prensa periodica, Este juego de interrelaciones puede desglosarse
te la prensa como medio de comunicacion social hegemanico durante |a segunda mitad del siglo X0y primer cuarta

Maguina de vapor

Revolucién Industrial x

Proceso de evolucion que conduce a una
sociedad desde una economifa agricala
tradicional hasta otra caracterizada por
procesos  de  produccidn mecanizados
para fabricar bienes a gran escala. Este
proceso se produce en distintas épocas
dependiendo de cada pais. Para los
historiadores, el término  Revolucion
Industrial es wtilizado exclustvamente
para comentar los cambios producidas
en Inglaterra desde finales del siglo
Xy para referirse a su - expansion
hacia otros pafses se refieren s la
industrializacion o desarrollo industrial
de las mismos.

e fiempo v distancia,
uarto del siglo XX en
sajes producidos en

e la «opinian publicas
de la ley del timbre,

or medidas politicas
ase del gran impulso

cerrar

%
COUE varT d Ser

"El desarrollo_de la comunicacion social se fundamenta en dos a

awen

Fig. 2.1. Palabras calientes

Modulo . Glosario

OITELTOTTES EMETENCdS SULESIVA

instrumentos en lucha contra las limitaciones de tiempo v espacio que han acompafiado a la comunicacion social durante
toda su historia. Esas dos fuentes energeticas son el vapar v |a electricidad”

Este modulo mostrard los diccionarios de palabras, conceptos y definiciones

propias de la asignatura. En la parte derecha apareceran todos los términos y

opciones de busquedas, se puede seleccionar todos los términos o restringir la

busqueda por cada uno de los temas. En la parte izquierda se mostrara el

significado de la palabra seleccionada, tal y como se muestra en la siguiente

figura.
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7 Inicio (y#l Temario {232 (o) Mediateca ( O)Bibliateca (2 )Ayuda

El paso a la fase ideografica resulta de una asociacion de simbolos pictograficos con objetos e ideas. En esta tercera fase, 0 signos se emplean

[Tema1 ~ |cada vez mas en la representacion de ideas, en un progresivo despegue de la hechura del objeto & comunicar y una plasmacion cada vez mas
bdlica que abocaria en el signo affabético, en la escritura. La expresidn ideogréfica sinvio para |as formas primitivas de «relatos, tal como 1o

podemos valorar en la escritura ideografica de las culturas precolombings 0 Mesopotamicas, aunoue |a maxima cima cultural de este sistemna de

Comunicacion comunicacion fue [a escritura jeroglifica de 105 egipcios

i n Asamblearia

I Buscar..

icacion por emisarios
Fase Fonética
Fase Ideografica
Fase Mnemonica
Fase Pictarica
Redes de distribucion de mensajes
Sociedad
Teenologias de produccién y distribucion

Fig. 3. Modulo 1ll. Glosario

Modulo IV. Mediateca
En este médulo se tendran acceso a diferentes medias. Para acceder a estos, solo

con pasar el puntero del mouse por la pestafia Mediateca, se desplegara un menu
con los videos existentes.

i
N
7Y Inicio (30| Temario (=57 Glosario {03 O)Biblioteca (?) Ayuda
» CATEGORIAS Videos
Elnombre de... Acorazo_Pote.. Edison_en_su..  EI_dia_D Mayo_68 Mussolini
Reproductor De Medias -

I 00:00 s 00:00  suill] | I3

Fig. 4. Modulo 1IV. Mediateca
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Mddulo V. Biblioteca

En este modulo se mostrardn todas las bibliografias distribuidas por temas, asi
como algunas presentaciones colectivas. Para acceder a dichos materiales, luego
de seleccionar la pestafa Biblioteca, en la parte izquierda se muestra una lista
con todos los temas y seleccionando uno de ellos entonces se mostraran los

archivos que contenga en la parte derecha, con iconos representativos de cada

material y la posibilidad de poder ser descargados en el momento que se desee.

» CATEGORIAS Temas

Bibliografia Basica , Publicidal, La_libertad _... . Historia_y_m... . La_nueva_alf...
Doouments POF Documenta PDF Documenta POF Documenta POF
Temal 53215 KB 1058 KB 6299 KB 5535 KB

Tema 2

Tema 3 _ Luces_y_Sombras ONU S quienes_domi... S Tecnoapocal_.

Documenta PDF Documerta POF Documerta POF Documerta POF
Tema 4 297.2 HB 26 KB 1355 B 157 B
Tema 5

Tema 6
Tema 7
Tema 8
Presentaciones

Fig. 5. Modulo V. Biblioteca

61



2.3 Resultados obtenidos en el desarrollo del Proce so de Enseianza-
Aprendizaje de la asignatura Comunicacion y Socieda d a partir de la
introduccion del software educativo multimedia

Antes de pasar al andlisis de los resultados pedagdgicos obtenidos a partir de la
introduccion del software educativo ya elaborado en la Filial del MES en Mayari,
debemos mencionar otros aspectos relacionados con la etapa de postproduccién
gue no se deben pasar por alto, y se encuentran dados en que este producto ya
ha obtenido otros resultados que trascienden el ambito territorial, encontrandose

en fase de generalizacion.

El software educativo multimedia Comunicacion y Sociedad fue uno de los dos
trabajos premiados en su categoria (Ver Anexo 3), en el Taller Cientifico
Metodolégico de Medios de Tecnologia Educativa, efectuado en la Universidad
“Oscar Lucero Moya” de la ciudad de Holguin, el 10 de abril del presente afio
2012.

Este producto se encuentra avalado desde el punto de vista pedagdgico por la jefa
de la disciplina de Comunicacién y Sociedad y el jefe de la carrera de
Comunicacién Social a nivel provincial, siendo, ademas, descargado en varias
filiales del MES pertenecientes a la mencionada Universidad, dandose asi los

primeros pasos para su introduccion en el PEA de las mismas.

De igual forma, y aunque no fue disefiado directamente para ellos, este software
también se encuentra siendo empleado en la propia Universidad “Oscar Lucero
Moya” por estudiantes de la carrera de Periodismo, quienes reciben la

asignatura Comunicacion y Sociedad | y Il (Ver Anexo 4).
Pero antes de llegar a los resultados hasta aqui mencionados, el software ha

transitado por un periodo de validacion pedagogica y tecnoldgica a lo largo del

presente curso escolar 2011-2012, a partir de su utilizacion por el publico
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especifico para el cual fue diseflado, especificamente por la muestra
seleccionada.

A como ha trascurrido este periodo y los principales resultados obtenidos en el
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura tras la introduccion del
software y hasta la elaboracion de el presente informe de tesis, se dedicara lo que

resta de él.

La etapa de produccion del software concluyd en la primera semana del mes de
noviembre del afio 2011, transcurridos apenas dos encuentros de la asignatura
Comunicacién y Sociedad en el semestre. Esta etapa transcurrio con relativa
prontitud y sin grandes contratiempos, debido a que el software de encontraba
cuidadosamente disefiado en todos sus detalles y se contaba con todos los
materiales digitales planificados para su elaboracién. Una vez culminado, se
procedié a su presentacion, dando inicio asi a una fase que dimos en llamar de
familiarizacion. En ella los estudiantes entraron en contacto por vez primera con el

producto.

Esta fase y las siguientes se desarrollaron en los encuentros de tutoria con una
frecuencia semanal, y para ello se utilizaron los locales y las computadoras de la
Filial Universitaria Municipal, pues como ya fue sefialado en otro momento del
presente trabajo, el software seria utilizado para reforzar el Proceso de

Ensefianza-Aprendizaje en los espacios extradocentes.

En esta fase se emplearon como instrumentos de investigacion la observacion
participante y la encuesta, credndose un entorno de laboratorio facilmente
controlado por el profesor-investigador atendiendo a la magnitud de la muestra

seleccionada.
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Primeramente, el profesor realiz6 una descripcion general del producto,
precediendo, simultdneamente, a realizar un recorrido por cada uno de sus

maodulos en la computadora.

Luego cada uno de los 10 estudiantes que componen la muestra ocup0 una
computadora de forma independiente. En todas ellas se habia instalado

previamente una copia del producto.

A través de la guia de observacion (Ver Anexo 5) se pudo determinar
preliminarmente que en todos los casos, incluso en los que menores
conocimientos informaticos manifestaron tener, se produjo una familiarizacion
exitosa. El 100% de los estudiantes observados pudo recorrer cada uno de los
modulos e hipervinculos incluidos en el producto y retornar nuevamente al punto
de partida, no produciéndose en ninguno de los casos “cuellos de botella” u otros

problemas técnicos o de disefio que dificultaran o hicieran inviable la navegacion.

A partir de la encuesta (Ver Anexo 6) que fue aplicada luego de transcurridos 45
minutos de interaccion de los estudiantes con el producto, se pudieron corroborar

las aseveraciones realizadas en el parrafo anterior.

El 100% de los encuestados manifestd haber realizado una navegacion a través
del producto que no implicé ningun tipo dificultad técnica. En este sentido, igual
porciento de los encuestados también considera que el software presenta una

interface amigable y un uso sencillo, acorde a sus conocimientos informaticos.

Otros aspectos incluidos en la encuesta estuvieron encaminados a obtener
informacion sobre el parecer de los estudiantes acerca de otros requerimientos
formales que se tuvieron en cuenta a la hora de elaborar el software, tales como:

1. Lo técnico supeditado a lo didactico

2. Legibilidad

3. Ritmo
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Interactividad
Flexibilidad
Originalidad

N o o &

Cuanto menos mas

Excepto el primero de ellos, para cuya evaluacion se necesitd un periodo de
prueba mayor, los resultados obtenidos acerca de los restantes requerimientos se

incluyen dentro de la fase sefialada y se exponen a continuacion.

Para evaluar la legibilidad del producto, se tuvieron en cuenta indicadores
relativos a la claridad del mensaje, la personalizacion del discurso y la estabilidad
en la profundidad y grado de detalle de los contenidos, manifestando el 100% de
los encuestados no haber presentado dificultades a la hora de leer los textos

incluidos, el tipo de letra utilizado, el tamafio y el color de estas.

La originalidad del producto fue otro de los aspectos sefialados por los
estudiantes, donde un 100 % de los encuestados manifesté no haber utilizado
antes productos similares para ninguna de las asignaturas que han recibido en la
carrera. Asimismo, la flexibilidad del software para darle a los usuarios/lectores
un mayor poder en la seleccion de contenidos, fue otro de los atributos

identificado por el 100% de la muestra.

Cerrando el ciclo de los resultados técnicos del producto y con ellos la fase de
familiarizacion, el poder de sintesis (cuanto menos mas) es otro de los requisitos
gue cumple el producto segun los encuestados, al identificar estos en su
totalidad la ausencia de elementos superfluos e innecesarios en el software, asi
como la presencia de una estructura que va de los simple a lo complejo y de lo

general a lo particular.

A la fase de familiarizacion le sobrevino otra que damos en llamar de asimilacion.

En esta fase, cuyo periodo de duracién fue mucho mas extenso, la investigacion
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se concentrd6 en los cambios experimentados en el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje en si, es decir, en aquellos elementos que determinan la pertinencia

pedagdgica del producto.

Aunque se obtuvieron resultados medibles que demuestran fehacientemente la
validez del producto y a los cuales no referiremos mas adelante, nos parece
oportuno referirnos primeramente a otras transformaciones de similar importancia
gue se obtuvieron a partir de la introduccion del software, y que se concentran en

la dinamica del proceso mas que en los resultados del mismo.

El interés y la motivacion por la asignatura, elementos sin los cuales seria
impensable la obtencion de resultados Optimos, resultaron ser dos de sus
elementos mas favorecidos. Al concluir la fase de familiarizacién, y como parte de
la encuesta aplicada, a los estudiantes se les incluyé una pregunta en la que
debian expresar su grado de motivacion e interés con respecto a la asignatura, en
comparacién con otras que recibian en esos momentos. A la porcién de la
muestra integrada por los estudiantes de 6to afio, se les pidi6 que la compararan
con el resto de las disciplinas que forma parte de su preparacion para el ejercicio
de culminacion de estudios. Los resultados obtenidos se muestran en las
siguientes tablas comparativas, estructuradas en forma de escala, en la que el
valor 1 es totalmente negativo y el 10 totalmente positivo. En la primera de ellas

se muestran los estudiantes de 4to afio y en la segunda los de 6to.

Tabla Comparativa sobre el grado de motivacion

e interés de los estudiantes de 4to afio

Asignaturas/Indicadores 1 2 3 4 5 6 10
Comunicacién y Sociedad 25% | 50% | 25%

Fundamentos  de la 25% | 50% | 25%

Mercadotecnia

Cultura Cubana 25% | 50% | 25%

Cultura Organizacional 75% | 25%
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Tabla Comparativa sobre el grado de motivacion

e interés de los estudiantes de 6to afio

Disciplinas /Indicadores 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Comunicacién y Sociedad 16.6% | 50% 33,3%
Comunicacion 16.6% | 66.6% | 16.6%
Organizacional
Teoria de la 66.6% | 16.6% | 16.6%
Comunicacion
Luego de transcurrido un mes de uso del software, los resultados obtenidos a
partir de la misma pregunta experimentaron significativas variaciones que se
reflejan en las tablas siguientes
Tabla Comparativa sobre el grado de motivacion
e interés de los estudiantes de 4to afio
Asignaturas/Indicadores 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Comunicacién y Sociedad 25% | 50% | 25%
Fundamentos  de la 25% | 50% | 25%
Mercadotecnia
Cultura Cubana 25% | 50% | 25%
Cultura Organizacional 75% | 25%
Tabla Comparativa sobre el grado de motivacion
e interés de los estudiantes de 6to afio
Disciplinas /Indicadores 12 3 4 5 6 7 8 9 10
Comunicacién y Sociedad 33,3% | 50% | 16.6%
Comunicacion 16.6% | 66.6% | 16.6%
Organizacional
Teoria de la 66.6% | 16.6% | 16.6%
Comunicacion
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Por otra parte, la tutoria, espacio que ha perdido un terreno considerable en el
ambito de las Filiales del MES, se ha visto notablemente favorecido a partir de la
introduccion del software, erigiéndose, desde un primer momento, en el espacio
idoneo para que el profesor y sus estudiantes utilicen el producto de manera

conjunta.

De igual forma, el Autoaprendizaje como actividad que exige un alto grado de
independencia por los estudiantes, también ha experimentado la impronta positiva
del producto, derrumbandose de manera parcial el viejo axioma que reza ‘“la
tecnologia nunca sustituye al profesor”. Con el producto disefiado, el concepto de
mediacion perteneciente a la teoria vigotskiana y que fuera asumido en el
presente trabajo, resulta potenciado tanto en la interaccion entre profesor y
estudiantes y entre estos y el mundo de los objetos sociales, teniendo en cuenta la
amplia gama de posibilidades que ofrece el producto, las cuales brindan una

respuesta satisfactoria al caracter interdisciplinar de la asignatura.

Una actitud positiva con respecto a la investigacion en su mas abarcador sentido,
también result6é otro de los aspectos favorecidos con la introduccién del software.
La calidad y profundidad de los trabajos independientes orientados, contribuyen a
reforzar tal aseveracion. A lo cual se agrega el espiritu problematizador y polémico

de los encuentros presenciales y de la tutoria.

Por ultimo, y como resultados mas concretos y medibles, los 4 estudiantes que
recibieron la asignatura y fueron seleccionados como muestra, aprobaron sus
examenes, dos con 5 puntos y 2 con cuatro, destacandose la calidad de las

respuestas con respecto a cursos anteriores.

Asimismo, de los otros 6 estudiantes que componen la muestra, cuatro de ellos
escogieron boletas en el examen estatal, en las que se incluyé una pregunta
relacionada con la disciplina Comunicacion y Sociedad, obteniendo la méxima

calificacion en dicha pregunta en todos los casos.
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Paralelamente, fueron consultados cinco especialistas con el propdsito de validar
tecnologica y pedagégicamente el software. A estos se le realizdé una entrevista
semiestructurada (Ver Anexo 7), a partir de la cual se obtuvieron valiosas
informaciones sobre la calidad del software disefiado y los elementos que deben

tenerse en cuenta para nuevas versiones del mismo.

De los cinco especialistas consultados, tres lo son en tecnologia educativa y los
dos restantes en Comunicacion y Sociedad. En el caso de estos ultimos, jefe de la
disciplina Comunicacion y Sociedad y jefe de la carrera Comunicacion Social en
la provincia Holguin, manifestaron sus impresiones acerca de la validez

pedagogica y conceptual del producto, coincidiendo en aspectos tales como:

» El orden conciso de los temas y sus contenidos, redisefiados sobre bases
mas objetivas y coherentes.

* El empleo de una estructura sencilla y de facil empleo, la cual se ajusta a
las caracteristicas de la asignatura

e La acertada seleccion de los materiales digitales incluidos en el software y
la variedad de estos, los cuales se corresponden con los contenidos
abordados y contribuyen a su ampliacion, respondiendo de esta forma al
caracter interdisciplinar de la asignatura.

» El software incentiva la investigacion y profundizacién de la cultura general

integral que ha de caracterizar a los futuros comunicadores.

Como elemento a tener en cuenta para futuras versiones del software con vistas a
una mayor generalizacion, recomendaron realizar los trdmites correspondientes
para su registro, indicando las fuentes de los materiales audiovisuales utilizados

en él.

Los tres especialistas en Tecnologia Educativa consultados, uno de la Filial del
MES en Mayari y los dos restantes de la Universidad de Holguin “Oscar Lucero
Moya”, coincidieron en que el software redne los parametro técnicos necesarios
gue permiten su usabilidad, ademas de otros atributos técnicos que lo dotan de

una calidad superior, tales como la sobria utilizacion de colores y recursos
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graficos, una presentacion atractiva, una estructura que permite una facil
navegacion de los usuarios, pudiendo visitar cualquier modulo del software, desde
cualesquiera de los demas modulos presentes en él, sin necesidad de retornar a la

pagina de presentacion.

Conclusiones del Capitulo I

En el presente capitulo se abordaron las diferentes etapas por las que ha
transitado el software Comunicacion y Sociedad, las cuales van desde el andlisis
tecnolégico y pedagdgico previo a su elaboracion, hasta los resultados obtenidos
en el PEA de la asignatura para la cual fue disefiado, transitando por la exposicién
detallada de los diferentes modulos que lo conforman, asi como por la descripcion

de sus caracteristicas generales.

Lo hasta aqui abordado permiti¢ arribar a las siguientes conclusiones:

1. Los estudiantes que reciben la asignatura Comunicacion y Sociedad
realizan un empleo insuficiente de las TIC en el estudio independiente,
entre cuyas causas fundamentales se encuentra la imposibilidad de
acceder a Productos Tecnoldgicos capaces de ofrecerles una variedad de
posibilidades para el Autoaprendizaje.

2. El software educativo multimedia disefiado permiti6 dar respuesta al
insuficiente uso de las TIC por los estudiantes, al reunir los requisitos
tecnoldgicos y pedagdgicos que le permiten convertirse en una Uutil
herramienta para el Estudio Independiente, la cual ha contribuido a
revitalizar la tutoria, incrementar el interés y la motivacion por la asignatura

y perfeccionar su Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
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Conclusiones

El software educativo multimedia disefiado permitié integrar la variedad de
materiales digitales existentes relacionados con la asignatura Comunicacion
y Sociedad, posibilitando un uso mas eficiente y didactico de estos por los

estudiantes.

La aplicacion del software educativo multimedia elaborado contribuyé a
perfeccionar el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la asignatura
Comunicaciéon 'y Sociedad, fundamentalmente en los espacios
extradocentes en los que se demanda de los estudiantes un mayor grado
de independencia y el uso de adecuadas estrategias para el

Autoaprendizaje.

El software educativo multimedia Comunicacion y Sociedad constituye un
producto de probada pertinencia pedagdgica y tecnoldgica cuyo uso puede
extenderse a otras Filiales Municipales y a la carrera de Periodismo en el

Curso Regular Diurno de la Universidad de Holguin “Oscar Lucero Moya”.
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Recomendaciones

La Filial del MES en Mayari debe crear las condiciones organizativas
necesarias para un uso mas eficaz del software educativo multimedia

Comunicacién y Sociedad por los estudiantes.

El departamento de Periodismo, Comunicacion Social y Ciencias de la
Informacion de la Universidad de Holguin Oscar Lucero Moya, debe
continuar haciendo extensivo el uso del software educativo multimedia
Comunicacién y Sociedad a las diferentes Filiales del MES en la provincia y

a la carrera de Periodismo del Curso Regular Diurno
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Anexos
Anexo 1 Encuesta inicial a los estudiantes

Estudiante, con el propdsito de lograr un uso mas sistematico de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones en la asignatura Comunicacion y
Sociedad, solicitamos tu colaboracion en el llenado del presente cuestionario, en
el que te solicitamos la mayor veracidad posible a la hora de responder las
preguntas incluidas en él.

1. En cuanto a los conocimientos y habilidades informaticas que usted posee
considera que estos son:

« Suficientes Promedio Insuficientes

2. Con respecto al nivel de acceso y posibilidades de uso de una computadora la
evallas de:
* Frecuente Poco Frecuente Casi Nunca

3. Cuando tienes posibilidades de acceder a una computadora, el uso que le das
en la realizacion de actividades relacionadas con tu estudio independiente es:
» Frecuente Poco Frecuente Casi Nunca

4. ¢Pudieras mencionar algunos de los materiales digitales que con mayor
frecuencia utilizas en la realizacion de tu estudio independiente?

5. ¢Alguna vez has tenido la posibilidad de navegar por Internet? Si No

En caso de responder afirmativamente, ¢con que frecuencia?

Una Vez Varias Veces Con frecuencia

6. ¢Te gustaria tener a tu disposicion algun material didactico digital que te
permita un aprendizaje mas ameno de la asignatura Comunicacion y Sociedad.

Si No



Anexo 2. Metodologia para la elaboracion del softwa  re
Analisis y requerimientos

Es una de las fases o etapas mas importante. En ella es necesario hacer un
estudio preliminar que recoja la descripcion del objeto de estudio con las
especificaciones y requerimientos tanto para la construccion, como para el uso del

software.
Cuando concluya esta etapa se debe tener un resumen, entre otros aspectos, de:

A qué nivel va dirigido el software.

Qué objetivos pedagogicos debe cumplir.
Ideas sobre la secuencia de realizacion.
Posibles fases del programa.
Situaciones que requieren simulacion.
Tratamiento grafico y posible iconografia.

Si se requiere procesamiento estadistico.

YV V. V V V V V VY

Las herramientas de programacién que serdn empleadas (existentes o que

haya que crear).

Y

Tipos de datos o variables.

A\

Hardware disponible.

» Distribucion de tareas entre los integrantes del equipo de trabajo.

Disefio
De forma general, comprende tanto el software, como el protocolo de prueba.

En esta etapa se obtendra una informacion detallada de cémo el programa
progresa o fluye, no sélo de principio a fin, sino a través de cualquier opcion
posible dentro de él, elegida por el estudiante o por la computadora. Debe incluir,

por tanto, un analisis de modularidad y jerarquia.

Lo fundamental en la modularidad es escoger las fronteras de cada mddulo,

tratando de que tengan coherencia interna y la menor mezcla de interfaces con



otros médulos. En relacion con la jerarquia, se debe disefiar el arbol mas légico y

simple de estructurar los modulos.

Esto se puede hacer en varias fases o niveles:

1.

Se realiza una descripcion lineal de lo que hace el programa, sin incorporar
detalles, permitiendo entender, de una manera simple, qué es lo que hace.

Se expanden algunos pasos del nivel anterior. Ya aqui se debe tener una
mejor comprension de la estructura del programa e incluir la mayoria de los
atributos pedagodgicos. Se incorporan algunas decisiones, que no seran
detalladas.

El resultado de este nivel debe proporcionar el detalle necesario para producir
el programa del software. Aqui hay varios estados:

Aumentar en detalles lo que aparecié en el segundo nivel.

Una primera prueba de si se ha llegado al detalle suficiente es probar si todas
las secuencias sefialadas en el guion estan referidos en este nivel.

Elaboraciéon de las subrutinas que serdn usadas por el programa principal, es
decir, procedimientos que son necesarios para cualquier operacion, aunque no
aparezcan en ninguna parte del guion, por ejemplo, creacion y control de
repeticion de niumeros aleatorios, registro y acceso a los datos, etc. Es esencial
el analisis de la estructura de los datos de los ficheros, flujo de control y
algoritmos a emplear.

Determinacion de las herramientas de programacion que se utilizaran

(lenguajes, bibliotecas, etc.).

En la mayoria de los casos no se pone suficiente atencion a esta etapa

relacionada con la produccion del software y, como resultado, la fase de

programacion es menos organizada, toma mas tiempo y lo que es peor aun,

cuando el programa requiere revision esto se hace mas dificil, y en ocasiones,

imposible.

En relacion con el protocolo de prueba de un software para la ensefianza, éste no

puede excluir los aspectos psicopedagodgicos que son el punto de partida del

disefo.



La prueba del software debemos considerarla al menos desde tres angulos, de

acuerdo a quien la realice:
1) el colectivo de disefio.

2) personal ajeno a éste y que debe cumplir el requisito de ser experto en el tema

en particular que aborda el software.

3) los sujetos hacia los que esta dirigido: estudiantes y profesores del nivel escolar

correspondiente y que debe ser una muestra significativa.

Al concluir esta fase se deben tener los "esqueletos" de los modulos
fundamentales, protocolos de pruebas y de ser posible, el conjunto de datos de

prueba.

Construccion

Consistente en la etapa de programacion, es decir, la codificacion de los

esqueletos de los mddulos definidos en la etapa previa.

Al final de esta etapa se debe tener un codigo claro y documentado. Aqui adquiere

particular importancia la utilizacion de herramientas y librerias comunes.

Observe que la tendencia general del que empieza a programar es comenzar por
esta etapa sin tener en cuenta las anteriores, lo que finalmente es mas costoso en

tiempo y esfuerzo.
Aqui es necesario dar algunas recomendaciones:

1. Trate de seguir la estructura que se plante6 en la etapa de disefio, localice
todas las subrutinas, progrdmelas y vaya probandolas, independientemente y
en el caso en que sean llamadas por otra porcion del programa. Esto es valido
para cada pieza de codigo que se programe y ayuda a evitar y a detectar
errores.

2. El codigo debe hacer lo que se requiere, de manera eficiente, facil de probar y
de cambiar si es necesario. Ahora bien, la eficiencia en la programacion y la

ejecucion no deben ser precedentes de la calidad del programa, por lo tanto,



siempre es beneficioso que lo que se programe funcione apropiadamente
antes de intentar optimizar su codigo de programacion. Es recomendable ir
creando librerias de rutinas que puedan ser utilizados en otros trabajos.
También son importantes otras librerias de uso tradicional o especializado.

La modulacion mejora el tiempo y esfuerzo de programacion.

Algo muy importante en este proceso son los comentarios relacionados con
lineas o secciones de codigo, esto es util para el futuro mantenimiento y

prueba del programa.

Prueba

Una de las etapas que en ocasiones es menos atendida en un software para la
ensefianza es la de prueba y evaluacion. Prueba implica entender el software, su
objetivo y una comprobacién sistematica para buscar los errores. Al llegar a esta
etapa es necesario actualizar el protocolo de prueba y comprobar la data

seleccionada.
Este paso, como ya planteamos, tiene tres partes fundamentales:

1. El software debe pasar diferentes pruebas standard para asegurarse que opera
adecuadamente. Se chequea, ademas, la calidad y presentacion de la
informacion que contiene.

2. Otras personas no relacionadas con la produccion del software deben probarlo
y darnos su valoracion. Esto debe ser tanto desde el punto de vista de la
materia que se trate, como de las posibilidades de operacion del producto.

3. Se evalua la efectividad instruccional que tiene el software, lo cual puede
hacerse inicialmente con una pequefia muestra que abarque las caracteristicas
fundamentales de aquellos a los que va dirigido y posteriormente se debe pasar

a trabajar con grupos mayores para obtener una validacion confiable.



La revision del producto siempre es necesaria y, por lo tanto, se le debe dedicar el
tiempo suficiente, que casi siempre es mas del que se anticipd. Puede ser un

proceso lento y a veces tedioso, pero debe ser hecho rigurosamente.

Mantenimiento

Esta fase es, frecuentemente, poco atendida en la elaboracién de software para la
ensefianza. De hecho, el no cumplimiento de una metodologia dada de disefio,
impide un mantenimiento efectivo de los mismos. Hay que hacer, ademas, todo el
esfuerzo posible para mantener al dia los comentarios del codigo y la

documentacion correspondiente.

No se olvide que esta etapa nos da la posibilidad de mantener un producto de
calidad, que sea el mas econdmico, el mas util y resulte siempre satisfactorio al

consumidor.

Un registro de usuarios permite obtener, de forma real, un analisis riguroso de

dificultades y errores en el software, asi como de sus aciertos.

Notese que se puede establecer una correspondencia entre las fases

mencionadas y las partes constitutivas del circulo de control de calidad.



Anexo 3: Certificado
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Anexo 4: Aval

LHO

UNIVERSIDADs: HOLGUIN

OSCAR LUCERO MOYA

Aval de pertinencia del producto de tecnologia educativa: Multimedia
Comunicacién y sociedad para las carreras de Comunicacion social y
Periodismo.

Departamento de Periodismo, Comunicacion social y ciencias de la informacion.

Holguin, 2?2 de mayo de 2012
“Afo 54 de la Revolucion”

La multimedia de Comunicacién y sociedad creada por Rafael Angel Salazar
Martinez, es un producto de magnifica calidad que incluye de forma organizada
y amena la mayor parte de los contenidos de esta disciplina segin los programas
- de los planes C y D de las carreras antes mencionadas. Constituye una
herramienta utilisima para la consulta de profesores y estudiantes que se
enfrentan al aprendizaje de las asignaturas Comunicacion y sociedad para
Comunicacion social, Comunicacion y sociedad | y Il para Periodismo.

Dentro de sus ventajas pueden citarse el orden conciso de los temas, la inclusidon
de audiovisuales que grafican fendmenos y sucesos de la Historia de la
Comunicacion y de la humanidad en senfido general.

Esta multimedia incentiva la investigacion y profundizacion de la cultura general
que ha de caracterizar a los futuros comunicadores. En ella se materializa el
cardcter multidisciplinar de esta materia, haciendo alusion al desarrollo de la
Literatura, el Arte, la Filosofia, la Politica, en su relacién con los procesos
comunicaftivos.

Este importante medio se ha estado socializando parcialmente en las filiales
universitarias de los municipios de Freyre, Holguin, Urbano Noris, Mayari y Banes,
con buena aceptacion por parte de los beneficiarios: alumnos y profesores de
Comunicacién social.

UNIVERSIDAD D¢
FACULTAD DE Cigni, A 5

DECANATO J

e 0
Nadia Margarita Ramos Pena. José José Romero/de los Reyes.
Jefe de disciplina Com. y Jefe de Carrera de Comunicacion

sociedad. social.



Anexo 5 Guia de Observacion

Objetivo: Evaluar la familiarizacion de los estudiantes con el software

Aspectos a observar:

1. Rapidez y destreza demostrada en el uso del producto atendiendo a las

orientaciones realizadas.

» dificultades presentadas en la navegacion a través del producto.
» recorrido optimo por todos sus modulos
* “cuellos de botella” o “callejones sin salida” en la navegacion

* velocidad de lectura de los textos incluidos

2. Expresiones faciales mas frecuentes durante la utilizacion del producto.
e Aprobacion

» Desaprobacion

* Apatia

« Cansancio
» Disgusto

* Malestar

e Contrariedad
« Duda
* Motivacion

e Interés



1.

Anexo 6 Encuesta Final

Estudiante, con el propoésito evaluar la calidad del software educativo multimedia
Comunicacién y Sociedad, el cual fue disefiado para la asignatura del mismo
nombre, solicitamos tu colaboracidn en el llenado del presente cuestionario, en el
gue te solicitamos la mayor veracidad posible a la hora de responder las
preguntas incluidas en él.

A la hora de realizar la navegacion a través de los diferentes moédulos que
conforman el software presentaste:

Multiples dificultades Algunas dificultades Ninguna dificultad

2. Evalle la lectura realizada del contenido textual (no bibliografico) del software,

atendiendo a:

» Claridad del mensaje: Compresible Poco Comprensible _ No lo
comprendi

» Tipo de letra utilizada: Legible __ Poco legible llegible

* Tamafo de las letras: Adecuado Muy grande Muy Pequeias

e Color de las letras (nivel de saturacion): Adecuada __ Muy Saturadas

Poco saturadas

En cuanto a las imagenes y demas recursos audiovisuales utilizados consideras
que estos:

* No presentan dificultades técnicas a la hora de realizar su visionado:
Entodosloscasos __ Enalgunoscasos __ Enningdncaso__

» Se ajustan al contenido de la asignatura: Totalmente ___ Parcialmente
No guardan ninguna relacion

« Permiten una mejor comprension de los contenidos abordados: En todos

los casos En algunos casos En ningln caso

4. En cuanto a la originalidad del software consideras que:

* No se diferencia a otros materiales digitales consultados pormi. Si_ No __



» Presenta algunas diferencias con otros materiales digitales consultados por
mi.Si__ No__
* No presenta ninguna similitud con respecto a otros materiales digitales

consultados pormi. Si__ No ___

5. Evalla el grado de interés y motivacion que sientes por la asignatura
Comunicacién y Sociedad con respecto a las otras que recibes actualmente (para

los estudiantes de 4to afio)

Tabla Comparativa sobre el grado de motivacién

e interés de los estudiantes de 4to afio

Negativo Positivo
1 2 3 14 |5 |6 |7 8 |9 |10

Asignaturas/Indicadores

Comunicacién y Sociedad

Fundamentos de la Mercadotecnia

Cultura Cubana

Cultura Organizacional

6. EvalUa el grado de interés y motivacion que sientes por la disciplina Comunicacion
y Sociedad con respecto a las otras en la que te preparas actualmente (para los

estudiantes de 6to afo)

Tabla Comparativa sobre el grado de motivacion
e interés de los estudiantes de 6to afio

Negativo Positivo
112 (3|4 |5|6|7|8]9]10

Disciplinas/Indicadores

Comunicacién y Sociedad

Comunicacion Organizacional

Teoria de la Comunicacion




Anexo 7. Guia de entrevista a especialistas

Estimado profesor, con el objetivo de perfeccionar el Proceso de Ensefianza —
Aprendizaje de la asignatura Comunicacion y Sociedad en la carrera
Comunicacién Social, solicitamos su colaboracion en la informacion que
necesitamos sobre el software educativo disefiado. Le agradecemos su valiosa

contribucion para el desarrollo exitoso de esta investigacion.

CUESTIONARIO

1.- ¢ Cuéntos afios de experiencia posee en la docencia?

2.- ¢ Cuantos afos de experiencia posee en la imparticion de la asignatura?

3.- ¢ Cual es su categoria docente?

4.- ¢ Qué categoria cientifica o académica posee?

5.- ¢Qué opinidn tiene usted sobre el software educativo disefiado para el

Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura Comunicacion y Sociedad?

6.- ¢Qué sugerencias usted puede ofrecernos acerca del software educativo
diselado para el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura

Comunicaciéon y Sociedad?



