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SINTESIS.
La tesis que se presenta es el resultado de la investigacion realizada por el autor desde el 2005 hasta la
fecha en relacién con el desarrollo de la multimedia en el contexto del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién y Electrénica. La literatura cientifica
especializada destaca la necesidad de modelar la multimedia como paso previo a su codificacion, lo que
garantiza la calidad final del producto multimedia. Entre los cursos que se ofrecen en en el Joven Club
de Computacién y Electronica se encuentra el curso de “Disefio de Multimedia“, en este sentido, la
metodologia que se emplea y aplica actualmente, no toma en cuenta la necesidad de modelar la
multimedia antes de seleccionar, incluso, la herramienta informatica que puede permitir su creacién. Se
elabord una metodologia que contribuy6 al desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion y Electrénica. La
metodologia elaborada considera etapas donde se establece una concepcion integradora sistémica de
la modelacion de la multimedia, mediante la integracion del enfoque problémico y el enfoque de
proyecto. Cada una de estas etapas responde a un objetivo determinado y contiene procedimientos y
recomendaciones para su implementacién. Ambos resultados constituyen aportes a la Didactica de la
Informatica. La metodologia contribuye a desarrollar la habilidad modelar multimedia; auxiliada por el
curso “Metodologia de desarrollo para modelar multimedia” (MMM), disponible en la plataforma
CURSAD de la red del Joven Club de Computacién y Electronica. Este curso sirve de apoyo a los
estudiantes para sistematizar la habilidad, incluso después de haber concluido el curso, ademas de
fomentar la reflexién y la critica en torno a sus motivaciones y aspiraciones futuras, en correspondencia
con sus proyectos de vida. Se demuestra en la tesis la pertinencia y efectividad de la metodologia al
favorecer el consenso entre los expertos en la concepcion del resultado investigativo, lo que demuestra
la viabilidad de la metodologia mediante el trabajo realizado con los estudiantes del curso de “Disefio de

multimedia”.
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INTRODUCCION

El desarrollo alcanzado por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y sus aplicaciones
en la educacién a nivel mundial y en el ambito nacional, plantean la necesidad de investigar un conjunto
de problemas inherentes al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica.

En Cuba, dentro de la estrategia de informatizacion de la sociedad el Joven Club de Computacion y
Electrénica, (en lo adelante Joven Club de Computacion), desempefia un papel fundamental como ente
organizativo encargado de la alfabetizacién digital de la sociedad, que desarrolla un fuerte vinculo con la
comunidad. En esta institucion, desde un contexto no escolar, se asumen responsabilidades en la tarea
de educacion continua, en estrecha relacion con la escuela, garantizandose el uso eficiente de las TIC y
el desarrollo de habilidades informaticas para dar solucién a problemas relacionados con la comunidad y
con los proyectos de vida de nifios, jévenes, adultos, personas con discapacidad, desvinculados laborales
y amas de casa.

El proceso de ensefianza-aprendizaje en temas de la Informatica constituye uno de los pilares
fundamentales del trabajo que se desarrolla en el Joven Club de Computacién. Este proceso se
estructura en diferentes modalidades de cursos con gran variedad de temas relacionados con elementos
basicos para el trabajo y la operacion de computadoras, programacion y aplicacion, manejo de bases de
datos, entre otras. Entre los cursos que se ofrecen en el Joven Club de Computacion, se encuentra el
curso de “Disefio de Multimedia”. Este curso va dirigido a estudiantes con un nivel de desarrollo
heterogéneo, pertenecientes a diferentes grupos etarios, los cuales deben elaborar sus propias
multimedia.

Acerca del desarrollo de la multimedia, varios autores (Garzoto, 1993; Martinez & Hilaro, 1996; Montilva,
2000; Fernandez, 2005; Salazar, 2009; Benigni & Celada, 2012; Ciudad & Herrera, 2014), lo consideran

como un proceso de ingenieria del software, explicitando diferentes metodologias, que establecen la



necesidad de considerar modelos que reflejen las especificaciones de la multimedia a desarrollar. La
busqueda de los antecedentes y fundamentos teéricos de la modelacién de la multimedia se ubica, en
opinién del investigador, en la concepcion desarrollada por autores cubanos y extranjeros (Martinez &
Hilaro, 1996; Monguet, 2000; Fernandez, 2005; Fabelo, 2007; Benigni & Celada, 2012; Sanchez, 2012;
Ciudad & Herrera, 2014). Ellos coinciden en sefialar la necesidad de modelar la multimedia como paso
previo a su codificacién, lo que garantiza la calidad final del producto; sin embargo, en la literatura
cientifica consultada no se abordan temas referidos a la ensefianza de la modelacion de la multimedia.
Segun la literatura consultada (Rumbaugh, 2007; Salazar, 2009; Presman, 2010; Larman, 2010; Colque,
2012), la modelacion constituye una etapa esencial en el desarrollo de cualquier producto informatico
debido a la facilidad que ofrece tanto para el desarrollo, asi como la integracion y mantenimiento de
sistemas informaticos.

Por su lado Larman (2010), plantea que las metodologias para el desarrollo de sistemas deben ser
utilizadas en dependencia del proyecto y del producto a elaborar. En este sentido, el autor de la presente
investigacion, considera que se debe utilizar una metodologia acorde a las condiciones sociales en que
se desarrollaran los estudiantes y posibles clientes de la multimedia a elaborar, como es el caso de esta
investigacion, durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion. Durante este proceso los estudiantes deben desarrollar acciones de modelacion que les
permitan apropiarse de los modos de actuacion, para contribuir a la creacion de una multimedia de
calidad. Para el logro de este propdsito es de especial importancia el desarrollo de habilidades
informéticas.

Extraordinaria importancia tiene el estudio de cémo desarrollar habilidades en los estudiantes,
problemética analizada por diferentes investigadores, (Talizina, 1987; Brito, 1990; Alvarez, 1992;

Fuentes, 1997; Silvestre & Zilberstein, 2002; Montes de Oca, 2002; Ballesteros, 2003; Barrera, 2004;



Ginoris, Addine & Turcaz, 2006; Barrios, 2006; Diaz, 2010; Fundora, 2010; Ferras, 2010; Borges, 2012;
Alea, 2012; Herrera, 2013).

En el contexto de las habilidades informaticas, diferentes autores (Bonne, 2003; Gonzalez, 2004;
Fernandez, 2006, Expdsito, et al., 2009; Segura & Gonzalez, 2015), refieren la necesidad de eliminar la
tendencia a la ejecucion que se manifiesta durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica. Para ello se plantea primero identificar las acciones, en un segundo momento estructurar las
acciones en forma de sucesion de indicaciones y posteriormente ejecutarlas.

La habilidad modelar ha sido tratada en Informéatica por algunos autores (Barrios, 2006; Alea, 2005;), sin
embargo, la ejecucion de acciones encaminadas a la modelacion no tiene un tratamiento cientifico
acabado, en tanto, no se le presta atencién a desarrollar acciones por parte del profesor para que los
estudiantes obtengan el modelo, asi como el papel que desempefian en las diferentes etapas de su
desarrollo. En este sentido, el desarrollo de la habilidad modelar multimedia no ha sido tratada
suficientemente en revistas nacionales e internacionales, por lo que se observa un insuficiente
tratamiento cientifico sobre esta tematica.

La practica docente de méas de nueve afios y los propios estudios de investigacion realizados por el autor
en su tesis de maestria durante el periodo 2005 al 2007, muestran las siguientes insuficiencias en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de “Disefio de multimedia” que se imparte en el Joven Club
de Computacion.

1. En la revisién de documentos, referidos al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica, en lo
concerniente a los planes y programas de estudio del curso de “Disefio de multimedia®, se trata muy poco
la modelacién de la multimedia. Los objetivos instructivos se refieren al trabajo con las aplicaciones
informaticas para la creacion de la multimedia, aun cuando dentro de ellos esta: realizar disefios sencillos

de manera progresiva hasta alcanzar la calidad del disefio profesional.



2. La metodologia que se emplea y aplica durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién, contempla el desarrollo de acciones que fomenten en los
estudiantes el uso de aplicaciones informaticas, para elaborar sus productos multimedia, sin embargo, no
se toma en cuenta la modelacion como etapa fundamental que propicie su desarrollo.

3. Durante el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, no se toman en cuenta los elementos
comunes del proyecto vida que se relacionan con la multimedia, ni con el grupo heterogéneo de
estudiantes que participan en el curso, para modelar sus propios productos.

4. Dentro del sistema de habilidades informaticas a desarrollar en el curso, no se le da un tratamiento
adecuado al desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

5. Los conocimientos estan centrados en el dominio de aplicaciones informaticas para el desarrollo de la
multimedia y no se abordan metodologias de desarrollo, que recojan a través de modelos, las
caracteristicas esenciales del producto multimedia a desarrollar.

A partir de las anteriores consideraciones fue posible establecer como contradiccion fundamental de la
presente investigacion que consiste en la necesidad de modelar la multimedia como producto informatico
previo a su codificacion de manera que racionalice su proceso de desarrollo en el curso de "Disefio de
multimedia” del Joven Club de Computacién y el insuficiente tratamiento teérico-metodolégico de la
habilidad modelar multimedia en los estudiantes, que no permite el desarrollo arménico de la habilidad
modelar multimedia en el contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club Computacion.

Sobre la base de las consideraciones anteriores se deriva el problema cientifico: ;Como contribuir al
desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club de Computacion?



Atendiendo al problema planteado, el Objeto de estudio de la investigacion se centra en: el desarrollo de
habilidades durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién.

Constituyendo el campo de accion: el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de Computacion de la provincia de
Matanzas.

Se plantea como objetivo de esta investigacion: Estructurar una metodologia que contribuya al desarrollo
de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el
Joven Club de Computacion.

Para orientar el proceso investigativo y contribuir a darle cumplimiento al objetivo asumido, se plantearon
las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cuales son los fundamentos tedrico-metodoldgicos que sustentan el desarrollo de habilidades y en
particular el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Informatica en el Joven Club Computacion?

2. ;Cual es el estado actual del desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion de la provincia Matanzas?

3. ¢Cual debe ser la estructura y los componentes de una metodologia para contribuir al desarrollo de la
habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club Computacion?

4. ;Cudles son los resultados de la validacion teérica y practica de la metodologia estructurada para el
desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacion de la provincia de Matanzas?

Para dar respuesta a las preguntas cientificas se realizaron las tareas investigativas siguientes:



» Determinacion de los fundamentos teéricos-metodoldgicos que sustentan el desarrollo de habilidades y
en particular el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion.

> Diagndstico del estado actual del desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion de la provincia de Matanzas.
» Elaboracion de la estructura y los componentes de una metodologia que contribuya al desarrollo de la
habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacion.

» Valoracion de los resultados de la validacion teérica de la metodologia propuesta a través de una
consulta expertos y de la validacion practica a través de una prueba de factibilidad.

La investigacion se basa en el método dialéctico materialista desde el cual se asume el problema de la
investigacion a través del empleo fundamentalmente del paradigma cualitativo, el cual, permite conocer la
esencia del objeto de estudio, sus caracteristicas fundamentales y las contradicciones que en él se
desarrollan. Permite enfocar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica y en particular, el de
la modelacion de la multimedia como un proceso necesario.

Para la realizacion de las tareas investigativas se aplicaron diferentes métodos y técnicas de

investigacion tanto del nivel tedrico como del nivel empirico.



Del nivel tedrico

» Histdrico-logico: que posibilitd el establecimiento de las regularidades de la evolucion en el tiempo de
los modelos y la multimedia, asi como la tendencia actual del desarrollo de habilidades durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica.

> Inductivo-deductivo: que permitio llegar a la generalizacion de los rasgos mas importantes obtenidos
del diagndstico del estado actual del desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién en la provincia Matanzas.
> Analitico-sintético: que permiti6 llegar a conclusiones, a partir del estudio realizado del tema objeto de
investigacion, en diferentes fuentes utilizadas para procesar la informacién obtenida durante la
evaluacion practica de la metodologia. propuesta.

» El ascenso de lo abstracto a lo concreto: que posibilitd la determinacion del sistema de invariantes
funcionales de la habilidad modelar multimedia y su operacionalizacion.

> Sistémico—estructural: que posibilitd abordar la elaboracién y aplicacién de una metodologia como un
sistema donde se integraron los objetivos, contenidos, métodos, medios y formas de organizacién y
evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica, que cumplidé con el objetivo de
favorecer el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

» Modelacién: que permitié representar las caracteristicas y relaciones fundamentales del objeto para
elaborar una metodologia dirigida al desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

Del nivel empirico

» Andlisis documental: se realiza un analisis de la Resolucién 40/2010 que rige el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de Computacién, del plan de estudio y del
programa del curso de “Disefio de Multimedia®, de manera que, permitié determinar el estado actual del
desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club Computacion.



> Encuestas a estudiantes y profesores, con el fin de obtener informacion acerca del estado inicial de
desarrollo de la habilidad modelar multimedia, asi como la valoracion de la factibilidad en la aplicacién de
la metodologia.
» La observacion de clases: como via para establecer una valoraciéon cualitativa continua en la
aplicacién de la metodologia, para observar actividades docentes durante la introduccién de los
resultados y corroborar la eficacia y la eficiencia de la metodologia propuesta, asi como, si el profesor ha
comprendido correctamente la metodologia.
» Prueba pedagdgica: para comprobar el desarrollo de la habilidad modelar multimedia en los
estudiantes antes y después de las acciones de la prueba de factibilidad durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién.
» La triangulacion: se utilizd en esta investigacion la triangulacion de los métodos empleados en el
diagndstico inicial del estado de la habilidad modelar multimedia en los estudiantes, y luego de
introducida la metodologia, con el objetivo de integrar los diferentes instrumentos, con similares
aproximaciones en el mismo estudio para medir la variable de estudio desarrollo de la habilidad modelar
multimedia.
» Consulta a expertos: se aplicd para validar tedricamente la metodologia, que permitié perfeccionar el
resultado antes de implementarlo en la practica.
» Prueba de factibilidad: se utilizd para determinar la efectividad en la aplicacién de la metodologia
propuesta para el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informética en el Joven Club de Computacién.
Técnicas cualitativas
» Técnica de los diez deseos: permiti6 comprobar la motivacion y aspiraciones futuras que manifiestan

los estudiantes al modelar multimedia que elaboraron como un proyecto informéatico en



correspondencia con sus proyectos de vida, ademas se aplico para la obtencién de los rasgos

esenciales de la habilidad modelar multimedia.
» Técnica de ladov: se utilizd para conocer el nivel de satisfaccion e insatisfaccion de los estudiantes
en el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacion.
Métodos estadisticos: se aplico el andlisis descriptivo en el procesamiento de los resultados para
determinar porcientos, a partir de la informacién obtenida en el diagndstico y en la evaluacion practica
de la metodologia para arribar a conclusiones, seleccion de la poblacion y la muestra
Método Delphy fuzzificado que posibilito la obtencién de juicios y opiniones especializadas sobre la
metodologia propuesta.
Poblacion y muestra
Para la realizacion de la investigacion se tomd como poblacion 476 estudiantes y 9 profesores de 13
municipios de la provincia de Matanzas, matriculados en el curso de “Disefio de multimedia”
correspondiente al periodo de instruccion (2012-2013) del proceso formativo del Joven Club de
Computacién. La seleccion de la muestra, 298 estudiantes (62,6%) y 6 profesores (66,6%) estuvo
determinada por un muestreo aleatorio estratificado proporcional.
La contribucion a la teoria esta en los fundamentos que sustentan la metodologia al considerar etapas
donde se establece una concepcion integradora sistémica de la modelacién de la multimedia, mediante
la integracion del enfoque problémico y el enfoque de proyectos. Cada una de estas etapas responde a
un objetivo determinado y contiene recomendaciones para su implementacion. Ambos resultados
constituyen aportes a la Didactica de la Informatica, asi como la propia definicién que ofrece el autor de
la habilidad modelar multimedia, con su sistema de invariantes funcionales.
La novedad cientifica consiste en las definiciones de modelar multimedia, habilidad modelar

multimedia y habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la



Informatica en el Joven Club de Computacion que no han sido definidas en la bibliografia consultada;
asi como la metodologia propuesta que integra el enfoque problémico con el enfoque de proyectos y
propone un programa heuristico general para la ensefianza de la modelacion de la multimedia. Por tal
motivo, la significacion practica se concreta en la metodologia que se propone, elaborada a partir de
los presupuestos tedricos, psicolégicos, metodologicos y didacticos, determinantes para la
conformaciéon de dicha metodologia, asi como el curso “Metodologia de desarrollo para modelar
multimedia (MMM)”, disponible en la plataforma CURSAD de la red del Joven Club de Computacion,
que sirve de apoyo a los estudiantes para sistematizar las acciones necesarias para desarrollar la
habilidad, incluso después de haber concluido el curso, ademés de fomentar la reflexion y la critica
entorno a sus motivaciones y aspiraciones futuras en correspondencia con sus proyectos de vida.

La tesis tiene la siguiente estructura: una parte preliminar que contiene titulo, dedicatoria,
agradecimientos, sintesis e indice. El cuerpo de esta lo constituye la introduccién, tres capitulos, las
conclusiones y recomendaciones. La bibliografia, que consta de144 titulos consultados, y el informe se

complementa con 35 anexos que amplian las informaciones ofrecidas en los capitulos de la tesis.
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CAPITULO | FUNDAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS QUE SUSTENTAN DESARROLLLO DE
LA HABILIDAD MODELAR MULTIMEDIA DURANTE EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION Y ELECTRONICA
El presente capitulo se organiza en tres epigrafes. En el primero el autor expone fundamentos tedrico-
metodoldgicos en que se sustenta el desarrollo de la habilidad modelar multimedia. En el segundo
epigrafe se describe como es abordado el empleo del modelo en la literatura cientifica y las
particularidades del modelo informatico que se asume en la investigacion, asi como su utilizacién en el
desarrollo de la multimedia con el objetivo de asumir posiciones para una mejor comprension de la
habilidad que se investiga. En el tercer epigrafe, se caracteriza el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la Informatica en el Joven Club de Computacién y, cdmo se manifiesta el desarrollo de la habilidad
modelar multimedia en este proceso.

1.1 Fundamentos teérico-metodoldgicos en que se sustenta el desarrollo de la habilidad modelar
multimedia

La formacién y desarrollo del sujeto ocurre en la actividad y las habilidades constituyen una de las
formas en que este puede interactuar con la realidad. “ En la actividad, los seres humanos modifican la
naturaleza, las condiciones de vida y se transforman a si mismos, con el fin de satisfacer necesidades
que se concretan en objetivos, y estan ligados a motivos que son el objeto de la actividad” (Garcia,
2009, p .29).

Para profundizar en el estudio de las habilidades, es necesario reflexionar acerca de cuestiones
relacionadas con la actividad, y su definicion por diferentes autores desde disimiles dpticas.
(Guadarrama, 1992; Rubinstein, 1966; Leontiev, 1981; Petrovsky, 1978 Pupo, 1992; Gonzalez ,2001;

Ginoris, Addine & Turcaz, 2006; Garcia, 2009).

12



Para Guadarrama (1992, p.18),”...1a actividad supone determinada contraposicion del sujeto y objeto. El
objeto es aquella parte del mundo que el hombre humaniza, que se integra a su realidad mediante la
practica social y el sujeto, como categoria filoséfica, designa al hombre socio-histéricamente
determinado y portador de la practica social, el sujeto conoce al mundo en la medida en que lo hace su
objeto, cuando lo incorpora a su actividad e interactiia con él y se forma y desarrolla como individuo,
grupo o clase social’.

La actividad es sintesis de lo ideal y lo material del hombre, cuya expresion concreta se realiza en la
dindmica y movimiento de la actividad cognoscitiva, valorativa y practica, a partir del condicionamiento
material-objetivo que le sirve de fundamento y premisa.

Para Gonzalez (2001, p.91), la define como,”...aquellos procesos mediante los cuales el individuo,
respondiendo a sus necesidades, se relaciona con la realidad, adoptando determinada actitud hacia la
misma.

El autor de la presente investigacion coincide con (Garcia, 2009, p .29), cuando plantea que, “...el
hombre establece dos tipos fundamentales de interaccién con lo que le rodea; la que establece con los
objetos y la que establece con otros hombres, en el primer caso se habla de las relaciones sujeto-
objeto, en el segundo caso de las relaciones sujeto-sujeto”. Asumir la interaccion de esta manera
presupone el analisis del hombre en su contexto socio histérico.

Se asume en la presente investigacion el enfoque histérico cultural de Vygotsky (1987) y sus
seguidores. En este sentido, se coincide con (Petrovsky, 1980, p.13), cuando considera que”... el
trabajo y la actividad instrumental conducen a modificar al hombre... La mediatizacién se hace posible
gracias a que €l hombre, en su actividad psiquica interior, emplea signos (la palabra, el nimero, etc.),
asi como en la actividad préactica, exterior, utiliza el instrumento. La similitud entre instrumento y signo
(en el sentido psicologico) esta en que ambos permiten efectuar una actividad mediatizada. La
diferencia entre instrumento y signo esta en una distinta orientacion, el instrumento hacia lo externo y el
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signo hacia lo interno”. De ahi la importancia del mediador en la actividad, el cual permite establecer
una comunicacion efectiva entre los sujetos, asi como la de establecer la relacion del sujeto con el
objeto, cuestion esta que permite comprender el papel del modelo en la actividad informatica para la
formacion de habilidades como seré analizada en el proximo epigrafe.

Al respecto Leontiev (1981, p. 83), plantea que “... la actividad esta formada por acciones y estas
ultimas a su vez por diferentes operaciones”. La accién es el componente fundamental de la teoria de
Galperin (1986), enriquecida por Talizina (1988).

En este sentido, Talizina et al., (2010), consideran que para cada actividad se puede dividir en acciones,
COMO procesos mas pequefos y mas comodos para el andlisis y estudios psicologicos concretos. La
accién se comprende como un proceso que se refleja en la conciencia del sujeto y se dirige a un
objetivo concreto.

Para Talizina (1988, p. 58), “... la imagen de la accidn y la del medio donde se realiza la accidn, se unen
en un elemento estructural unico sobre cuya base transcurre la direccion de la accion, que se llama:
base orientadora de la accion, la accion por las funciones que se cumplen puede estar dividida en tres
partes: orientadora, de ejecucion y de control”.

Segun Talizina (1988, p.58), el éxito de la parte orientadora de la acciéon depende, ante todo, del
contenido de la Base Orientadora de la Accion (BOA), la que se caracteriza como "el sistema de
condiciones en que realmente se apoya el hombre al cumplir la accion”. Mientras que Talizina, et al.,
(2010), consideran que durante la realizacion de la actividad se pueden analizar sus partes funcionales,
es decir, como transcurre toda la actividad; en estos autores se amplian las partes funcionales de la
actividad agregando una etapa de correccion.

El autor de la presente investigacion asume el criterio de Talizina, et al., (2010), cuando expresan que,
al analizar una accion, es imposible ignorar el contenido concreto de sus componentes estructurales, es
decir, como se expresa y cual es el contenido del motivo (objeto), la BOA, los medios y el resultado
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(producto). Para Talizina, et al., (2010), el motivo de la accion siempre se refiere a la esfera motivacional
del sujeto y a su voluntad. Los motivos se pueden considerar como un componente estructural de la
actividad (accién).

Si bien debe expresarse la integridad de lo cognitivo y lo afectivo, el proceso afectivo en este sentido
resulta de vital importancia. La motivacion hacia la realizacion de actividades en torno a la resolucion de
problemas informaticos y las contradicciones que ellos encierran, propicia e induce a la realizacion de
las acciones cognoscitivas necesarias para su solucion. La actividad cognoscitiva esta antecedida de
una intensa actividad motivacional derivada de las contradicciones expresadas en las situaciones
problémicas que impulsa al individuo a la actividad en la Informatica (Gonzalez, 2004, 2013).

Talizina, et al., (2010), consideran que la orientacién (BOA), siempre incluye la percepcion de diversas
modalidades sensoriales, de acuerdo con el contenido de la accién o recuerdo (también en diversas
modalidades) de la informacidn necesaria para la ejecucion del problema.

Otro componente de la accion considerado por Talizina, et al., (2010), es que el resultado de la accion
(producto) tiene algin contenido concreto: es un objeto material, es una imagen, es un concepto.
Posteriormente, el producto de las acciones se puede incluir como base orientadora de otras acciones.
Para Ginoris, Addine & Turcaz (2006, p.29), la actividad se define como “...aquellos procesos mediante
los cuales el individuo respondiendo a sus necesidades, se relaciona con la realidad adoptando
determinadas actitudes hacia la misma”.

El éxito en la realizacion de las diferentes actividades por los sujetos, depende, en gran medida, de las
formas de su apropiacion en el plano ejecutor, del cual forman parte las habilidades. Se infiere por
tanto, el importante papel que en particular, desempefian las habilidades en la ejecucidn con caracter

consciente y regulado de la actividad.
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Para el enfoque histérico cultural, la habilidad es una de las formas de actividad psiquica superior.
Tanto Leontiev (1981) como Talizina (1988), consideran que la habilidad se concibe como parte del
sistema regulador ejecutor de la personalidad.

A las habilidades se le han dedicado amplios espacios en la psicologia y la didactica como se puede
apreciar en la bibliografia consultada, (Petrovsky, 1980; Leontiev, 1981; Talizina, 1987; Brito, 1990;
Alvarez, 1996; Fuentes, 1997; Silvestre & Zilberstein, 2002; Montes de Oca, 2002; Ballesteros, 2003;
Barrera, 2004; Ruiz, 2005; Ginoris, Advine & Turcaz, 2006; Barrios, 2006; Diaz, 2010; Fundora, 2010;
Ferras, 2010; Borges, 2012; Alea, 2012; Herrera, 2013; Farifias, 2013).

Talizina (1988), considera que la habilidad se concibe como parte del sistema regulador-ejecutor de la
personalidad. Petrovsky (1980), la define como el dominio de un complejo sistema de acciones
psiquicas y practicas, necesarias para la regulacion consciente de la actividad, con ayuda de los
conocimientos y habitos que la persona posee.

Un concepto detallado desde el punto de vista psicoldgico es el de Alvarez de Zayas (1996, p.61), que
define la habilidad como: “estructuras psicolégicas del pensamiento que permiten asimilar, conservar,
utilizar y exponer conocimientos. Se forman y desarrollan a través de la ejercitacion de las acciones
mentales y se convierten en modos de actuacion que dan solucion a tareas tedricas y practicas”. Este
autor reconoce una relacion directa entre habilidad y conocimiento, sin embargo, coloca a las
habilidades al mismo nivel que el pensamiento.

Silvestre & Zilberstein (2002), afirman que existe una relacion dialéctica entre acciones y operaciones,
que ambas se completan y que, para lograr su desarrollo, deben ser: Suficientes: que se repita un
mismo tipo de accion, aunque varie el contenido teérico y practico. Variadas: impliquen diferentes
modos de actuar, desde las mas simples hasta las mas complejas, lo que facilita una cierta
"automatizacion”.y Diferenciadas: atendiendo al desarrollo alcanzado por los estudiantes y propiciando
"un nuevo salto" en el desarrollo de la habilidad.
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Desde el punto de vista didactico Montes de Oca (2002, p.23), explica que la habilidad es: “el nivel de
dominio de la accion en funcién del grado de sistematizacién alcanzado por el sistema de operaciones
correspondientes; en otras palabras, para reconocer la presencia de una habilidad es necesario que en
la ejecucion de la accion se haya logrado un grado de sistematizacion tal que conduzca al dominio del
sistema de operaciones esenciales, necesarias e imprescindibles para su realizacion”.

Esta definicion resalta, acertadamente, la necesidad del dominio de la accién, sin embargo, a juicio del
autor de la investigacion, esta debe entenderse como sistema. Por tanto, lo que debe ser esencial,
necesario e imprescindible es el sistema de acciones.

Se coincide con Barrera (2004, p.1), cuando considera que: “...Ia retroalimentacion del resultado
(requiere que el estudiante conozca el resultado, valore el error y repita el intento, procurando corregirlo
correctamente); evitar el cansancio, la monotonia, la fatiga y fomentar el papel de la motivacion y la
conciencia”.

Ginoris, Addine, & Turcaz (2006, p.29), consideran las habilidades como “... componente del contenido
de ensefianza son el dominio consciente y exitoso de la actividad”. Se coincide con Ginoris, Addine, y
Turcaz (2006, p.30-32), cuando plantean que las invariantes funcionales como... un término teorico
metodol6gico que permite el estudio con mayor objetividad de la ejecucion de la actuacion (...), su
implicacién pedagdgica radica en que si se logra la sistematizacién de las invariantes funcionales de la
ejecucion se puede lograr el dominio de la misma como habilidad”.

En este sentido, el autor de la presente investigacion considera que la habilidad es el resultado de la
sistematizacion y de la apropiacién de un conjunto de acciones y operaciones en el plano interno. La
importancia didactica de su conocimiento radica en que, si se logra la sistematizacion consciente de las

invariantes funcionales como sistema de la ejecucién (acciones y operaciones), se puede lograr el

dominio de esta como habilidad.
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Se coincide con Ginoris, Addine & Turcaz (2006, p.30-32), cuando expresan que, ... las habilidades

permiten al hombre poder realizar una determinada tarea; ellas son un producto de la sistematizacion

de las acciones en condiciones tales que permiten su constante desarrollo y se van perfeccionando en

el propio proceso de ensefianza-aprendizaje. A través de un proceso consciente que permite cumplir

acciones teoricas y practicas de mayor grado de complejidad”.

El autor de la presente investigacion coincide a su vez, con los planteamientos de (Ferras, 2010;

Herrera, 2013), cuando reconocen los conocimientos como componentes cognitivos, las acciones y

operaciones como componentes ejecutores y los motivos u objetivos como componentes inductores, los

cuales constituyen dimensiones que caracterizan a cualquier habilidad.

En los trabajos de varios autores (Lépez, 2001; Montes de Oca y Machado, 2003; Instituto Pedagdgico

Latinoamericano y Caribefio (IPLAC) ,1997; Alea, 2012), se establece un conjunto de orientaciones

metodol6gicas para la planificacion y ejecucion del proceso de desarrollo de las habilidades que

constituyen pautas para su desarrollo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la planificacién deben tenerse en cuenta las siguientes etapas:

» Realizar un analisis del contenido de la ensefianza.

» Disefar las tareas concretas con el contenido especifico con las cuales seran ejecutadas por los
estudiantes en las diferentes actividades docentes para contribuir al desarrollo de la habilidad.

» Disefiar el sistema de evaluacion.

Por otra parte, de estos autores se infiere que en el proceso de ejecucion de las habilidades deben

considerarse los siguientes aspectos:

Motivacion y orientacion de la habilidad: la motivacién es la base de cualquier actividad, le imprime

impulso y direccién. Si esta no se logra, el resto del proceso tampoco puede lograrse o se afecta su

calidad. Se debe tener presente que en el contexto de la presente investigacion, esta se logra en el
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marco de un proyecto informéatico por lo que la BOA la constituye un conjunto de conceptos y
definiciones que se le ofrecen al estudiante Este aspecto tiene como objetivos:

» Motivar a los estudiantes para desarrollar las actividades en que se veran involucrados.

> Orientar sobre las acciones que deben ejecutar de manera voluntaria.

» Hacer conscientes de las invariantes funcionales de la acciones.

» Orientar acerca de los indicadores necesarios para evaluar la calidad de la ejecucién de las tareas.
La apropiacion de la habilidad: pueden presentarse tareas tipo que se adecuen a ese interés, pero en
cada nueva situacion, en cada nueva tarea se encontraran también nuevos sistemas de conocimientos
que enriquecen el objeto de estudio. Es vital hacer consciente al estudiante de las invariantes
funcionales de la accién que se desea que él llegue a dominar.

El dominio de la habilidad: el profesor orientara la ejecucién de algunos tipos de tareas que concreten
las metas a alcanzar. Estas deben ser ejecutadas de manera frecuente y periddica, con diferentes
sistemas de conocimientos y distintas gradaciones de complejidad; desde las mas simples hasta las
mas complejas atendiendo al grado de desarrollo alcanzado por los estudiantes. De esta manera el
estudiante desarrolla su independencia.

La sistematizacién de la habilidad: la etapa persigue como objetivo la generalizacion de la ejecucion
hacia nuevas situaciones, es el momento en que el estudiante debe relacionar el nuevo contenido con
otros que ya posee. De esta forma podra resumir cuales son las invariantes funcionales de las acciones
de modelacion que debe dominar.

La evaluacion: permite la comprobacién sistematica del logro de los objetivos por parte de los
estudiantes a través de una situacion; es decir, resolver una nueva tarea pero en cuya esencia se
encuentre contenida la invariante de habilidad.

El proceso de formacion y desarrollo de las habilidades transcurre segun las siguientes fases didacticas:
(Ginoris, Advine & Turcaz, 2006, Ginoris, 2009).
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» Explicacion a los estudiantes de la importancia, valor y finalidad de la habilidad con indicacién de sus
sistema de acciones (invariantes funcionales).

» Demostracion al estudiante de como se ejecuta y aplica esa habilidad.

» Ejecucion de la habilidad o del sistema de acciones conjuntamente profesor y estudiante.

» Ejercitacion de la habilidad por el estudiante en situaciones semejantes a las ya conocidas
(reiteracion).

» Aplicacion y transferencia de la habilidad a situaciones nuevas (creatividad).

Es vélido destacar que estas etapas transcurren una y otra vez tantas veces como sea necesario de
forma que el estudiante domine la habilidad.

Para el autor de la presente investigacion, el desarrollo de la habilidad modelar multimedia debe tomar
en cuenta estas orientaciones metodoldgicas.

Para diferentes autores (Expdsito, 1989; Bonne, 2003; Borrego, 2004, Gonzélez, 2004,2013; Diaz,
2010; Alea, 2012), el desarrollo de habilidades es un aspecto esencial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica.

Las investigaciones realizadas por Exposito (1989), y Exposito et., al (2001), caracterizan la habilidad
informatica general a partir del programa heuristico general para la resoluciéon de problemas mediante
medios y recursos informaticos. La habilidad informatica vista desde un enfoque psicoldgico, donde se
transforma dicho programa en la habilidad principal general a desarrollar y se convierten los pasos en
las acciones que caracterizan la habilidad.

Otros autores ofrecen su definicién de habilidad informatica, en este sentido Diaz (2003), la considera
como el componente del contenido informético que caracteriza una accidn imprescindible [tedrica y/o
practica] que el estudiante realiza en el trabajo interactivo con la computadora; integrada, a su vez, por
un conjunto de operaciones y sustentada en conocimientos, necesarios para el empleo de las nuevas
tecnologias de la informacion.
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Para Crespo (2010, p.7), define el concepto de habilidad informatica como “...el dominio de acciones
psiquicas y motoras que posibilitan una regulacién de la actividad intelectual y fisica del hombre en el
proceso de resolucion de problemas mediante la utilizacion de recursos y medios informaticos”.

Para Alea (2012, p.75), “...las habilidades informaticas constituyen el dominio de acciones mentales y
practicas, que permiten al sujeto regular racionalmente el trabajo con recursos y medios informaticos, a
partir de los conocimientos que posee sobre los sistemas de aplicacion, de comunicacién y/o lenguajes
de programacion”. En la anterior definicion se reducen las habilidades informaticas en el trabajo con un
tipo de sistema, lo cual limita el alcance de la definicion.

En sentido general se concuerda con Diaz & Crespo (2010), cuando sostienen que a través de las
definiciones que ofrecen los diferentes investigadores aluden de una forma u otra a tres elementos
esenciales, que estan estrechamente relacionados: el dominio de acciones tanto psiquicas como
motoras en la utilizacion de los recursos y medios informaticos para dar solucion a un problema dado.

El autor de la presente investigacion asume la habilidad informatica como el dominio de acciones tanto
psiquicas como motoras en la utilizacién de los recursos y medios informaticos para dar solucién a un
problema.

En Informatica, la habilidad modelar es considerada por algunos autores como una habilidad
informatica, y en este sentido, para Alea (2005), “la habilidad modelar resulta un conjunto de acciones y
operaciones, que permiten al estudiante elaborar objetos mediante aplicaciones informaticas, disefiar el
objeto a elaborar, aplicar procedimientos informaticos para la obtencion del modelo, evaluar el resultado
del modelo obtenido y realizar modificaciones en caso que sea necesario”.

Esta definicion resalta, la necesidad de la aplicacion de procedimientos informaticos para obtener el
modelo, para lo cual resulta oportuno tener en cuenta las metodologias para el desarrollo de sistemas,
sin embargo, a juicio del autor de la presente investigacion, se anteponen las operaciones con los
sistemas informéaticos a las acciones para la elaboracion de estos objetos y no como una etapa
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posterior a estos. Por tanto, se observa tendencia a la ejecucion sin una etapa previa de modelacion de
las acciones a realizar, cuestion que contradice lo planteado por los autores consultados, (Leontiev,
1981; Talizina, 1988; Silvestre & Zilberstein, 2002; Talizina et al., 2010; Ledgard & Espinoza, 2010).

Para Barrios (2006, p.65), “... el estudiante debe plantear un modelo mateméatico y/o gréfico de la
solucién, para lo cual se auxiliara de las invariantes de conocimiento asimiladas previamente, asi como
de los modelos capaces de caracterizarlas”. Aunque es valido considerar la necesidad de explicitar un
modelo de la solucion al problema planteado, no se ajusta al contexto de desarrollo de sistemas
informaticos donde se han de obtener varios modelos que definan sus caracteristicas esenciales, como
resultado de las acciones de los desarrolladores de sistemas informaticos.

El autor de la presente investigacién considera que las definiciones dadas por los autores (Alea, 2005;
Barrios, 2006), reflejan de forma parcial las acciones concretas que estan en concordancia con la
actividad informatica a realizar y el caracter de sistema de estas, en tanto, no coinciden en el significado
de modelar para los sistemas informéticos. Si bien se comparte la idea general de modelar, no se
aclaran las vias para lograrlo en los autores que lo analizan desde la perspectiva pedagogica.

También se coincide con Barrios (2006, p.48), cuando plantea que “... durante la modelacion pueden
surgir incégnitas adicionales, tanto en acciones que sea necesario esclarecer o adicionar, como en
variables a incorporar para poder utilizar las invariantes identificadas”.

A partir de las consideraciones anteriores, el autor de la investigacion define la habilidad modelar en
informatica como: el sistema de acciones y operaciones que se desarrollan durante la actividad
informatica, mediante el cual el sujeto elabora un modelo con calidad que puede estar compuesto 0 no
por varios submodelos en dependencia de la complejidad del proceso y del contexto socio-historico en

el que se desarrolla.
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Para una mejor comprension de la modelacion como habilidad, se precisa la toma de posiciones del
autor de la presente investigacion acerca de modelo, modelo informatico y la modelaciéon de la
multimedia, cuestion esta que no tiene hoy un tratamiento cientifico acabado en la Informética.

1.2 Fundamentos tedricos sobre el empleo de modelos en el desarrollo de una multimedia

Los modelos como medio auxiliar para estudiar diferentes fendémenos y objetos se utilizan desde hace
aproximadamente 500 afios (Valle, 2007). Durante siglos, los modelos han sido utilizados en diferentes
areas como la arquitectura, la escultura y la técnica, transitando por diferentes etapas. El término
‘modelo” viene del latin modulus que quiere decir medida, ritmo, magnitud, y esta relacionado con la
palabra modus: copia, imagen.

En la actualidad, se ha generalizado el uso de los modelos como una herramienta auxiliar para penetrar
en la esencia de fendmenos vinculados a todas las esferas de la actividad cognoscitiva y
transformadora del hombre, en campos tan diversos como el de las ciencias humanas y el de las
ingenierias aplicadas. En el campo de la educacion su utilizacion es cada dia mas frecuente como
instrumento imprescindible para transformar la practica escolar y enriquecer su concepcion tedrica
(Valle, 2010).

De acuerdo a la opinién del autor de esta investigacion, definir el término modelo, como eslabon
mediador entre el sujeto y el objeto, resulta complejo, debido a sus disimiles acepciones segun el
ambito en que se emplee y segun la época historica en que se use.

En la literatura que aborda este tema, (Davidov, 1978; Shtoff ,1980; Alvarez de Zayas, 1996; Jardinot,
1998; Ruiz, 2002; Garcia, 2003; Rodriguez, 2003; Valle, 2007, 2010; Guerra, Rivero & Cuenca, 2015)
no existe unidad en la definicion que ofrecen, del término “modelo” ni en la clasificacion de sus
representaciones materiales, asi como mentales.

Para Davidov (1978, p. 22), “... los modelos son una forma peculiar de abstraccién en la que las
relaciones esenciales del objeto estan fijadas en enlaces y relaciones visualmente perceptibles y
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representadas por elementos materiales o semidticos. Se trata de una peculiar unidad de lo singular y lo
general en la que en primer plano se presenta lo general, lo esencial’.

Es importante tener en cuenta en esta definicion, que en el modelo se generalizan las caracteristicas
esenciales de unidad, entre lo singular y general del objeto, donde lo general se presenta como
elemento distintivo que caracteriza la modelacion del objeto.

Para Alvarez de Zayas (1996, p.31), “... el modelo es una representacion ideal del objeto a investigar,
donde el sujeto abstrae todos aquellos elementos esenciales y sus relaciones que conforman el objeto y
los sistematiza en un plano superior”. En esta definicion se asocia la definicion de modelo a
representaciones mentales o sea como abstraccidn, sin embargo, no se concibe como una posible
materializacion de dicha abstraccion en la practica, como se expresa en los modelos informaticos, lo
cual reafirma la critica realizada por el autor de la presente investigacion.

Se concuerda con Jardinot (1998), cuando sostiene que los modelos no se identifican con cualquier
representacion gréfica, ni se limitan a esta. La representacion gréfica puede incluir elementos no
esenciales del objeto, mientras que los modelos no; ademas, los modelos también pueden ser de tipo
signicos o materiales.

En este sentido Ruiz (2003, p.25), define el modelo como “... la representacion de las caracteristicas de
algun objeto en otro, creado especialmente para estudiarlo”. El autor de la presente investigacion
considera que en la anterior definicion se asocia la definicién de modelo a representaciones materiales
no asi con representaciones mentales (0 sea como abstraccion), lo cual conlleva a una reduccién de la
expresion de la definiciéon del modelo.

Para Garcia (2003), el modelo implica “... una representacién de un objeto que, realizandose para
poder resolver un problema, constituye un sistema de signos que expresa y desarrolla una relacion de

interpretacidn entre dos sistemas; uno real: el problema propiamente y otro simbdlico o ideal: el modelo
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en si”. A juicio del autor de esta investigacion es importante destacar en esta definicion, la finalidad del
modelo: resolver un problema y su representacion como sistema de signos

Para Rodriguez (2003), el enfoque materialista del empleo de modelos tiene un significado decisivo el
descubrimiento del fundamento objetivo de las operaciones modeladoras. En el planteamiento anterior
la autora sostiene que el fundamento es la correspondencia objetiva entre el modelo y el objeto
modelado, correspondencia que no depende del sujeto, aspecto este en el cual el autor de la presente
investigacion no concuerda, en tanto es el sujeto el encargado de desarrollar el modelo, portador de una
representacion subjetiva de la realidad.

Para Rodriguez (2003), en el concepto de correspondencia se revela la unidad de lo objetivo y lo
subjetivo. El elemento subjetivo esta vinculado con una necesidad practica real, por lo que la condicion
fundamental de la modelacién es la presencia de una comunidad, en determinada relacién, entre el
modelo y el objeto modelado. A juicio del autor de la presente investigacion, ello se puede comprender
tomando como base el desarrollo de la actividad condicionada por la practica y por el instrumento que
posee el hombre para aprehender la realidad.

Se coincide con los criterios de Valle (2007), en el analisis de las definiciones anteriores, cuando
plantea que se puede encontrar que los autores conciben el modelo como abstraccidén o sea (en el
plano mental) y otros en el plano material como reproduccion a escala, por otra parte, los que lo
asumen en el plano mental no niegan la posibilidad de lograr representaciones materializadas y
viceversa.

El autor de la presente investigacion define el modelo como una representacion abstracta de la realidad
que se puede materializar de diversas formas para su posterior aplicacion en la practica.

El modelo se emplea en disimiles areas del conocimiento humano, en este sentido, la Informética le

presta especial atencion y concibe el modelo para representar las caracteristicas fundamentales de los
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sistemas informaticos previo a su codificacion (Jacobson, 2001; Kleppe, 2005; Rumbaugh, 2007;
Quintero, 2010; Ledgard & Espinoza, 2010; Colque, 2012; Benigni & Celada, 2012).

Para Jacobson (2001, p.34) “... la realidad representada no es mas que el sistema que se pretende
desarrollar’, siguiendo esta idea se puede asumir el modelo como una abstraccion seménticamente
completa de un sistema determinado en el contexto del desarrollo del software.

De otra manera, Kleppe (2005, p.8), plantea que “... un modelo es una definicién de un sistema, o de
una parte de él, escrita en un lenguaje bien definido. Un lenguaje bien definido es un lenguaje con una
sintaxis y semantica bien definida que es adecuado para la interpretacién automatica por un
computador”. De lo anterior se infiere que el modelo representa los elementos esenciales del sistema,
mediante un lenguaje informatico, el cual puede ser automatizado con el uso un sistema informatico.

En este sentido, para Rumbaugh (2007), un modelo es una representacion en un cierto medio de algo
en el mismo u otro medio. El modelo capta los aspectos importantes de lo que se estd modelando,
desde un cierto punto de vista, y simplifica u omite el resto.

Como un aspecto a destacar en esta definicidn, es que el modelo actiua como una representacion
abstracta de algo que existe en la realidad, diferente de lo representado, ya que no contempla todos sus
detalles, solo aquellos que resultan esenciales y que se utiliza como un ejemplo para reproducir una
realidad determinada en un sistema informatico. En el area de la Informatica a este proceso se le
denomina: desarrollo de un sistema (Larman, 2010; Presman, 2010).

Para Ledgard & Espinoza (2012), los modelos se utilizan para entender aspectos especificos del
sistema, predecir sus cualidades y comunicar las principales caracteristicas del sistema a las partes
interesadas. El andlisis de lo planteado en la anterior definicion, permite al autor de esta investigacidn
destacar el rol que juega el modelo, reflejar las caracteristicas esenciales del sistema, asi como la
funcion de establecer una comunicacién coherente y ordenada entre el desarrollador del sistema
informatico y el cliente.
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De ahi la importancia del modelo informatico, como mediador en la actividad informatica el cual permite
establecer una comunicacion efectiva entre los desarrolladores del sistema informatico y el cliente que
la solicita.

Como resultado de los aspectos tratados sobre el modelo, el autor de la presente investigacion concibe
el modelo informatico como un instrumento para representar en el plano abstracto el sistema a
desarrollar, caracterizar y darle solucién al problema planteado en la practica, cumplir la funcion
heuristica de descubrir nuevas relaciones y cualidades del proceso a informatizar del cual se deriva un
sistema informatico que lo automatice.

Es necesario destacar que el modelo informético es resultado de la forma de organizacion fundamental
de la actividad en esta ciencia: el proyecto informatico (Gonzalez, 2004, 2013) y, a su vez, constituye un
mediador en esta actividad. En su caracter mediador el modelo refleja las necesidades que posee el
cliente, primer criterio de calidad de un sistema informatico, para posteriormente ser representadas
como un producto por los desarrolladores del sistema informatico, aun cuando se elabore por estos
ultimos para expresar las necesidades del primero, utilizando para ello diferentes simbolos durante la
realizacion de las acciones de una metodologia. Estas relaciones se expresan a través del siguiente

esquema elaborado por el autor de la investigacion.

MODELO

Cliente Mediador Desarrolladores de la multimedia

| l

MNecesidades Codifica el modelo aue responde

l

1er criterio de calidad de un Sistema

! )

Se concibe a través de una Metodologia

!

Se expresa en simbolos informéaticos
Figura. 1 Modelo informatico (Segura, 2014)
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El rapido desarrollo de las TIC esta proporcionando herramientas revolucionarias en todos los campos
de la ciencia. En este sentido, la multimedia se integra al entorno y cada vez su uso se generaliza en la
sociedad.

Para diferentes autores (Bravo ,1999; Beltran, 2000; Labafino, 2000; Fernandez, 2001; Tirado, 2001;
Siguienza, 2005; Pérez, 2005; Del Toro, 2006), la esencia de una multimedia esta dada por la presencia
de mas de dos medios como clave para una aplicacion multimedia; estos medios puedan ser, textos,
diapositivas, fotos, videos, animacién, sonidos, entre otros y consideran a la multimedia como un
sistema informatico. En este tipo de sistema prima la interactividad con el usuario para este utilizar sus
potencialidades en un intercambio continuo de informacion que caracteriza a estos sistemas.

En este sentido, Fernandez (2005), plantea que la interaccién es una de las caracteristicas mas
potenciada con los sistemas multimedia y permite al usuario buscar informacion, tomar decisiones y
responder a las distintas propuestas que ofrece el sistema. El autor de esta investigacion concuerda con
(Labarino; 2001, Fernandez, 2005; Del Toro, 2006, Segura; 2009; Segura & Gonzalez, 2014), que la
interactividad es esencial en una multimedia permitiendo al usuario, retroceder o avanzar a travées del
producto en forma no lineal segun su ritmo e interés.

Por su parte Bravo (1999), considera que la multimedia es un sistema que combina diferentes medios,
que toma como eje de confluencia el ordenador y cuya integracion se caracteriza por la sincronizacion
de los medios, la interaccion entre el sistema y el usuario y la no linealidad en la navegacion. La anterior
definicion tiene como aspecto importante, que reconoce la multimedia como un sistema informatico,
aunque no se aclaran las vias para su desarrollo y posterior mantenimiento.

En la actualidad, el desarrollo de sistemas multimedia, se ha convertido en una prioridad sobre todo en
el ambito publicitario y educativo, donde han surgido diferentes metodologias que contienen las
acciones fundamentales para su desarrollo. Algunas de las metodologias mas usuales en la literatura
que aborda la multimedia (Garzoto, 1993; Martinez, 1996; Fernandez, 2005; Benigni & Celada, 2012;
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Ciudad & Herrera, 2014), lo constituyen Hypertext Design Model (HDM), Enhanced Object Relationship

Model) (EORM) (Relationship Management Methodology) (RMM), Object Oriented Hypermedia Design

Method (OOHDM), Lenguaje Orientada a Objetos para la Modelaciéon de Aplicaciones Multimedia

(OMMMA-L), Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy (HFPM), Modelo Centrado en Autor

(MCA), Metodologia Orientada a Objeto Multimedia (MOOM), Model Driven Archictecture (MDA),

Lenguaje de Modelado orientado a objetos para aplicaciones educativas multimedia (ApEL-M).

La metodologia Hypertext Design Model (HDM), su motivacién principal fue, crear un modelo basado en

las llamadas primitivas antes de comenzar a desarrollarlo, que ayuda a conseguir una navegacion mas
consistente y rica. Como aspecto positivo de esta metodologia se puede resaltar el hecho de que es el
primer acercamiento a plantear el desarrollo de las aplicaciones multimedia de una manera formal pero
no supone una metodologia para el desarrollo de aplicaciones multimedia, resultando una técnica de
modelado, ademas no trata los aspectos de interfaz y de multiples medios de una manera concreta que
componen este tipo de producto.

La metodologia Relationship Management Methogology (RMM), se define un proceso de analisis,

disefio y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el

modelo E-R (Entidad-Relacion) y el modelo RMDM (Relationship Management Data Model) basado en

el modelo HDM. Como aspecto positivo de esta metodologia es que propone un proceso estructurado y
definido a seguir para el desarrollo de estas aplicaciones; sin embargo, no tiene en cuenta la captura de
requisitos como uno de los elementos que deben estar presentes en cualquier proceso de desarrollo de
un sistema.

La metodologia_Enhanced Object Relationship Methodology (EORM), propone un proceso iterativo que

consiste en enriquecer un modelo de objetos para representar las relaciones existentes entre objetos
(enlaces). Se estructura en tres fases: andlisis, disefio y construccion, como aspecto positivo destaca,
que asume la orientacién a objetos multimedia, separando la navegacion de lo conceptual. Esto
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garantiza la reutilizacion y un mantenimiento mas facil, como elemento negativo trata de manera
especifica los aspectos de almacenamiento y navegacion, dejando a un lado temas como la
funcionalidad del sistema o los aspectos de interfaz.

La metodologia Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM), se basa en HDM, en el sentido

de que toma muchas de las definiciones, sobre todo en los aspectos de navegacion, planteadas en el
modelo de HDM centrado principalmente en el disefio, para desarrollar aplicaciones multimedia de
forma metodologica. Presenta algunas deficiencias. OOHDM no tiene en cuenta como aspecto esencial,
el tratamiento de la funcionalidad del sistema. El qué se puede hacer en el sistema, y en qué momento
de la navegacién o de la interfaz se puede hacer, es algo que no trata y que lo deja como tarea de
implementacion.

La metodologia Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy (HFPM), recorre todas las fases del

proceso de desarrollo, va desde el andlisis hasta el desarrollo de la documentacion y el mantenimiento,
detallando cada una de las tareas que comprende cada fase, sin embargo, no ofrece una metodologia
detallada. Solo indica qué se debe hacer y no cdmo se debe hacer.

La metodologia OO/Pattern Approach, su propuesta es muy similar a HFPM pues ambas proponen el

uso de patrones y de la orientacién a objetos para el disefio navegacional y la interfaz. Sin embargo,
esta propuesta, a diferencia de HFPM, no cubre el ciclo completo de desarrollo. Esta metodologia es
muy completa en el sentido de que hace referencia a la fase de analisis, disefio e implementacion. Sin
embargo, no deja muy claro qué documentacién hay que presentar y no hace ningun tipo de referencia
a la interfaz.

El autor de esta investigacion considera como elemento importante a destacar que en cada una de las
metodologias previamente analizadas, esta presente la modelacion como una etapa esencial en el

desarrollo de la multimedia. En esta etapa se recogen las especificaciones del producto multimedia a
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elaborar en diferentes modelos, a partir de las necesidades del cliente que las solicita, que
posteriormente se integraran al modelo de la arquitectura.

Durante la elaboracion de la multimedia, las necesidades que solicita el cliente deben ser satisfechas
por sus desarrolladores, es por ello que deben representarse mentalmente lo que el cliente necesita
para posteriormente materializarlo en la practica. Para el logro de este propdsito, realizan un conjunto
de acciones, que cumplen determinadas funciones en las diferentes metodologias analizadas en
parrafos anteriores, en cuyo dominio radica el éxito de la realizacién de la modelacién de la multimedia
y de esta manera van conformando el modelo informatico.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, el autor infiere que el resultado de la modelacion de la
multimedia es la creacién de un modelo informatico, el cual se concibe y se utiliza por el desarrollador
de la multimedia para obtener un producto multimedia. De ahi la importancia del modelo informatico,
como resultado de la actividad modelar multimedia.

En el contexto de la presente investigacion, cada estudiante debe desarrollar su propia multimedia, para
lo cual realiza acciones de modelacion y el modelo constituye el mediador de la comunicacion entre el
desarrollador de la multimedia y el cliente. De esta manera juega un papel importante la Base
Orientadora de la Accién (BOA), en la creacion de la multimedia y en especial de su modelacion, por lo
que los estudiantes se apropian de representaciones anticipadas, de lo que posteriormente realizaran
en la practica. Estas representaciones son el resultado del desarrollo de las diferentes etapas de
creacion de la multimedia. Por lo tanto, al construir el modelo, crean la base orientadora de la actividad,
al utilizar una de las metodologias de desarrollo de una multimedia.

Para la modelacion, la BOA se manifiesta de manera genérica en todas las metodologias para el
desarrollo de la multimedia por su caracter directivo durante la actividad de desarrollo, en las cuales se
manifiestan tres acciones fundamentales para la obtencion del modelo: analisis, disefio y validacién,
donde se integra el control y la correccién.
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El analisis de las diferentes definiciones sobre el modelo y su expresion en la informéatica permiten
caracterizar la definicién asumida por el autor. En este sentido, el proceso que sigue a la creacion del
modelo resulta esencial en el desarrollo de una multimedia, donde las diferentes metodologias de
desarrollo desempefian un papel fundamental, en tanto, guian al desarrollador de la multimedia en la
ejecucién de un conjunto de acciones que les permiten obtener productos de calidad. A juicio del autor
de la presente investigacion los elementos expuestos anteriormente deben constituir una guia para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica y contribuir asi, al desarrollo de la multimedia.

En opinién del investigador, la habilidad modelar multimedia se define como: el sistema de acciones y
operaciones que se desarrollan en la actividad informatica para modelar multimedia, mediante la cual
los estudiantes elaboran un modelo de un producto multimedia con calidad, que puede estar compuesto
0 no por varios submodelos en dependencia de la complejidad del proceso y del contexto socio-historico
en el que se desarrolla. Es necesario tener en cuenta el resultado de las relaciones que se establecen,
las cuales deben ser sistematizadas para que se formen.

Para la investigacion la habilidad modelar multimedia es el resultado de la sistematizacién de las
acciones y operaciones, que estan en correspondencia con las etapas de desarrollo de la multimedia,
las cuales constituyen sus invariantes funcionales. A continuacion, se presentan cada una de ellas
Etapa 1: Analisis de la multimedia

Accion: Elaborar el modelo de anélisis de la multimedia

Operaciones:

1.1 Definir los requerimientos de la multimedia a partir de las necesidades del cliente.

1.2 Determinar el dominio de la aplicacion.

1.3 Seleccionar la metodologia de desarrollo.

1.4 Determinar los objetos que componen el modelo del producto multimedia y sus nodos asociados.
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Etapa 2: Disefio de la multimedia.

Accion: Elaborar el modelo de disefio de la multimedia.

Operaciones:

2.1 Describir el diagrama de navegacion utilizando la simbologia adecuada.

2.2 Describir la nomenclatura para cada media del producto.

2.3 Representar las tablas que reflejen los objetos y sus nodos asociados en funcion de las medias que
componen el producto.

2.4 Representar esquemas que reflejen los objetos y sus nodos asociados en funcion de las medias que
componen el producto.

2.5 Integrar diagramas, tablas y esquemas.

Etapa 3: Validacidn del modelo obtenido.

Accidn: Valorar la validez del modelo desarrollado.

Operaciones:

3.1 Valorar que el modelo cumple con los requisitos de la multimedia.

3.2 Controlar retrospectivamente la correccién de los procedimientos utilizados para la obtencién del
modelo.

3.2 Valorar perspectivamente la aplicacion de los procedimientos utilizados para emplear los modelos
en la soluciéon de otros problemas.

Es posible concluir, que en la habilidad modelar multimedia, las acciones y operaciones pueden
identificarse con las etapas genéricas contenidas en la generalizacion de las metodologias de desarrollo
de este tipo de sistema informatico puesto que son las acciones de caracter mas complejos a ejecutar.
Lo cual establece, ademas, las etapas para la formacion y desarrollo de la habilidad modelar multimedia

durante el proceso de ensefianza aprendizaje: analisis, disefio y validacion.
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En la literatura informatica dedicada a estos temas (Monguet, 2001; Benigni, 2004; Fernandez, 2005;
Fernandez, 2009; Sanchez, 2012; Ciudad & Herrera, 2014), se sefialan que en estas etapas
desempefia un papel fundamental la etapa de analisis. Varias son las razones que argumentan la
afirmacion anterior pero la de mayor coincidencia es que en esta etapa se definen los elementos
esenciales de una multimedia, asi como las necesidades del cliente que la solicita.

La definicion dada por al autor en relacion a la habilidad modelar multimedia, le permite asumir
posiciones destacandose la integracion de aspectos pedagdgicos, psicoldgicos e informaticos, que le
hacen adquirir nuevas cualidades. En el caso de esta investigacion, el contexto socio-histérico es el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién, cuyo analisis es
necesario para contextualizar esta definicion tomando como base las caracteristicas esenciales del
proceso en el que se pretende desarrollar la habilidad objeto de analisis.

1.3 El proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién y el
desarrollo de la habilidad modelar multimedia

El Joven Club de Computacién como uno de los componentes del sistema coherente de influencias
educativas en la sociedad cubana, desde un marco no escolar, asume responsabilidades en la tarea de
educar, en vinculo con la escuela y al mismo tiempo garantiza, sin exclusion alguna, el uso eficiente de
las TIC y el empleo de estas como formas novedosas de ensefiar y aprender.

El Joven Club de Computacion, como ente organizativo encargado de la alfabetizacion digital (Silvera,
2005; Ferreiro, 2011; Linares, 2014) de la sociedad cubana, desarrolla un fuerte vinculo con la
comunidad, y a la par que satisface sus necesidades de informatizacién, propone durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informética, el desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes.
La formacion en temas relacionados con la informatica, la comunicacién y la electronica estableciendo
para ello novedosas formas de organizacién del proceso de ensefianza-aprendizaje, caracterizadas por
cursos en diferentes modalidades y tipos.
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Para desarrollar la alfabetizacion digital en la poblacion cubana, socializando el uso de las TIC y
contribuir al proceso de informatizacién de la sociedad, el Joven Club de Computacion cuenta con el
capital humano necesario, la superacion de los profesores se garantiza a través de un sistema de
capacitacion, en coordinacion con las universidades, centros de investigacion y politécnicos de
informatica, entre otros.

El Joven Club Computacién funciona en un contexto socio-cultural Unico, en vinculo estrecho con la
comunidad, donde sus integrantes encuentran en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informética oportunidades para su formacion y desarrollo personal en correspondencia con sus
proyectos de vida, capaces de dar nueva forma y encontrar nuevo sentido a las situaciones interactivas
de su entorno y proyecciones futuras.

Se coincide con Gonzalez. (2011, p. 74), cuando plantea "... el individuo, en su condicién de sujeto
psicolégico concreto actiia como un determinante del propio curso de sus experiencias..., a través de
su accion social en general...El sentido que las cosas tienen para el sujeto estd mediatizado por su
propia reflexion y posicién hacia ellas...”. Los estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Informatica en el Joven Club de Computacion, manifiestan en su experiencia social con las TIC en
el dmbito comunitario, motivaciones y aspiraciones que les permitan apropiarse de conocimientos
informaticos que no se imparten en otros entornos educativos.

Para D’Angelo (1994), la expresion del proyecto de vida en la actividad practica del individuo aparece
como un proceso de elecciones vitales en el que se ponen de manifiesto determinadas estrategias de
accién, que constituyen la exteriorizacion de sus sentidos de vida. En este sentido, los estudiantes en la
formacién y desarrollo de la habilidad modelar multimedia manifiestan estrategias de accion que le
permiten exteriorizar sus sentidos de vida satisfaciendo sus necesidades tanto personales como
colectivas en tanto les permite obtener un modelo informatico que sirve de base para el desarrollo de
sus propios productos multimedia con calidad.
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Se esté de acuerdo con D Angelo (1995, 1996,1997), cuando plantea que es importante considerar aqui
a los individuos humanos concretos, como personas que, ademas de distinguirse por ciertos grados de
unidad funcional y de contenido de sus procesos psicol6gicos en configuraciones individualizadas que
se expresan en distintos niveles de autoconciencia y autodireccién, funcionan en un contexto socio-
cultural especifico de normas, valores y un sistema de instituciones y esferas de la actividad social, en
los que asumen responsabilidades y compromisos ciudadanos, manifiestan roles ejecutados desde su
posicién social, construyen sus proyectos de vida y mantienen estilos de vida especificos en las
diversas relaciones sociales.

En el Joven Club de Computacion tiene lugar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero visto como
formacion no escolarizada, donde los procesos instructivos, educativos y desarrolladores, tienen lugar
de manera diferente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club Computacién se caracteriza
por contar con una matricula de un nivel de desarrollo heterogéneo tanto en el plano social como
psicoldgico, compuesta por jovenes y adultos, resultando comun para ellos un nuevo sentido a las
situaciones interactivas de su entorno comunitario y proyecciones futuras que les pueden brindar los
Cursos.

La atencidn a sectores especificos dentro de la sociedad cubana es una prioridad de esta institucion. En
este sentido dirige el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién en temas relacionados con la TIC a nifios, jovenes, adultos, adultos mayores, personas
con discapacidad, desvinculados laborales y amas de casas. En ese sentido, se oferta gran variedad de
cursos relacionados con elementos basicos para el trabajo y la operacion de computadoras,
herramientas de disefio, programacién, manejo de bases de datos, entre otros, tanto en plataforma

propietaria como de codigo abierto.
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Entre los cursos que se imparten en el Joven Club de Computacion, se encuentra el curso de “Disefio
de Multimedia”. Los productos multimedia que deben realizar los estudiantes son orientados por el
profesor desde el comienzo del curso en forma de proyectos informaticos.

El autor concuerda con Gonzélez (2004, 2013), cuando sostiene que un proyecto informatico es un plan
de acciones con caracter de sistema, donde se integran las acciones por parte de sus desarrolladores,
que contribuyen a la solucién de un problema de una esfera determinada del saber humano en la cual
se interviene con el uso de al menos, un sistema informatico que permita darle solucién adecuada y que
genere un producto.

Para Gonzalez (2013), la determinacién de los proyectos a realizar es una actividad, en la cual cada
estudiante puede aportar una via de solucion que a su vez constituye un problema a resolver. Los
proyectos son determinados por los estudiantes en su interrelacion con la escuela o la empresa segun
las necesidades y las de informatizacion en la gestion escolar o empresarial. En el contexto que ocupa
la presente investigacion, el estudiante aporta una via de solucién que a su vez constituye un problema
a resolver, sin embargo, el autor de la presente investigacion considera que esta actividad se da en una
situacion diferente a la abordada por el autor previamente citado, en tanto los proyectos generados son
determinados por cada estudiante en su interrelacién con la comunidad a partir de sus necesidades,
motivaciones e intereses de informatizaciéon en la gestion. Del mismo modo, se trabaja sobre las
motivaciones y aspiraciones futuras de los estudiantes.

En este sentido, el autor de la presente investigacion considera que en el entorno donde se desarrolla
la investigacion el objetivo central radica en estructurar la ensefianza de los conocimientos informaticos
contemplados en el curso de “Disefio de multimedia”, a través del planteamiento de un proyecto a
realizar, en base a las necesidades de informatizacién en el ambito comunitario y en clara
correspondencia con motivaciones y aspiraciones futuras, el cual se caracteriza por la subdivision del
proyecto en subproblemas, necesarios y que motiven a la vez, la ensefianza del nuevo conocimiento.
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Cada etapa del proyecto debe motivar la obtencién del nuevo conocimiento necesario para la solucion
del problema parcial que origind la contradiccion en concordancia con sus proyectos de vida.

Para (Expdsito, et al., 2009, p. 22), los enfoques de la ensefianza de la Informatica”... son tendencias
del proceder didactico que pueden ser aplicados, tanto para la orientacion de todo un curso, como para
la ensefianza de un contenido especifico en una clase o parte de ella.

En el caso del enfoque de proyecto, brinda posibilidades de integrar los contenidos de una asignatura
en la solucién de un problema. Es un enfoque didactico general, que tiene como objetivo central motivar
la ensefianza de los contenidos informéticos del curso, a través del desarrollo de un proyecto. Se
caracteriza por la subdivision del proyecto en problemas parciales necesarios y que tienen
potencialidades para motivar el aprendizaje del nuevo contenido informatico.

Debe su nombre a la tarea general o proyecto a resolver. La aplicacion de este enfoque transita por las
indicaciones dadas a continuacion:

» Se parte de un proyecto, que se va ejecutando en la misma medida en que se asimilan los
conocimientos informaticos necesarios.

» Se obtiene el nuevo contenido informatico (conceptos, procedimientos, formas de actuacién), segin
la via logica elegida.

» Se realizan acciones de fijacion inmediata, teniendo en cuenta las caracteristicas esenciales del
concepto 0 pasos esenciales del procedimiento.

» Se aplica el nuevo contenido a la fase correspondiente del proyecto.

Por su parte, el enfoque problémico crea la necesidad del estudio de un contenido mediante una
contradicciéon y una vez obtenido el conocimiento para satisfacer la necesidad del problema, este se

aplica en la solucion del problema.
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Se procede segun la sucesion de indicaciones siguiente:

» Se parte de un problema, como medio para crear una situacién problémica, es decir, se logra una
motivacion (contradiccién entre lo conocido y lo desconocido) de forma efectiva para la busqueda
del nuevo contenido.

» Se obtiene el nuevo contenido informatico, segun la via légica elegida.

» Se realizan acciones de fijacion inmediata.

» Se aplica el nuevo contenido o parte de él a la solucion del problema utilizado en la motivacion.

A juicio del autor de la presente investigacion es importante que la modelacion del problema constituya

un paso esencial en la solucién de cualquier problema al que se enfrentan los estudiantes, por lo que se

le debe prestar atencién al enfoque problémico, en tanto en la orientacion a la elaboracién del modelo
es necesario la division del problema, en partes lo mas independientes entre si con una gran
funcionalidad. En la solucion del proyecto el estudiante se enfrenta a los diferentes tipos de problemas
docentes. En la solucién de cada uno se forman estrategias de trabajo diferentes que se incorporan al
sistema de informaciones significativas que posee el individuo y les permite aplicarlas a la solucion de

otras situaciones (Gonzalez, 2004, 2013).

Gonzalez (2004), establece un modelo tedrico para darle solucién a un problema de la practica durante

la ejecucion de un proyecto informéatico que deviene en un Programa Heuristico General (PHG), donde

se establecen reglas ,estrategias y principios heuristicos particulares a los estudiantes para obtener el
algoritmo y su posterior codificacion después de una fase de planificacion.

El autor lo concibe la siguiente manera: Deteccion del problema en la actividad cognoscitiva,

confeccidn del modelo tedrico, que refleje las caracteristicas esenciales del fendmeno, expresién

del modelo en un sistema informatico, puesta en practica del modelo para resolver la problematica

y reformular el modelo. En el caso que se ocupa la presente investigacion es posible adecuarlo al

programa heuristico para la modelaciéon de la multimedia que ofrezca reglas, estrategias y principios
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heuristicos particulares a los estudiantes de manera se puedan apropiar de los conocimientos de
modelacion durante la solucion del proyecto.

Para Gonzalez (2004, 2013), el enfoque de proyecto tradicionalmente ha planteado al profesor el papel
principal en la determinacion de los proyectos a realizar por los estudiantes, sin embargo, considera que
es una situacion que puede ser variada. En este sentido el autor de la presente investigacion considera
que el estudiante puede presentar proyectos tomando como base las necesidades de informatizacion su
entorno comunitario.

En opinidn del autor de la investigacion, cada etapa del proyecto requiere del dominio de un sistema de
acciones, las que se deben tener en cuenta tanto en la formacién, como el desarrollo de la habilidad
modelar multimedia. El autor considera que la diferencia entre ambos procesos la determinara la
correccion, seguridad y rapidez con las que el estudiante ejecuta las acciones. Para ello se tendra en
cuenta lo siguiente:

» La correccidn, si la solucidn se obtiene con el minimo de errores; lo que puede ser comprobado a
traves de la obtencion del modelo.

» La seguridad, en la independencia mostrada en la obtencion del modelo, por lo que necesita recibir
menos ayuda del profesor.

» La rapidez, debe estar dada por el tiempo minimo que emplea en obtener el modelo.
Contextualizando los aspectos esenciales tratados en este capitulo, se entiende por habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la informatica en el Joven Club de
Computaciéon como, el sistema de acciones y operaciones que se desarrollan en la actividad
informatica: modelar multimedia, mediante la cual los estudiantes elaboran un modelo de un producto
multimedia con calidad, como parte de un proyecto informatico, en correspondencia con sus proyectos
de vida durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.
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Conclusiones parciales del capitulo I:

» La definicién de habilidad modelar multimedia, asumida en la investigaciéon destaca la integracion
de aspectos pedagégicos, psicoldgicos e informaticos, que le hacen adquirir nuevas cualidades en
correspondencia con un contexto socio-historico concreto para el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Informatica.

» Para una mejor comprension de la modelacion como habilidad, se tomaron posiciones en la
presente investigacion acerca del modelo, modelo informatico y la modelacion de la multimedia,
cuestion esta que no tiene hoy un tratamiento cientifico acabado en la Informéatica como ciencia.

» El proceso de adquisicion de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién, se distingue por el nivel de correccién,
seguridad y rapidez con que se realizan las acciones para obtener el modelo de la multimedia a
desarrollar durante la realizacién de un proyecto informatico en correspondencia con los proyectos de

vida de los estudiantes.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD MODELAR
MULTIMEDIA DURANTE EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN

EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION



CAPITULO IIl. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD MODELAR
MULTIMEDIA DURANTE EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN
EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION

En este capitulo se presenta la caracterizacion del estado actual del desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de
Computacién, a partir de la operacionalizacion de la variable dependiente. Se describen los
fundamentos y componentes tedricos e instrumental de la metodologia propuesta, asi como, los
procedimientos a realizar en cada una de las etapas, y las recomendaciones metodologicas para su
aplicacion.

2.1 Estado actual del desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion de Matanzas

A continuacién aparece la definicion operacional de la variable dependiente: como variable dependiente
(operacional) durante el proceso de investigacion, se considerd el desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.

Sobre la base del andlisis tedrico realizado en el capitulo anterior se asumieron tres dimensiones que
caracterizan el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion a saber: cognoscitiva, ejecutora y
motivacional. A continuacion se definen cada una de estas dimensiones:

Dimensién cognoscitiva: expresa el dominio de conocimientos que poseen los estudiantes para
realizar las acciones necesarias que permiten obtener el modelo de un producto multimedia con calidad,
como un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el

Joven Club de Computacién. Para esta dimensién considero los siguientes indicadores:
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1.1 Manifiestan conocimientos que les permitan establecer una comunicacion coherente y ordenada con
el cliente de un producto multimedia con calidad, como un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion.

1.2 Manifiestan conocimientos de los elementos que integran el modelo que les permitan desarrollar el
modelo de un producto multimedia con calidad como un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion.

1.3 Manifiestan conocimientos del sistema de acciones que les permitan desarrollar el modelo de un
producto multimedia con calidad, como un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club Computacion.

Dimension ejecutora: expresa el dominio de las acciones que ejecutan los estudiantes para elaborar el
modelo de un producto multimedia con calidad como un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién. La operacionalizacion de
esta dimension considero los siguientes indicadores.

2.1 Describen indicadores de funcionalidad, usabilidad, confiabilidad, eficiencia y movilidad, del
producto multimedia a desarrollar con calidad, como un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién, que satisfagan las
necesidades planteadas por el cliente.

2.2 Representan indicadores de calidad del entorno visual del producto multimedia a desarrollar con
calidad, como un proyecto informéatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion, que satisfagan las necesidades planteadas por el cliente.

2.3 Representan principios estéticos y compositivos del disefio grafico del producto multimedia a
desarrollar con calidad, como un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de

la Informatica el Joven Club Computacion, que satisfagan las necesidades planteadas por el cliente.
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2.4 Describen indicadores de navegacion eficaz del producto multimedia a desarrollar con calidad, como
un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién, que propicie interactividad al cliente.

3. Dimension motivacional: expresa la motivacion y aspiraciones futuras que manifiestan los
estudiantes al elaborar modelos de un producto multimedia con calidad, como un proyecto informatico
en correspondencia con sus proyectos de vida durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién. La operacionalizacion de esta dimensidn consider6 los
siguientes indicadores:

3.1 Expresan interés y aspiracion futura en la construccion y ensayo de proyectos vitales para su
autorrealizacion personal y colectiva al elaborar modelos de un producto multimedia con calidad, como
un proyecto informatico durante el proceso ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club
de Computacion.

3.2 Expresan autonomia e iniciativa, al elaborar modelos de un producto multimedia con calidad como
un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién.

3.3 Manifiestan satisfaccion personal al elaborar modelos de un producto multimedia con calidad, como
un proyecto informatico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién.

Para los niveles se propone la escala que sirve de base para evaluar cada una de las dimensiones. Se
tuvo en cuenta la escala valorativa general, para todos los indicadores (Anexo 1).

Seleccién de la poblacion y la muestra.

Para la realizacién del estudio, se tomé como poblaciéon 476 estudiantes y 9 profesores de 13

municipios de la provincia Matanzas, matriculados en el curso de ‘Disefio de multimedia”
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correspondiente al periodo de instruccion (2012-2013) del proceso formativo del Joven Club. (Anexo 2
tabla 1).

La seleccion de la muestra, 298 estudiantes (62,6%) y 6 profesores (66,6%) estuvo determinada por un
muestreo aleatorio estratificado proporcional, que tuvo en cuenta un margen de error de 0,5% y un nivel
de confianza del 95%. Para ello se dividi6 la poblacion en tres estratos (grupos homogéneos)
agrupados en municipios, grandes, medianos y pequefios que se diferencian entre si por el tamafio de
su poblacién y necesidades reales de informatizacion, elementos que garantizan que la seleccién de la
muestra de cada grupo sea exhaustiva y excluyente. (Anexo 2 tablas 2, 3, 4, 5).

La revisién documental se correspondid con las tres dimensiones abordadas anteriormente, mediante la
revision de los siguientes documentos (Anexo 3).

» Resolucion 40/2010 que norma el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién. Plan de estudio de Disefio del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién.

» Programa del curso de “Disefio de multimedia” en diferentes plataformas.

Se aplicé una encuesta a los profesores que integraban la muestra; con el objetivo de obtener
informacion relativa a las tres dimensiones y sus indicadores. Se emple6 para la encuesta, el
cuestionario contenido en el (Anexo 4).

Se realizd una encuesta a los estudiantes que integraban la muestra, la cual responde a las tres
dimensiones, la misma tuvo como objetivo, constatar el estado inicial de desarrollo de la habilidad
modelar multimedia (Anexo 5).

Se realizaron observaciones a clases con el objetivo de comprobar el tratamiento que se le da al
desarrollo de la habilidad modelar multimedia. Se empled para la observacién a clases, las guias

contenidas en los (Anexo 6y 7).
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Se aplicd a los estudiantes una prueba pedagogica que responde a la dimensiones cognoscitiva y

ejecutora, esta tuvo como objetivo, constatar el estado inicial de desarrollo de la habilidad modelar

multimedia. Se empled para ello la prueba pedagdgica contenida en el (Anexo 8).

Se aplico a los estudiantes la técnica de los diez deseos, que responde a la dimension motivacional con

el objetivo de determinar las aspiraciones futuras en correspondencia con sus proyectos de vida.

(Anexo 9).

Se aplico a los estudiantes la técnica ladov, que responde a la dimensién motivacional con el objetivo

de determinar el nivel de significacion que tiene para los estudiantes la modelacion de la multimedia.

(Anexo 10).

Analisis de los resultados de los instrumentos aplicados

Analisis documental

En la realizacion analisis, se tuvo en cuenta la resolucion 40/2010 que norma el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion, Plan de estudio de Disefio y programa

del curso de “Disefio de multimedia”.

Para el analisis del programa se utilizé una guia con el objetivo de caracterizar el programa del curso de

‘Disefio de multimedia” (Anexo 3). La cual permitié constatar limitaciones tales como:

» En la formulacion de los objetivos no se tiene en cuenta la modelacion como etapa previa al
desarrollo de un producto multimedia.

» Los conocimientos estan centrados en el dominio de aplicaciones informaticas para el desarrollo de

la multimedia y no se abordan metodologias de desarrollo, que recojan a través de modelos, las

caracteristicas esenciales del producto multimedia a desarrollar.

» No se declara en el sistema de habilidades informaticas a desarrollar, la habilidad modelar

multimedia. La bibliografia, es precisa, aunque no existe referencia al uso de metodologias de

desarrollo de la multimedia que fomenten su modelacion.
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» Las orientaciones metodologicas son detalladas, aunque carecen de sugerencias sobre métodos y
medios a utilizar, asi como del tratamiento didactico de las habilidades.
Encuesta a profesores que imparten el curso de “Disefio de multimedia”
Para aplicar las encuestas se realizd un cuestionario. (Anexo 4), El cual estuvo dirigido a la adquisicion
de la informacion necesaria sobre las tres dimensiones, (cognoscitiva, ejecutora y motivacional) del
andlisis del diagnéstico. La muestra fue de 6 profesores que impartieron el curso en el periodo de
instruccion (2012-2013). De las respuestas ofrecidas por los profesores, se obtuvo la siguiente
informacion (Anexo 5).
» El 100% de los profesores consideraron que los estudiantes poseen conocimientos para operar la
computadora.
> El16,6% de los profesores manifiestan que explican a estudiante la importancia valor y finalidad de
la habilidad modelar multimedia con indicacion en su sistema de acciones a, mientras que el 83,33%
expresan que no lo hacen. De lo cual se infiere el insuficiente desarrollo tedrico-metodoldgico de la
modelacion de la multimedia, lo que propicia que los profesores no le concedan especial interés como
etapa esencial en la elaboracion del producto.
» El 33,3% de los profesores encuestados manifestaron que durante la orientacién del proyecto de
curso tienen en cuenta que los estudiantes desarrollen modelos de analisis y disefio que representen el
sistema multimedia a desarrollar, mientras que el 66,6 % no tienen en cuenta este aspecto De lo
expresado anteriormente se infiere que de forma minoritaria, se toma en cuenta el modelo informatico
como elemento fundamental para representar las caracteristicas esenciales del producto a desarrollar.
» El 50% de los profesores encuestados expresan que no desarrollan actividades de sistematizacion
para que los estudiantes aprendan a elaborar modelos de anélisis y disefio, el 33,3% manifestaron que
lo hacian de forma parcial, mientras que el 16,6% expresaron que lo hacian mediante el guién

multimedia. Estos resultados permiten apreciar que minoritariamente los profesores orientan el

48



desarrollo de modelos informaticos para que reflejen las caracteristicas esenciales del producto a través
de problemas que emanan de la practica de los estudiantes durante la realizacion del proyecto
informatico.

» El 33,3% de los encuestados manifestaron que durante la clase no motivan a la construccion y
ensayo de los proyectos de vida en los estudiantes mientras que el 66% manifiestan que si lo hacen y
argumentan que lo logran al presentarles productos ya elaborados para que creen sus propias
multimedia, por lo que se infiere que no se aprovechan suficientemente las aspiraciones y proyecciones
futuras de los estudiantes matriculados en el curso.

» El 16,6% de los profesores expresaron minoritariamente que durante el desarrollo del curso
despiertan el interés en la construccion y ensayo de los proyectos de vida, mientras que el 66,7%
manifestaron que no lo hacian, lo que evidencia que mayoritariamente los profesores no fomentan la
reflexion y la critica en los estudiantes, mediante la planificacion de actividades de reflexion, aplicacion y
ejercitacion creativa.

Encuesta a estudiantes

Se realizd una encuesta a los 298 estudiantes que integraban la muestra; la cual responde a las tres
dimensiones expresadas anteriormente (Anexo 5). Esta encuesta tuvo como objetivo, constatar el
estado inicial del desarrollo de la habilidad modelar multimedia. Los criterios fundamentales se resumen
a continuacion (Anexo 12).

» EI100% de los estudiantes encuestados, dicen tener conocimientos para operar la computadora.

» EI69,7% de los estudiantes expresaron que no determinan a través de modelos de analisis y disefio
los objetos que componen el producto multimedia en correspondencia con el tipo de producto que
desean disefiar, el 11,4% de los estudiantes expresaron que lo hacian parcialmente, mientras que el
12,08% manifestaron que si lo hacian. De lo cual se infiere que minoritariamente los estudiantes se

apoyan en modelos informaticos para planificar la multimedia previa a su elaboracion.
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» EI66,7% de los estudiantes entrevistados, expresaron que no representaban a través de un modelo
de navegacion el contenido del producto multimedia a desarrollar, mientras que el 11,7% de
manifestaron que si lo hacian. Al solicitarle que argumentaran como procedian, manifestaron que se
apoyaban en el guién multimedia, lo que demuestra desconocimiento de la modelacion como etapa
previa al disefio del producto.

» El 23,4% de los estudiantes entrevistados elaboran modelos de andlisis y disefio de un producto a
disefar en funcion de los componentes de la multimedia (imagen, texto sonido y video, entre otros), el
64,7% afirma que no lo hacian, mientras que el 11,7% respondieron de forma parcial e indicaron que
solo elaboraban mapas de navegacion.

» EI13,08% de los estudiantes, manifiestan satisfaccion personal al elaborar modelos que representen
el producto multimedia. De resultado anterior se infiere, la baja significacion que representa para los
estudiantes la creacién de modelos que expresen las caracteristicas esenciales del producto
multimedia.

Observaciones a clases

Para las observaciones a clases, se utilizd una guia de observacion con el objetivo de comprobar el
tratamiento que se le ofrece a la habilidad modelar multimedia (Anexo 6 y 7). Se realizaron un total de 9
observaciones, se realizaron 3 visitas a clases a cada profesor, en el primero, quinto y noveno
encuentro. Los resultados de las clases observadas, segun las dimensiones establecidas se muestran

en el (Anexo 13, tabla 1). El resumen de ellas se observan en la en la figura 2.1.
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70
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50 « Ejecutora Figura 2.1. Comportamiento de dimensiones por
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0 o, 87 observaciones a clases
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En la figura 2.1 se evidencia que: el tratamiento que ofrecen los profesores al desarrollo de la habilidad
modelar multimedia, en las tres dimensiones observadas, muestra indicadores con niveles bajos. En
este sentido, se puede apreciar que la dimension cognoscitiva alcanza el 90,9%, la ejecutora el 97,6% y
la motivacional el 86,1%. Ello permite al investigador afirmar que mayoritariamente los profesores no
desarrollan acciones encaminadas a la modelacién como etapa fundamental para el desarrollo de la
multimedia, en consecuencia el comportamiento de las dimensiones relativas a estudiantes esta en
correspondencia de coémo el profesor planifica y desarrolla la clase.

Los resultados de las observaciones por indicadores, se presentan en el (Anexo 13, tabla 2), y de su
comportamiento por dimensiones se concluye:

Dimension cognoscitiva: se constata que existen dificultades en la orientacion del objetivo dirigido
fundamentalmente a la ejecucion de acciones para desarrollar la multimedia, sin tener en cuenta una
modelacion previa del producto a elaborar, en consecuencia se reflejan en las clases observadas bajos
niveles de los indicadores desde el 1.1.1 al 1.1.8. Los indicadores relativos a estudiantes, en méas del
90,97%, de las clases el tratamiento que se le da al desarrollo de la habilidad refleja niveles bajos; estos
resultados son consecuencia de cémo el profesor planifica y desarrolla la clase.

Dimension ejecutora: el accionar de los profesores no permite que los estudiantes dominen las
invariantes de la habilidad, ello se manifiesta desde los indicadores 2.1.1 al 2.1.4 permitiendo constatar,
que la tendencia del profesor va dirigida a demostrar y desarrollar actividades encaminadas a la
ejecucién mediante el uso de aplicaciones informaticas para el desarrollo de la multimedia y no tienen
en cuenta la orientacion de actividades dirigidas a una modelacién previa de la multimedia a desarrollar.
El 97,6% de los indicadores observados muestran niveles bajos, en lo concerniente al tratamiento que
se le da al desarrollo de la habilidad; estos resultados son consecuencia de cdmo el profesor planifica y

desarrolla la clase.
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Dimensiéon motivacional: se pudo comprobar en sentido general que el 86,1% de los indicadores
observados en clase reflejan niveles bajos en lo referente a cdmo el profesor contribuye en motivar a los
estudiantes a elaborar modelos de productos multimedia con calidad. En este sentido, se destaca que la
motivacion que ofrece el profesor en la clase para que los problemas que propone adquieran significado
y sentido personal para el estudiante (3.1.3) alcanza un nivel bajo al no aprovecharse las situaciones
relacionadas con la solucion del problema y los problemas que presentan los estudiantes en la
realizacion del proyecto en correspondencia con sus motivaciones y aspiraciones futuras.

La orientacién del profesor hacia los objetivos mediante acciones reflexivas y valorativas de los
estudiantes teniendo en cuenta: qué, para qué, como y en qué condiciones van a aprender (3.1.4)
alcanza un nivel bajo, se observa que no se fomenta la reflexién y la critica en los estudiantes a partir
de los problemas presentados por estos, en la modelacién de la multimedia de forma auténoma.

Prueba pedagdgica. Se aplico la prueba pedagdgica a los estudiantes, dirigida a la adquisicién de la
informacién necesaria sobre las dimensiones cognoscitiva y ejecutora del andlisis del diagndstico
(Anexo 8 Figura 8.1).

El resumen de la prueba aplicada se presenta a continuacién: en la dimension cognoscitiva los
indicadores (1.1, 1.2, 1.3) mostraron de forma general niveles bajos. En ese sentido, los estudiantes
desconocian las técnicas a utilizar para establecer una comunicacion coherente y ordenada con el
cliente que les posibilitara conocer sus necesidades, asi como, definir los requisitos funcionales y no
funcionales del producto que debian desarrollar. La mayoria de los estudiantes no lograron determinar
el dominio de la aplicacion, seleccionar la metodologia desarrollo y obtener modelos que expresaran las
caracteristicas esenciales de la multimedia. Por consiguiente, no pudieron describir el diagrama de
navegacion utilizando la simbologia adecuada y la nomenclatura para cada media del producto
multimedia, asi como representar tablas y esquemas que reflejen los objetos y sus nodos asociados del

modelo del producto que debian elaborar en funciéon de las medias que componen el producto
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multimedia (texto, imagen, sonido, video y animacion, entre otros). Los resultados de la prueba
pedagogica, segun las dimensiones e indicadores establecidos por categorias, se muestran en, el
Anexo8, figura 8.1

Técnica de los 10 deseos

Para la adquisicion de la informacion necesaria sobre la dimensién motivacional del anélisis del
diagnostico, se utilizo la técnica de los 10 deseos.

Se pidié a los estudiantes que escribieran los 10 deseos principales y establecieran un orden de
prioridad. (Anexo 9).

Para el analisis de los contenidos expresados se emplearon como principales categorias: estudios
actuales, profesion, realizacion de si mismos, motivos sociales y relaciones interpersonales.

Se utilizd ademas en su evaluacién el indicador funcional vinculo afectivo, para determinar la
implicacién emocional de los estudiantes con los contenidos expresados calificandose de positiva,
negativa, ambivalente e indefinida.

En sentido general se constata que en la muestra seleccionada de estudiantes se observa un vinculo
afectivo, ambivalente e indefinido que se expresa en poca motivacién por modelar la multimedia,
aunque manifiestan buena disposicion por la tarea, esta decae debido a que al enfrentarse al trabajo
independiente no tienen la orientacidn necesaria para su realizacion

En la mayoria de los casos, como primera prioridad el 52,8%, manifestaron motivos relacionados con
actualizar sus conocimientos informaticos, en especial de concluir con éxito, el proyecto informatico en
tiempo y con calidad, para el 36,4% los motivos estuvieron relacionados con una mejora econdmica;
mientras que, solo un 13%, sefialé motivos relacionados con la significacion que tiene para ellos en sus
aspiraciones futuras obtener modelos previos que les permitan elaborar la multimedia.

De lo anterior se infiere que para motivar a los estudiantes que elaboren sus propias multimedia, el

profesor se apoya en productos ya elaborados, y no le presta atencidn a integrar conocimientos de
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modelacion como una etapa esencial en la ejecucion del proyecto informatico.

La consideracion de los proyectos de vida futuros mas importantes se relacionan con sus aspiraciones,
las cuales se expresan en, sus deseos de terminar el curso, seguir estudiando, superarse
intelectualmente y personalmente, acceder a un buen trabajo, ganar un buen salario, constituir sus
propias familias, mejorar 0 mantener las relaciones con la pareja, ser alguien importante, tener una
familia unida, sentirse bien consigo mismo. Reflejan como principales participantes en estas a la
comunidad, la familia y a ellos mismos.

Técnica de ladov

Para la adquisicion de la informacion necesaria sobre la dimensién motivacional del analisis del
diagnostico.

Al aplicar la técnica de ladov a los resultados de las preguntas de la encuesta para conocer el nivel de
satisfaccion e insatisfaccion personal al modelar un producto multimedia, se pudo conocer la posicién
de cada estudiante en la escala de satisfaccion individual (Anexo14, tabla 1).

El anélisis de los resultados constatd que, de los 298 estudiantes encuestados, 22 (7,4%) poseen clara
satisfaccion, 21 (7,04%) estan mas satisfechos que insatisfechos, 33 (11,07%) estan no definidos, 59
(19,7%) mas insatisfecho que satisfecho, 74 (24,3%) con clara insatisfaccion y 89 (29,8%) con
contradictoria. Al evaluar el indice de satisfaccion grupal (ISG) resulté ser de 0,3, lo cual indica la no
definicién o contradiccién en la modelacién de la multimedia, clasificacién que se obtiene a partir de la
escala reflejada en el Anexo 14, tabla 2.

Se constatd que mayoritariamente los estudiantes opinan que aprender a elaborar multimedia amplia su
cultura informatica, el 48,4% se apoyan en el guion multimedia para planificar la multimedia antes de
elaborarla. De lo anterior el autor de la investigacion infiere que existe desconocimiento de las acciones
de modelacién como etapa esencial de planificacién de la multimedia antes de crearla (Anexo 14, tabla

3). La respuesta a la pregunta para conocer las formas de pensar de los estudiantes en relacion con la
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satisfaccion al elaborar modelos que representen los principales aspectos de la multimedia antes de
crearla, dio como resultado que: el 35,7% contest6 de forma ambigua al manifestar que no tenia idea si
le satisfacia elaborar modelos que representen las caracteristicas fundamentales de la multimedia, un
47,8% no, el 16,5% si (Anexo14, tabla 4), en este sentido, los estudiantes consideran que lo que mas le
satisface es que permite la organizacion de la informacion antes de elaborar la multimedia y lo que
menos le satisface era el tiempo a emplear para realizar la actividad, se le solicité que expresaran si
estaban en condiciones de modelar la multimedia antes de crearla. El 61,3% manifiesta que no esta en
condiciones de modelar la multimedia, el 27,4% respondié que no sabia, un 19,4% que si, de lo cual se
infiere que un minimo porciento manifiesta que la modelacion del producto multimedia le permite
simplificar el proceso de elaboracion del producto y facilita elaborar sus propias multimedia en variadas
tematicas significando un aspecto positivo en sus aspiraciones futuras (Anexo14, tabla 5).

En relacion con la pregunta si le gustaba modelar la multimedia el 9,8% respondié que le gusta mucho,
un 6,5% le gusta mas de lo que le disgusta, un 16,3% le es indiferente, un 14,8% le disgusta méas de lo
que le gusta, el 7% respondié no le gusta nada, y el 42,4% manifiesta que no sabe (Anexo14, tabla 6).
Los resultados mostrados anteriormente demuestran de forma general la baja significacion que
representa para los estudiantes elaborar modelos que representen los aspectos esenciales de la
multimedia a elaborar.

2.1.2 Analisis de la triangulacion de la informacion

Se ha utilizado en esta investigacion la triangulacion de los métodos investigativos empleados en el
diagnostico inicial del estado actual de desarrollo de la habilidad modelar multimedia en los estudiantes,
con el objetivo de integrar los diferentes instrumentos, con similares aproximaciones en el mismo
estudio para medir la variable. Al triangular la informacién obtenida se infieren las siguientes

regularidades a partir de las dimensiones establecidas en el proceso investigativo.
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Regularidades de la dimensidn cognoscitiva: los indicadores de esta dimension se encontraban en
tres de los métodos aplicados: entrevistas a estudiantes y observaciones a clases tanto de profesores
como de estudiantes, en los dos primeros casos para comparar entre la respuesta a la encuesta con la
actuacion del profesor y en las observaciones a clases para constatar el dominio de los conocimientos
de los estudiantes. Se pudo comprobar que la cantidad de estudiantes y profesores con resultados
favorables en el nivel de desarrollo de estos indicadores resultd, en un porciento minimo el dominio de
conocimientos de modelacién (1.2), y el dominio de conocimientos para establecer una comunicacion
coherente entre los desarrolladores de la multimedia y el cliente (1.1). Las dificultades que se
manifiestan en el nivel desarrollo de estos indicadores en los estudiantes puede observarse en las
tablas correspondientes ya expresadas en la presente investigacion. Los resultados obtenidos llevan al
autor a afirmar que la primera dimension posee un desarrollo desfavorable.

Regularidades de la dimension ejecutora: fue posible comprobar mediante las observaciones a
clases, prueba pedagogica y encuesta aplicada, que los estudiantes al elaborar sus productos
multimedia no obtienen modelos que reflejen los atributos de calidad de un producto multimedia con y
no desarrollan modelos que reflejen las necesidades del cliente que las solicita.

Los criterios expresados por los estudiantes, referido a las acciones que deben de ejecutar durante la
elaboracion de modelos, se asocian al desarrollo del guion multimedia, lo que infiere la falta de
correspondencia con la esencia de la modelacién como etapa previa en la elaboracion de productos
multimedia.

Regularidades de la dimension motivacional: en sentido general se observa, en la muestra
seleccionada de estudiantes, que manifiestan poca motivacion por modelar la multimedia.

Existe coincidencia en las encuestas realizadas a los estudiantes y profesores acerca de que no se
ejecutan proyectos informaticos relacionados con los proyectos de vida que motiven el interés en la

construccion y ensayo de los proyectos futuros de los estudiantes, asi como, la poca satisfaccion
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personal que manifiestan los estudiantes en la elaboraciéon de modelos que expresen las caracteristicas
esenciales del producto multimedia.

El diagnéstico realizado en la investigacion, demuestra que la preparacién que poseen los profesores
que imparten el curso, no les permite ofrecer un tratamiento adecuado a la modelacién de la multimedia.
Los estudiantes presentaron dificultades en el dominio de aspectos cognitivos medidos en las pruebas
pedagogicas, las observaciones a clases, y encuestas. Por otro lado en la ejecucion de procedimientos,
medidos en la prueba pedagdgica, no les permitié a los estudiantes, conocer las invariantes funcionales
de la habilidad. Ademas manifestaron baja significacion por modelar la multimedia, en correspondencia
con sus aspiraciones futuras comprobadas en la técnica de ladov y la técnica de los diez deseos.

Los resultados obtenidos como parte del diagnostico del estado actual, expresan la necesidad de
elaborar una metodologia que contribuya al desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion

2.2 Estructura de una metodologia para contribuir al desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.

El término metodologia es uno de los més utilizados en la practica y la teoria pedagogica; sin embargo,
no siempre su empleo resulta preciso en correspondencia con la actividad cientifico-pedagégica de que
se trata. En la presente investigacion, se asume lo planteado por De Armas (2004, p.41), “... en cuanto
a que en un plano mas especifico la metodologia significa un sistema de métodos, procedimientos y
técnicas que regulados por determinados requerimientos nos permiten ordenar mejor nuestro
pensamiento y nuestro modo de actuacion para obtener determinados propésitos cognoscitivos”.

Para elaborar una metodologia el autor tuvo en consideracion estos elementos y se consultaron varias
tesis de doctorado que proponen diferentes tipos de metodologias en particular: Gonzalez (2004); Tarifa

(2005); Diaz (2005); Almeida (2007), Ti6 (2010); Alea (2012) que coinciden en su formulacion con lo
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planteado por de Armas (2004), por lo que estos tipos de metodologias se asumen como elementos
esenciales para la elaboracién de una metodologia.

Este autor también concuerda con los autores anteriores en los rasgos que distinguen a una
metodologia, los cuales se plantean a continuacion:

» Es un resultado relativamente estable que se obtiene en un proceso de investigacion cientifica.

» Responde a un objetivo de la teoria y/o la practica educacional, que en esta investigacion es el
desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién.

» Se sustenta en un cuerpo teorico (categorial y legal) de la Filosofia, las Ciencias de la Educacion, las
Ciencias Pedagogicas y las ramas del conocimiento que se relacionan con el objetivo para el cual se
disefia la metodologia.

» Es un proceso logico conformado por‘etapas’,“eslabones”, o “pasos” condicionantes y dependientes,
que ordenados de manera particular y flexible permiten el logro del objetivo propuesto.

Las etapas mencionadas incluyen un sistema de procedimientos que son condicionantes y
dependientes entre si y que se ordenan lbgicamente de una forma especifica. Las anteriores
consideraciones tedricas generales se concretan en la presente investigacion al establecer la siguiente
definicién particular: una metodologia para el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion, consiste en un
sistema de métodos y procedimientos que se sustentan en un cuerpo teérico-cognitivo y se
instrumentan mediante la ejecucién de etapas interdependientes y ordenadas que de manera flexible

permiten el logro del objetivo previsto.
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Objetivo general de la metodologia

Estructurar un sistema de métodos y procedimientos que contribuyan al desarrollo de la habilidad
modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.

Fundamentos tedricos de la metodologia

Esta metodologia se construye sobre la base de los fundamentos filosoficos, psicolégicos y
pedagogicos y didacticos, los cuales permiten tanto tedrica como metodolégicamente su organizacion
cientifica.

La metodologia tiene como sustento principal el método dialéctico-materialista, y los presupuestos
esenciales de la teoria marxista-leninista del conocimiento. Tal concepcion se hace patente desde la
definicién de problema que se asume, donde la objetividad del conocimiento es dada como reflejo
mediato del mundo real, al tiempo que para dar respuesta a las exigencias de este, el estudiante debe
operar en el marco de su base de conocimientos y experiencias, es decir, a partir de su practica social.
En su resolucion, esa base del conocimiento es enriquecida, lo que revela la cognoscibilidad del objeto
del conocimiento y el caracter dialéctico.

Mediante una metodologia, se contribuye a la preparacién del estudiante para resolver problemas del
ambito comunitario o de la vida cotidiana, en estrecha vinculacion con las tecnologias informéaticas mas
actuales. Ello aporta la necesidad de modelar los procesos antes de su ejecucion al solucionar los
problemas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién y asi satisfacer sus motivaciones y aspiraciones futuras.

Desde el punto de vista psicoldgico, la propuesta se sustenta en el Enfoque Histérico Cultural del
desarrollo humano, de Vigotsky (1987) y sus seguidores. En virtud del grupo heterogéneo de
estudiantes que participan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven

Club de Computacion, en la metodologia se pone de manifiesto como la habilidad modelar multimedia
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se forma y se desarrolla en estos estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje del curso
de “Disefio de multimedia”, para lo cual deben crearse por el profesor las condiciones propicias.

El desarrollo de la habilidad modelar multimedia trascurre de acuerdo con la forma en que se
manifiestan en el proceso de ensefianza-aprendizaje, las condiciones internas y externas. Como
elemento fundamental de este enfoque, en esta metodologia propuesta se considera la organizacion e
intencionalidad de niveles de ayuda por parte del profesor y los otros estudiantes, mediante el empleo
de elementos heuristicos, medios auxiliares (graficos o tablas que representen la multimedia a
elaborar), principios de analogia y la modelacion con otras aplicaciones informaticas y con problemas
de la realidad, y reglas que constituyen impulsos. Se considera ademas, el apoyo de los recursos
didacticos que brindan las tecnologias informaticas (Curso de’Metodologia de desarrollo para modelar
multimedia” (MMM), disponible en la plataforma CURSAD) que tienen su génesis en nucleos esenciales
como en la “Zona de Desarrollo Proximo”. La cual brinda informacion sobre el sistema de conocimientos
y estrategias para la modelacién de multimedia.

Desde el punto de vista didactico, la metodologia elaborada parte de las concepciones pedagogicas
marxistas-leninistas y martianas en las que se sustenta la pedagogia cubana, que toma en cuenta el
empefio por lograr la unidad entre lo instructivo y lo educativo. En particular, los aportes de autores
cubanos, sobre el desarrollo de habilidades, planteados en el Capitulo I, que se tuvieron en cuenta
durante la instrumentaciéon de las diferentes etapas de la metodologia, que permite al profesor
desplegar la actividad necesaria para que el estudiante se apropie de los conocimientos de modelacion,
y los aplique en la solucién de problemas en correspondencia con sus aspiraciones y proyecciones

futuras.
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Estructura de la metodologia

Para la estructura de la metodologia se ha tenido en cuenta lo planteado por Bermudez, R. y M.
Rodriguez (1996) de que esta la integran dos componentes estructurales: el componente teérico o
cognitivo y el metodoldgico o instrumental.

Componente tedrico

La metodologia que se presenta tiene como fundamentos tedricos expuestos en el capitulo | y parte de
las potencialidades que se presentan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en
el Joven Club de Computacion. Esta institucion constituye un entorno privilegiado para favorecer la
satisfaccion de necesidades personales, grupales e institucionales y con ello, mejorar el grado de
satisfaccion y motivacion en el desarrollo del trabajo docente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la informatica en el Joven Club de Computacién se caracteriza
por contar con una matricula con un nivel de desarrollo heterogéneo tanto en el plano social como
psicolégico, compuesta por jovenes y adultos, resultando comun para ellos un nuevo sentido a las
situaciones interactivas de su entorno comunitario, motivacion y aspiraciones futuras que les puede
brindar los diferentes cursos.

En este sentido la formacion debe propiciar el desarrollo de habilidades en los estudiantes en el uso de
las TIC, resultando un impacto significativo en sus proyecciones futuras en ese sentido, constituyendo
parte de sus proyectos de vida.

Esta metodologia asume en su marco conceptual las leyes, principios y categorias de la pedagogia
cubana como ciencia integradora de los saberes de las demas ciencias, que se han nutrido de lo mejor
del pensamiento pedagdgico nacional y universal.

Los cambios y las transformaciones a que se encuentran sujetos los procesos existentes, estan
regulados por ciertas relaciones constantes denominadas leyes. Las leyes de la Pedagogia asumidas

por Alvarez, C. (1999), plantean:
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» Relacion interna entre los componentes del proceso pedagdgico: la educacion a través de la
instruccion.

La segunda de estas leyes, hace referencia al caracter sistémico de los componentes del proceso de

ensefianza-aprendizaje, la interrelacion de estos, y a su vez la dependencia de otros para garantizar el

desarrollo del proceso de ensefianza —aprendizaje de la informatica.

La metodologia requiere, ademas, de la interpretacion de las leyes y la derivacion de relaciones, del

planteamiento de principios, que atendiendo a las caracteristicas propias de este proceso investigativo,

se ajuste a su objeto, campo y a ella misma.

La metodologia elaborada parte de interpretar estas leyes a partir del comportamiento y la dindmica del

proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién, que conllevan a

una logica, una secuencia de etapas que constituyen elementos consustanciales al mismo.

En la sistematizacion teérica realizada en la presente investigacion, se argumenta el papel que la

modelacion de la multimedia desempefia, resultando una condicion esencial para elaborar productos de

calidad, elevando la cultura informatica de los estudiantes; lo que evidencia la relacion del proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computaciéon con el encargo social

informatizar la sociedad cubana.

La metodologia requiere del planteamiento de principios, que, atendiendo a las caracteristicas propias

de este proceso investigativo, se ajuste a su objeto, campo y a la propia metodologia.

La sistematizacion de los principios a partir de los propuestos por: Labarrere (1988); Silvestre vy,

Zilberstein (2002) permiti6 su contextualizacion atendiendo a las regularidades encontradas. Estos se

seleccionaron y articularon en su dualidad funcional teérico-practica, pues ademas de fundamentar la

propuesta, regulan el accionar de los profesores y estudiantes en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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1. Principio de la atencién a las diferencias individuales dentro del caracter colectivo del proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica.

Este principio se materializa al desarrollar la individualidad en la solucién de los proyectos informaticos
de los estudiantes y al mismo tiempo propiciar la colaboracidén grupal, teniendo en cuenta que ella
posibilita el intercambio de informacion y la ayuda entre los estudiantes, donde unos aprenden de otros.
Lo anterior permite evaluar el desarrollo individual y grupal que se va logrando en durante el desarrollo
del proyecto informatico, para realizar los ajustes necesarios o de la solucién de este.

2. Principio del caracter consciente y activo de los estudiantes bajo la direccion del profesor.

Este principio hace referencia a tres momentos que constituyen su esencia: la comprension consciente
del conocimiento, actitud hacia la clase y el desarrollo de la actividad cognoscitiva. Donde los
estudiantes reflexionan sobre los conocimientos, y las habilidades, la actitud que manifiesta el
estudiante al acometer la tarea docente, a partir de la motivacion en la solucidn del proyecto informatico.
Finalmente, a través de la actividad cognoscitiva que organiza el profesor, es que el estudiante aprende
procedimientos y recursos para modelar la multimedia y los aplica, ademas recibe atencion diferenciada
en correspondencia con el diagnéstico.

3. Principio de la unidad entre lo instructivo, y lo educativo y lo desarrollador.

Este principio ha estado presente en todo el proceso de estructuracion de la metodologia. Se manifiesta
al garantizar las condiciones y tareas necesarias y suficientes para propiciar en los estudiantes el
aprendizaje de los conocimientos acerca de la modelacién, basado en problemas reales de su entorno
comunitario, facilitando la comunicacién de ideas; empleandose métodos de trabajo independiente,
auxiliados por medios informéticos, que de manera progresiva eleven el nivel de exigencia a los

estudiantes.
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4 Principio de la unidad entre lo cognitivo y lo afectivo.

Este principio se fundamenta en el funcionamiento integrado de la personalidad en dos esferas: la
regulacion inductora (lo afectivo-volitivo) y la regulacion ejecutora (lo cognitivo- instrumental) a través de
la modelacion de la multimedia. Lo primero se logra con el enfrentamiento a problemas interesantes y
significativos para el estudiante y el estimulo a los logros alcanzados; lo segundo, cuando el estudiante
tenga que aprender un nuevo conocimiento de modelacion o aplicar lo aprendido para desarrollar la
multimedia.

6. Principio de la unidad de la actividad y la comunicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este principio parte de considerar que el desarrollo de la habilidad modelar multimedia no puede
lograrse sin la debida comunicacion entre los estudiantes y el profesor, ya que a través de ella es que
los estudiantes asumen el objetivo de la actividad, comprenden el problema que han de resolver y
seleccionan la via para su solucion. Por otra parte, la implementacion del método de solucion para el
problema, también precisa de una comunicacion efectiva entre los estudiantes que componen el grupo y
de estos con el profesor, para que cada estudiante cumplimente cabalmente sus funciones y se
implique en el proceso que opera como método de su solucion. La sistematizacion de las acciones que
posibilitan formar su saber hacer para modelar la multimedia, encuentran en la motivacién durante la
realizacion del proyecto informatico, el precedente imprescindible para la realizacion de su tarea, donde
la comunicacidn juega un papel importante.

Caracteristicas de la metodologia

La metodologia se caracteriza por ser:

Flexible: en tanto presupone que el profesor en el proceso de desarrollo de la habilidad modelar

multimedia, tenga en cuenta diferentes vias y procedimientos que puedan ser utilizados en las
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soluciones que se planteen durante la ejecucion del proyecto informatico, por parte de los estudiantes
para tomar decisiones, teniendo en cuenta criterios como la eficiencia y la efectividad en el proceso.
Contextualizada: se disefian y redisefian acciones que se ajustan a las condiciones en que trascurre el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion, de manera que,
los estudiantes se apropien de los conocimientos en la solucion de un proyecto informatico en
correspondencia con sus proyectos de vida.

Sistémica: al concebirla dentro del sistema de trabajo metodolégico del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién y como un proceso continuo y en
avance ciclico, atendiendo a las potencialidades y limitaciones de cada estudiante. Se establecen
relaciones de subordinacion, coordinacién y de jerarquizacion entre los componentes de la metodologia,
sus etapas y los momentos por los que se transita en el desarrollo de la habilidad.

Reguladora: se proyecta, ejecuta y controla sobre la base de las posibilidades reales de los profesores
y de los estudiantes, sin olvidar la intencionalidad estratégica que subyace en ella, mediante esta
metodologia el estudiante se entrena para regular conscientemente la actividad y hacer los ajustes
pertinentes a partir de los resultados parciales y finales que se obtengan.

Exigencias metodolégicas:

1. La articulacion de los aspectos tedricos, metodoldgicos y tecnoldgicos del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el curso de “Disefio de multimedia”, con los requisitos para su empleo en la modelacion
de la multimedia.

Los aspectos tedricos se deben tener en cuenta para planificar las acciones de caracter metodologico
que permitan dirigir y controlar la actividad informatica modelar multimedia; a su vez, al preparar al
estudiante en el dominio de conocimientos de modelacion en cada una de las etapas del proyecto
informatico, mediante el cual transcurre el proceso de creacion de la multimedia integrandolos a los

proyectos de vida de los estudiantes.
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Se debe tener en cuenta el apoyo de los recursos de las tecnologias informaticas y el curso

"Metodologia de desarrollo para modelar multimedia” (MMM), disponible en la plataforma CURSAD del

Joven Club de Computacion, el cual constituye el soporte sobre el cual el estudiante, desarrollara la

habilidad modelar multimedia, se autoevalla y mantiene el intercambio con el profesor y otros

estudiantes en el curso, que una vez concluido facilitan el control del estudio independiente por parte

del profesor.

2. Participacion activa y reflexiva de los estudiantes, y mediadora del profesor en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes ocupan espacios de participacion activa y reflexiva a partir de la orientacién del

proyecto informatico del curso, en integracion con sus proyectos de vida. Para cumplir esta exigencia

debe garantizarse:

» La apropiacion de procedimientos de trabajo para aplicar en la solucion de problemas integrados en
proyectos de manera independiente.

» La comunicacidn de los modos de proceder, que les permiten encontrar la solucion completa o parte
de ella en el proyecto informatico.

» La socializacion de la via de soluciéon encontrada en su proyecto individual y la via de solucién

encontrada por otros estudiantes.

» La preparacion para interactuar con la tecnologia, disponible en la red, aprovechando esta para la

comunicacién con el profesor durante el curso, mediante el envio de tareas docentes, practicas de

laboratorio, asi como la autoevaluacion de su aprendizaje.

» La integracion del enfoque de proyecto con el enfoque problémico, esto implica un mayor nivel de

problematizacion y personalizacion de proceso de ensefianza-aprendizaje, a partir de la satisfaccion de

las necesidades en consonancia con los proyectos de vida de los estudiantes que asisten al curso de

“Disefio de multimedia”.
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> El profesor pasa a ser un conductor del proceso, como guia de los estudiantes, que les ayuda
primeramente a clasificar, formular, estructurar coherentemente los problemas propuestos por ellos y los
emanados de su practica. Ademas el profesor debe ejecutar conjuntamente con los estudiantes el
sistema de invariantes funcionales, que les permitan formar y desarrollar la habilidad modelar
multimedia.
> El profesor debe tener control y evaluaciéon del comportamiento de los estudiantes y un diario de
clases. Esto permite tener un diagnéstico continuo del desarrollo que van logrando los estudiantes, y de
la calidad con que se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje en el curso. Ademas, se debe
aprovechar la discusion grupal de la solucién encontrada para que se reflexione sobre las acciones
realizadas para el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
4Creacion de las condiciones materiales
Como exigencias de condiciones materiales se plantean las siguientes:
> La existencia del curso, disponible en la plataforma, para apoyar el estudio de los contenidos del curso
de “Disefio de multimedia” que se imparte de forma presencial y desarrollar la habilidad modelar
multimedia.
» Los laboratorios donde se impartira el curso deben contar con computadoras en dptimas condiciones
técnicas, asi como recursos de red disponibles.
» Los medios de ensefianza concebidos para la metodologia de desarrollo para modelar la multimedia,
deben estar disponibles en la plataforma.
Componente instrumental
Etapas de la metodologia.
La metodologia esta estructurada en cuatro etapas: diagndstico de las condiciones previas del curso
(primera etapa), introduccién de las tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) para la

preparacion del curso (segunda etapa), concepcion integradora sistémica de la modelacion de la
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multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de

Computacioén (tercera etapa) e integracion del enfoque problémico con enfoque de proyecto durante

el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club Computaciéon. Se incluye la

evaluacién del cumplimiento del objetivo general de la metodologia en todas las etapas.

Fundamentacion: filoséfica, psicoldgica, pedagdgica, didactica

v

Componente
Tedrico

v

Leyesy
principios
didacticos

Sistematizacion
Teodrica

Exigencias
Metodoldgicas

Caracteristicas

Objetivo general de la metodologia

de la informatica en el Joven Club de Computacion.

Estructurar un sistema de métodos y procedimientos que contribuyan al desarrollo
de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
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Figura 2.1 Representacion grafica de la metodologia (Segura, 2015)
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Las etapas de la metodologia estan interrelacionadas entre si y se ordenan logicamente de forma
sistémica. Entre las etapas, diagnostico de las condiciones previas del curso e introduccién de las TIC
para la preparacion del curso se establece una relacion de subordinacion, en ellas se crean las
condiciones necesarias para el posterior desarrollo de la habilidad modelar multimedia, que se produce
en la etapa concepcion integradora sistémica de la modelacion de la multimedia y la de integracion del
enfoque problémico y el enfoque de proyecto. Entre estas dos etapas se establece una relacién de
coordinacion. En estas dos etapas se desarrollan las acciones y procedimientos fundamentales para el
desarrollo de la habilidad modelar multimedia, que se corresponden con las diferentes etapas de
desarrollo de la multimedia: analisis, disefio y validacién. En este sentido, durante la solucién del
proyecto informatico los estudiantes se apoyan en conocimientos de modelacion para resolver
subproblemas. Para ello realizan un conjunto de acciones y operaciones que le permiten elaborar
modelos de andlisis y de disefio que integran y obtienen el modelo, que se valida con el objetivo de
determinar si cumple con la multimedia que se quiere elaborar, en correspondencia con sus
aspiraciones y motivaciones futuras, contribuyendo de esta forma a desarrollar la habilidad modelar
multimedia.

A continuacién se describen los procedimientos de cada una de las etapas y su contribucion al
desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

Etapa 1. Diagnéstico de las condiciones previas del curso

Es objetivo de esta etapa, diagnosticar el nivel de aseguramiento de las condiciones que se presentan
previas al desarrollo de la habilidad modelar multimedia en el curso y a partir de este tomar las medidas
pertinentes para su aseguramiento.

En esta etapa se diagnostica como los profesores desarrollan la modelacion en sistemas anteriores,
preparando a los estudiantes para que realicen una sistematizacion tedrica de las invariantes

funcionales de la habilidad modelar multimedia, y de esta manera integrar los conocimientos de
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modelacion, durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Resulta necesario en esta etapa que los
profesores determinen y valoren los conocimientos que poseen los estudiantes y cuales le faltan para
desarrollar la habilidad modelar multimedia en correspondencia con sus motivaciones y aspiraciones
futuras.

Para garantizar las condiciones necesarias en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje del
curso de “Disefio de multimedia” se debe tener presente:

» La planificacion del trabajo metodoldgico en funcién de los objetivos planteados en el curso y las
necesidades de los estudiantes.

» El desarrollo del curso de la plataforma, para apoyar la apropiacidn de los conocimientos y propiciar
el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

» El conocimiento de las condiciones de los laboratorios de computacion donde se desarrollaran las
clases, asi como las practicas de laboratorios y los tiempos de maquinas.

» La aplicacion de los diagnosticos se realizaran la primera clase del curso y de manera continua se
iran actualizando; los restantes procedimientos deben ser ejecutados en el mes de preparacion del

Curso.

Diagnéstico de las condiciones previas del curso

v

> El programa del curso de “Disefio de El nivel de conocimientos que
multimedia” tienen los estudiantes al iniciar el
> El disefio del sistema de evaluacion curso
A través de: A través de:

A 4

La aplicacion de pruebas

normativos

Figura 2.2. Aspectos a evaluar en el diagnéstico de las condiciones previas del curso
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Por otra parte, el profesor debe hacerse una autoevaluacion sobre el dominio que posee sobre los

siguientes aspectos cientifico-metodoldgicos:

»  El programa del curso de “Disefio de multimedia.’
»  El dominio del enfoque problémico.

»  El dominio del enfoque de proyecto.

»  Eltratamiento didactico para la formacién y desarrollo de las habilidades informaticas.
»  La habilidad modelar multimedia, su formacion y desarrollo.

»  Los proyectos de vida de los estudiantes para garantizar las condiciones necesarias en el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de “Disefio de multimedia” se debe tener
presente:

Una vez diagnosticada las condiciones previas del curso resulta necesario la introduccion de las TIC
para la preparacion del curso, las cuales constituyen el soporte para que los estudiantes sistematicen
las acciones y operaciones necesarias y desarrollen la habilidad modelar multimedia.

Etapa 2. Introduccién de las TIC para la preparacion del curso

El objetivo de esta etapa es introducir las TIC como soporte del curso, para sistematizar los
conocimientos adquiridos en las diferentes etapas de desarrollo del proyecto informatico, de manera
que se desarrolle la habilidad modelar multimedia en los estudiantes. Esta orientada a que cada
estudiante utilice el curso, disponible en la plataforma CURSAD de la red del Joven Club de
Computacion.

En este sentido, se introduce el curso” Metodologia de desarrollo para modelar multimedia” (MMM)
como soporte tecnoldgico para la integracion de los estudiantes en un uUnico entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje, (EVEA). Es valido destacar que los estudiantes que asisten al curso de “Disefio
de multimedia” no confluyen en un espacio fisico de forma regular, de ahi la necesidad de contar con un

curso situado en la red del Joven Club de Computacion, que permita la comunicacion e interaccion
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entre los estudiantes durante la elaboracion de los diferentes modelos, lo cual contribuye a la
ampliacién de sus zonas de desarrollo préximo en la virtualidad. En el EVEA el profesor estructura las
situaciones de aprendizaje, ademas, guia, controla y evalta el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, a través de la organizacién de las actividades de aprendizaje, para ello se apoya en el
material docente de consulta disponible en la plataforma, el cual es utilizado por los estudiantes durante
las diferentes etapas de desarrollo del proyecto informatico y de esta forma desarrollan la habilidad
modelar multimedia, incluso después de haber concluido el curso.

Procedimientos:

1. Desarrollar el curso “MMM” en la plataforma http://cursad.jovenclub.cu

2. Colocar los recursos del curso disponible en la plataforma, que contribuyan a sistematizar las
acciones y operaciones de modelacion que faciliten el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
3. Crear foros en el curso disponible en la plataforma, para el debate de los aspectos relacionados con
las actividades de aprendizaje, con el objetivo de adquirir nuevos conocimientos mediante el debate. De
esta manera se construya el conocimiento colectivamente a partir de las respuestas a las preguntas
realizadas por los estudiantes, fomentando la reflexién y la critica a partir los problemas presentados
por estos, durante la ejecucion del proyecto informatico de forma que este se corresponda, con sus
motivaciones y aspiraciones futuras en correspondencia con sus proyectos de vida.

4. Crear las actividades y tareas docentes para el estudio independiente en el curso disponible en la
plataforma de manera que el estudiante pueda realizarlas y sean revisadas y evaluadas por el
profesor.

Etapa 3. Concepcion integradora sistémica de la modelacion de la multimedia durante el
proceso de ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion
El objetivo de esta etapa es introducir el enfoque de sistema durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Informética que tenga en cuenta la concatenacion de los conceptos y procedimientos
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algoritmicos de la modelacion de la multimedia, de forma que el estudiante se apropie de estrategias
generales de trabajo y vincule los conocimientos informaticos relacionados con la modelacién de la
multimedia con cursos anteriores y posteriores. Para el logro de ese propdsito, se debe partir de que
los estudiantes que matriculan en el curso poseen conocimientos informaticos, los cuales pueden
haberlos adquiridos en cursos desarrollados en el Joven Club de Computacion o en otros contextos
formativos. Al organizar de manera sistémica los conocimientos informéticos de cursos anteriores
relacionados con la modelacion, se esta en condiciones de modelar para cualquier familia de sistema
informatico, teniendo en cuenta tanto la formacion como el desarrollo de la habilidad modelar
multimedia. Es importante en esta etapa que las acciones de modelacion transciendan un sistema
informatico en particular y, por ende, tienen que ser abordados cuando se trate cualquier sistema de
informatico perteneciente a una familia, conjuntamente con el sistema de acciones y operaciones a
realizar con su expresion informatica y de esta manera preparar a los estudiantes para modelar
cualquier sistema informatico.
Esta etapa posibilita que desde los cursos anteriores los estudiantes logren apropiarse de
conocimientos de modelacién que son necesarios y esenciales en otros sistemas informaticos y se
apropien de manera general de estos elementos con los cuales se trabajarén en otros sistemas. Ello
posibilita que la habilidad modelar multimedia contribuya a la modelacién de sistemas informaticos y el
estudiante sea capaz de modelar cualquier sistema informatico desde la modelacion de la multimedia.
Procedimientos
1. Preparar a los estudiantes para la modelacion desde los contenidos de los cursos anteriores que
recibe, (Windows, Word, Excel), tomando como punto de partida los conocimientos que se les
imparte para ello: el profesor debe motivar al estudiante sobre la necesidad de una planificacion
previa de toda accidn que ha de realizar con el uso de una computadora, para el trabajo con

diferentes familias de sistemas informaticos, lo cual contribuye a que los estudiantes se apropien de
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forma gradual, de conceptos y procedimientos algoritmicos relacionados con la modelacion de la
multimedia.

2. Vincular los conocimientos informaticos relacionados con la modelacién de la multimedia con cursos

anteriores y posteriores. En el proceso se presentan dos momentos basicos: durante el curso, y

después de concluido el curso, estos pueden tener un caracter ciclico, si se tiene en cuenta su empleo

en la adquisicion y fijacion de los diferentes conocimientos.

a) Primer momento. Durante el curso.

Para el primer momento durante el curso en la ejecucion, se cumplimenta un conjunto de pasos

metodoldgicos, que fueron asumidos en el capitulo | de esta investigacion

Motivacidn y orientacion de la ejecucion.

Este paso, requiere de la disposicion de los estudiantes para resolver el problema y que el profesor

logre que sea consciente de cémo proceder en el desarrollo del modelo, para lo cual el enfoque

problémico es necesario en el planteamiento de varias contradicciones que motivan su solucién. Se

parte de la presentacion a los estudiantes de contradicciones inherentes a la multimedia que se va a

modelar, la cual debe generar en ellos diferentes problemas docentes, tomando como base sus

proyectos informaticos.

El profesor ha de realizar cada una de las acciones planteadas en las etapas del proyecto informatico,

que a su vez iran solucionando el problema. Dirigiendo las acciones que debe realizar el estudiante.

Para el logro de este proposito debe:

» Motivar a los estudiantes a desarrollar las actividades de modelacion en que se veran
involucrados, analizando productos multimedia ya elaborados, y como pudieran darle solucién
mediante la modelacion.

» En la orientacion para desarrollar el modelo, se debe tener presente que este se resuelve como un

proyecto informatico por lo cual la base orientadora de la accion (BOA) esta constituida por un
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conjunto de conceptos y procedimientos algoritmicos que se van a formar y elaborar respectivamente,
como formas regulares del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica. Estos elementos se
expresan en la adecuacion del programa heuristico general del proceso de ensefianza-aprendizaje de
modelacion de la multimedia, que sera abordado mas adelante.
» Para la elaboracion del modelo, a partir de la orientacion lograda en el paso anterior, se debe
precisar, como el estudiante debe llegar a plantearse como elaborarlo, en correspondencia con las

exigencias del curso "MMM?”, disponible en la plataforma http://cursad.jovenclub.cu

» Enla BOA, el profesor debe ofrecer indicaciones particulares para cada etapa de la metodologia
de desarrollo (andlisis y disefio) mediante la subdivisién del proyecto informatico en subproblemas,
necesarios y que motiven a la vez, la ensefianza del nuevo conocimiento de modelacién. Cada etapa
del proyecto informatico debe motivar la obtencién vy fijacion del nuevo conocimiento necesario para
la solucion del problema parcial que origind la contradiccion.

» Para el control de los resultados se debe tener en cuenta su vision retrospectiva y perspectiva.
En cuanto a la primera visién, la BOA que el profesor ofrezca debe estar encaminada a guiar a los
estudiantes mediante preguntas problémicas, para que verifiquen si el proceso seguido es correcto o
no, para que comparen si el modelo obtenido se corresponde con la multimedia que se quiere
elaborar.

Para la segunda vision, debe guiarse el trabajo de los estudiantes para que reconozcan que el
modelo obtenido se aplica en sus proyectos informaticos y puedan elaborar sus propias multimedias
en el futuro, satisfaciendo sus motivaciones y aspiraciones futuras en correspondencia con sus
proyectos de vida.

Entre sus aspectos positivos, el modelo permite exponer las bases orientadoras de la actividad

modelar la multimedia, mantener una valoracion continua, tanto por parte del profesor como de los
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estudiantes, de la apropiacion de la habilidad modelar multimedia y elevar los niveles de motivacion y
comunicacion necesarios para el desarrollo de disefios mas complejos en grupos de trabajo.

A partir del desarrollo del proyecto informatico, se potencia el trabajo en equipo, tanto en la forma de
elaboracion conjunta, como en el propio trabajo independiente de los estudiantes en la realizacion de
sus proyectos informaticos.

En el caso del trabajo en equipo, las actividades de elaboracidn conjunta se desarrollan en las etapas
del proyecto informatico y en la medida en que se van resolviendo los problemas parciales a partir
del desarrollo de los modelos. Ademas en la ejecucion de estos proyectos moderada por el profesor y
ejecutada por los estudiantes, se promueve el intercambio de opiniones y en qué medida se ha
desarrollado la dindmica de la habilidad.

A partir de este tipo de elaboracién conjunta entre el profesor y los estudiantes se estara en
condiciones de realizar el segundo paso.

La apropiacion de la habilidad modelar multimedia

Pueden presentarse tareas tipo que se adecuen a ese interés, pero en cada nueva situacion, en cada
nueva tarea se encontraran también nuevos sistemas de conocimientos que enriquecen el objeto de
estudio. Es vital hacer consciente al estudiante de las invariantes funcionales de la accion de
modelacion que se desea que él llegue a dominar. Este paso, consiste en orientar la actividad hacia
la realizacidn de acciones que permitan obtener e integrar modelos de analisis y disefio que sirvan de
base al estudiante para elaborar el modelo del producto multimedia.

A continuacion, se ofrecen sugerencias para el disefio de la BOA en este paso:

Es importante que el estudiante sea capaz, con la ayuda del profesor que imparte el curso y con los
otros estudiantes, de realizar actividades de solucién de problemas contenidos en su proyecto
informatico, con un alto nivel de confrontacion y andlisis de variantes de solucién. Para ello el

profesor debe:
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» Establecer un intercambio con el estudiante a partir de la orientacion del proyecto informatico

donde se expresen las diferentes acciones de cada etapa de solucién del proyecto informatico.

» Motivar a los estudiantes sobre la necesidad de acceder a los recursos educativos dispuestos en

el curso disponible en la plataforma, para darle solucion a sus proyectos informaticos.

» Debatir con los estudiantes las dificultades encontradas en la realizacion del estudio
independiente, de cada unidad del curso disponible en la plataforma, que se corresponda con su
proyecto informatico.
El estudiante concluye que lo esencial para apropiarse de la habilidad modelar multimedia en este
paso del proceso de ensefianza-aprendizaje es orientar la actividad hacia la identificacion de las
necesidades del cliente, asi como la captura de requisitos funcionales y no funcionales. Ademas, en
este proceso se han de realizar acciones que permitan obtener e integrar modelos de analisis y
disefio que sirvan de base al equipo de desarrollo para elaborar el modelo del producto multimedia.
La BOA se ofrecera de manera individual a los estudiantes que la requieran o de forma colectiva,
cuando se trate de conocimientos que enriquecen los ya adquiridos y que requieran de
orientaciones. Estas deben dirigirse a establecer analogias con modelos ya conocidos, 0 que se
reducen a estos. El estudiante debe interiorizar las acciones a realizar ante modelos de un mismo
tipo, logrando asi, formar la habilidad modelar multimedia.
El dominio de la habilidad modelar multimedia
El profesor debe lograr que los estudiantes alcancen un dominio de la habilidad modelar
multimedia, en un proyecto informatico. Debe proponer a los estudiantes realizar acciones para
obtener modelos con diferentes niveles de complejidad, que se elaboren con sistematicidad en la
clase y durante el estudio independiente, y de manera frecuente, teniendo en cuenta los modelos
que pueden ser propuestos por los propios estudiantes. Para ello se recomienda como medio de

ensefianza para la asignacion de tareas frecuentes, el curso disponible en la plataforma.
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Aqui se inicia el desarrollo de la habilidad y se empieza a manifestar la correccion en la elaboracion
donde cada vez cometen menos errores; la seguridad al prescindir de ayuda, y la rapidez, dada por
el tiempo que demoran en elaborar el modelo.

En esta etapa predomina el empleo del tercer tipo de BOA, que en esta oportunidad la presenta el
propio estudiante, a partir de la forma mostrada en el segundo tipo de BOA, reflexionando acerca
de como procedio de manera general en el transito por cada uno de las etapas de desarrollo del
proyecto informatico.

La sistematizacion de la habilidad modelar multimedia

En este paso, se elabora el modelo del producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico, se logra la solucién de subproblemas asociados a cada etapa en el desarrollo del
modelo, que fueron abordadas en el capitulo 1, generalizando a la solucién del problema docente,
los estudiantes aplican las acciones ya dominadas o interiorizadas en el futuro proyecto informatico
que debe elaborar al concluir el curso.

Dentro de la etapa de desarrollo, se representa un estadio superior, donde los estudiantes
manifiestan autonomia al elaborar modelos de forma independiente que sirven de base para
elaborar sus propios productos multimedia significando de forma importante en sus proyecciones
futuras, y en ese sentido, constituyen parte de sus proyectos de vida. En este paso el propio
estudiante es capaz de generalizar los modelos para todo tipo de multimedia empleando cualquier
aplicacién informatica.

La evaluacion y el control

El control debe estar presente en todos los pasos anteriores, lo que permite al profesor
retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y tomar decisiones oportunas para reorientar
las actividades planificadas previamente. Se recomienda integrar la evaluacion que hace el profesor

mediante un registro evolutivo de los estudiantes, que permita asentar los avances o retrocesos que
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van alcanzando en el desarrollo de los modelos, que ayude a determinar el dominio de los
elementos del conocimiento relativos al programa del curso y la propia evaluacion realizada por los
estudiantes, aprovechando el intercambio que los estudiantes realizan de sus proyectos
informaticos. Ello contribuye a que los estudiantes se evalUen los unos a los otros, lo que permite la
confrontacion de sus propias ejecuciones y ayuda a sus sistematizaciones, para ello debe apoyarse
en los foros dispuestos en las diferentes unidades del curso disponible en la plataforma.

c) Segundo momento. Después del curso

El profesor, en dependencia del estadio de desarrollo de la habilidad, orientara a la solucion de
subproblemas en la obtencién de modelos a través del estudio independiente, para contribuir a la
apropiacion de la habilitad, y para que lleguen a sistematizarla, asignando tareas docentes que los
estudiantes deben enviar al curso disponible en la plataforma.

Como niveles de ayuda para este momento, los estudiantes disponen de las orientaciones dadas en
el curso, ademéas del intercambio a través foros de discusion, dispuestos en la plataforma. El
profesor se retroalimentara del proceso de ensefianza-aprendizaje, controlando el aprendizaje
mediante el acceso de los estudiantes al curso disponible en la plataforma y recepcionando las
tareas docentes enviadas por ellos; de esta forma se mantiene un intercambio asincrénico con los
estudiantes y se le pueden ofrecer ayudas.

Se puede monitorear la participacion de los estudiantes en los foros de discusién, de manera tal
que les permita conocer las interrogantes y dudas planteadas por ellos, verificando cémo estas son
respondidas o aclaradas por otros estudiantes del grupo, o de ser necesario lo haria él propio
estudiante. Una vez concluido el curso, el estudiante que puede apoyarse en la metodologia de
desarrollo para modelar multimedia disponible en la plataforma para el estudio de los contenidos y

sistematizar la habilidad modelar multimedia.
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Etapa 4. Integracion del enfoque problémico con el enfoque de proyecto durante el proceso

de ensefnanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion

El objetivo de esta etapa es integrar los proyectos informaticos que realizan los estudiantes en el
curso con sus proyectos de vida, de manera que propicien la solucion de los problemas que
contribuyen tanto a la formacion, como el desarrollo de la habilidad modelar multimedia, para ello se
introduce el enfoque problémico integrado al enfoque de proyectos a través de las diferentes etapas
de desarrollo de la multimedia.

En esta etapa el proyecto informatico, posibilita en su ejecucion integrar el enfoque problémico con
el enfoque de proyecto, en tanto, garantiza la problemicidad necesaria para la soluciéon de los
subproblemas. En la propia solucion de los subproblemas en cada etapa de creacion de la
multimedia: analisis, disefio y validacion, los estudiantes despliegan las acciones y operaciones
necesarias para obtener los modelos de analisis y disefio los cuales integran para elaborar el
modelo de la multimedia que posteriormente validan si cumple con los requisitos de producto
multimedia a desarrollar. y si puede emplearse en la solucion de otros problemas en
correspondencia con sus proyectos de vida. Precisamente en este accionar los estudiantes

desarrollan la habilidad modelar multimedia

Procedimientos.

1. El profesor orienta la solucién del proyecto informatico durante el cual el estudiante se enfrenta a
los diferentes tipos de problemas docentes para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en un contexto de proyecto. Por ello debe buscar varias vias de solucidn para optimizar
el proceso. En la solucién de cada problema se generan estrategias de trabajo diferentes que se
incorporan al sistema de informaciones significativas que poseen los estudiantes y les permite

aplicarlas a la solucion de otras situaciones.
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2. El profesor, a partir su experiencia, debe tomar los problemas docentes que emanan de la
practica de los estudiantes, vinculados a cada uno de sus proyectos informaticos y del nivel de
desarrollo de cada uno de ellos, propiciando que los estudiantes determinen la multimedia a
modelar sustituyendo estos problemas docentes por simbolos informaticos haciendo que ellos
construyan sus propios modelos.

3. El profesor debe propiciar espacios de intercambio y cooperacién para la obtencién del proyecto
informatico, asi como su desarrollo, donde los estudiantes tienen un papel protagénico en la toma
de decisiones, en la autodeterminacion de sus metas de desarrollo, en funcion de su crecimiento
personal y del logro de sus objetivos futuros. Se destaca el caracter activo y transformador en su
proceso en el resultado del aprendizaje y formacion integral

4. El profesor orienta al estudiante que debe realizar la modelacion del problema concreto lo cual
constituye un paso esencial en la resolucion de cualquier problema al que se enfrentan con un
contenido basico que él debe aprender.

5. El profesor sugiere al estudiante analogias de modelacion de la realidad, tal y como transcurren
los procesos en ella; ademas de aquellas relacionadas con la modelacion en otros sistemas.

6. El profesor le exige al estudiante, dividir el problema en subproblemas, con funcionalidad durante
la elaboracién del modelo.

7.Para obtener el modelo y su posterior codificacion después de una fase de planificacién, el
estudiante se ha de apoyar en la adecuacion del Programa Heuristico General (Gonzalez, 2004,
2013) para la modelacion de la multimedia, elaborado por el autor de la investigacién compuesto
por cuatro pasos, orientacion en el proceso de solucidén del problema(primer paso), desarrollo del
modelo que refleje las caracteristicas esenciales de la multimedia (segundo paso), representacion

en forma iconica o simbolica el modelo del producto multimedia (tercer paso), empleo del modelo
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para la solucion del problema que emana de su practica (cuarto paso), a continuacion se describen
cada uno de estos pasos.

Primer paso: Orientar el proceso de solucion del problema

El problema docente no solo es presentado por el profesor, sino que emana de la practica de los
estudiantes en forma de proyectos informaticos individuales, lo cual debe motivar a su actividad
cognoscitiva. Para ello se presentan a los estudiantes contradicciones del modelo de la multimedia
que se va a modelar, que debe generar en ellos planteamientos, provocando la necesidad de
indagar el por qué de la situacién, y con esto, la motivacion y el interés por desarrollar la tarea
docente. La motivacién no solo debe ser considerada como premisa para el enfrentamiento a este
problema, sino también como un resultado propiamente dicho, por lo que no debe desestimarse el
sostenimiento motivacional durante la solucion del problema, como actividad de aprendizaje. En
este sentido, el profesor ha de tomar en consideracion que los estudiantes que matriculan en el
curso lo hacen motivados por aprender a elaborar sus propios productos multimedia, de acuerdo a
sus intereses y motivaciones en el ambito comunitario, por tanto para mantener esta motivacion
deben aprovechar las posibilidades que brinda la propia solucion del proyecto. Esto esta muy
vinculado con la orientacidén hacia el objetivo que debe hacer el profesor. El entorno de proyecto
informatico donde se elabora la multimedia esta determinado por la actividad de los estudiantes en
la solucién del problema.

El aseguramiento de las condiciones previas por parte del profesor, en clases anteriores o en la
propia clase, garantiza desde el punto de vista cognitivo, el dominio de los conocimientos de
modelacion que el estudiante debe conocer para poder enfrentar el proceso de solucion del
problema docente. Para ello se debe familiarizar al estudiante con el concepto de modelo

informatico y con la necesidad de su uso para representar las caracteristicas esenciales del
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producto multimedia a desarrollar, lo cual se debera lograr a través de la orientacion del problema
docente.

El profesor debe formular preguntas problémicas y, sugerir a los estudiantes que se apoyen de
medios auxiliares heuristicos como pueden ser gréficos o tablas que representen la multimedia a
desarrollar. Estos impulsos dan la posibilidad al estudiante de reformular el problema y que, sin
cambiar su esencia, lo realicen utilizando modelos en los términos de la teoria que disponen para la
solucién del problema (Anexo 15).

Segundo paso: Desarrollo del modelo que refleje las caracteristicas esenciales de la
multimedia

En este paso de la confeccién del modelo se deben ofrecer impulsos a los estudiantes para la
busqueda de la solucién a un problema, permitiendo plantearse una representacion preliminar de la
multimedia. Resulta necesario que los procedimientos principales para buscar los elementos que
permiten encontrar la idea fundamental de solucion del problema, estén en correspondencia con las
exigencias de la metodologia de desarrollo de la multimedia. Los procedimientos se describen a
continuacion:

» Orientar al estudiante a elaborar un modelo de anélisis que represente la multimedia: significa
que refleje las caracteristicas esenciales del producto durante la realizacion del proyecto
informatico. Para ello el estudiante ha de concentrarse en lo que va a ejecutar, recibir el reflejo
directo o indirecto de la multimedia, tratar de captar su integridad. Para el logro de este propésito el
profesor le ofrece impulsos, mediante preguntas problémicas que conducen al estudiante a definir
los requerimientos de la multimedia a partir de las necesidades del cliente, y a seleccionar la
metodologia de desarrollo a utilizar.

El estudiante debe determinar los objetos que componen el modelo del producto multimedia y sus

nodos asociados, para ello debe:
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» Precisar el objetivo: significa que en su enunciado se precisen aspectos como, el caracter de la
accién fundamental a realizar (mental o practica), la profundidad de los conocimientos a emplear, el
tipo de modelo, asi como el nivel de aplicacion de este y como analizar sus caracteristicas. En este
sentido, el profesor le puede sugerir al estudiante que defina a través del modelo las caracteristicas
esenciales de la multimedia en la elaboracion del modelo de anélisis.

» Seleccionar los elementos que componen el modelo del producto multimedia: significa la
abstraccion de los elementos fundamentales, de los que no lo son. En esto consiste la seleccién de
los componentes esenciales de la multimedia, para el logro de esto el profesor formula preguntas
problémicas a los estudiantes que conducen a determinar los objetos que componen el modelo del
producto multimedia y sus nodos asociados (Anexo 16).

Tercer Paso: Representar en forma icénica o simbdlica el modelo del producto multimedia:
significa que este paso conduce ya a la elaboracion del modelo, pues se trata de construir una
representacion grafica del producto multimedia. De esta forma quedaréan reflejadas de modo
perceptible y sintético las abstracciones realizadas en el proceso de modelacion.

El profesor realiza preguntas problémicas a los estudiantes que conducen a describir el diagrama
de navegacion y tablas de nomenclatura mediante el uso de simbologias adecuadas, asi como la
representacion de tablas y esquemas que reflejen los objetos y sus nodos asociados, en funcion de
las medias que componen el producto. El profesor les formula a los estudiantes preguntas
problémicas que conducen a integrar los diferentes diagramas, tablas y esquemas elaborados de
manera que, les permita obtener el modelo de la multimedia (Anexo 17).

Cuarto paso: Empleo del modelo para la solucion del problema que emana de su practica

El modelo se utiliza como esquema o grafico que guie la descripcion o explicacién, la estructura y/o
funciones de la multimedia. Ademas para descubrir nuevas funciones; para formar nuevos

conceptos y pronosticar futuros estadios o transformaciones. Para ello el profesor realiza preguntas
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problémicas a los estudiantes que conducen a valorar que el modelo cumple con los requisitos de la
multimedia, controlar retrospectivamente la correccion de los procedimientos utilizados para la
obtencion del modelo y valorar perspectivamente la aplicacion de los procedimientos utilizados para
emplear los modelos en la solucion de otros problemas (Anexo 18).
Evaluacion de los componentes de la metodologia:
Para valorar si la metodologia permite cumplir con el objetivo previsto, se debe comprobar la
calidad con que se ejecutaron las acciones de las etapas del diagnostico inicial para crear
condiciones previas, asi como la implementacién de los procedimientos de cada etapa. Para ello se
recomienda utilizar los siguientes instrumentos de control (Anexo 19).
Etapa de diagndstico inicial:
» Guia de revision documental, para determinar si se revisaron todos los documentos necesarios,
y suficientes para esta etapa; y en qué medida estos sirvieron para la siguiente.
» Cuestionario de encuesta a los profesores, para comprobar en qué medida estan preparados en
aspectos tedrico-metodoldgicos, que se requieren para la puesta en practica de la metodologia.
(Anexo 20).
» Constatacion de la calidad del programa del curso de “Disefio de multimedia”, y la metodologia
de desarrollo disponible en la plataforma.
Etapas de implementacién de las acciones:
» Guia de observacién a clases, para comprobar la calidad con que se introduce la metodologia, y el
progreso que van alcanzando los estudiantes, en el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
(Anexos 6y 7).
» Guia para el analisis de documentos como: la preparacion de clases, el registro de evaluacion y
evaluaciones aplicadas; para comprobar si en estos se han implementado los procedimientos

propuestos en la metodologia.
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» Constatar mediante la red del Joven Club (Tinored), si existen trazas de los estudiantes en el
curso disponible en la plataforma, y cémo transcurre la comunicacién del profesor con el estudiante y
con el grupo.

» Cuestionario a estudiantes, para evaluar el impacto de la metodologia en el desarrollo del proceso

de ensefianza—aprendizaje del curso de “Disefio de multimedia”. (Anexo 21)

En sentido general para la evaluacion de la metodologia en su conjunto, se consideran elementos

importantes a tener en cuenta: fundamentacion teorica, caracter de sistema de la metodologia,

estructuracion sistémica de las etapas, conveniencia de los objetivos especificos, orden ldgico y

sistémico de las acciones y procedimientos y validez de las acciones para lograr el objetivo general

de la metodologia.

Conclusiones parciales del capitulo II:

» El diagndstico realizado en la presente investigacion, resume el estado actual de desarrollo de la
habilidad modelar multimedia. En este sentido, se comprob6 mediante encuestas y observaciones a
clases que los profesores poseen poco dominio del accionar didactico para desarrollar la habilidad
modelar multimedia en los estudiantes. Por otro lado, los estudiantes presentaron dificultades en los
aspectos cognitivos medidos en las pruebas pedagoégicas. Durante la clase no les permitio a
apropiarse de las invariantes de la habilidad, Sobre la base de las consideraciones anteriores se
infiere que los estudiantes poseen un insuficiente desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
»La metodologia se presenta como una solucién para el desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion, que se caracteriza por fundamentos generales sistematizados, un cuerpo teérico, a
partir de bases que sustentan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica del curso de
“‘Disefio de multimedia”, donde se establece la relacion de la metodologia con el encargo social y el

caracter sistémico de sus componentes. Es flexible, contextualizada, sistémica, reguladora, y
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dispone de exigencias metodoldgicas para su utilizacion. Posee un componente instrumental que
incluye etapas interrelacionadas entre si que responden a un objetivo y se plantean un grupo de
métodos y procedimientos para su instrumentacion, ofreciendo sugerencias de acciones concretas,
que permiten evaluar la efectividad de la metodologia elaborada en el contexto del proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion.
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CAPITULO IIl. VALIDACION TEORICA Y PRACTICA DE LA METODOLOGIA PARA CONTRIBUIR
AL DESARROLLO DE LA HABILIDAD MODELAR MULTIMEDIA DURANTE EL PROCESO DE

ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION



CAPITULO lll: VALIDACION TEORICA Y PRACTICA DE LA METODOLOGIA PARA CONTRIBUIR
AL DESARROLLO DE LA HABILIDAD MODELAR MULTIMEDIA DURANTE EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION

En el presente capitulo se ofrece una valoracion de los resultados de la aplicaciéon de la consulta a
expertos y los resultados obtenidos de la prueba de factibilidad aplicada en el curso de “Disefio de
multimedia” correspondiente al periodo de instruccion (enero-abril de 2015), para validar la aplicacién
practica de la metodologia que contribuyé al desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién.

3.1. Valoracion de los resultados de la aplicacion de la consulta a expertos

El método Delphy es considerado como uno de los métodos objetivos-subjetivos mas confiables. Esta
encaminado a obtener las opiniones y criterios de los expertos sobre determinada cuestion. Consiste en
la organizacion de un didlogo anénimo con los expertos consultados individualmente, mediante un
cuestionario, con vista a obtener un consenso general.

Proceso de seleccion de los expertos.

Entre los métodos para calcular el nimero 6ptimo de expertos, se plantea utilizar el desarrollado por
Cyret y March ya que no se conoce la media de la poblacion. Este consta de los pasos siguientes:
Fijacion por el analista de los datos siguientes:

I nivel de precision.

p: proporcion del error.

k: constante fijada a partir del nivel de confianza.

Con dicha informacién se determina el numero preliminar de expertos (n) para un nivel de confianza del
99%.

Se analiza el cumplimiento de la condicion n>0,5 N

De cumplirse la condicion anterior, el nimero de expertos que seran consultados se calcula

89



(e

N/

aplicando la expresion (2.1):

En la investigacion, se definid el nivel de precision de i = 0,05 y una proporcion de error de p = 0,09;
para un 99% de fiabilidad el valor de k es 6,6564; ya que son los aconsejados para trabajos de este
tipo. Se obtuvo un numero preliminar de expertos de 9 y se estimé el tamafio de la poblacién de
expertos de N = 13, al cumplirse que 8 >0,5.

Se calcul6 el numero 6ptimo de expertos mediante la expresion (2.1), obteniéndose un valor 6ptimo de
n = 12 expertos.

Para evaluar el grado de competencia del experto, se utiliza la autovaloracion del propio experto, ya que
nadie mejor que él mismo puede valorar su competencia.

K- coeficiente de competencia se determina por K= (Kc+Ka)/2

El coeficiente de competencia K debe estar entre 0,85 y 1, 0 sea, 0,85<K<1 para que el experto sea
seleccionado. En esta investigacion, de 34 expertos analizados fueron seleccionados 12, teniendo en
cuenta el coeficiente de competencia a partir de los datos obtenidos en la encuesta aplicada. (Anexo
22).

El procesamiento y analisis de la informacion permite determinar si hay convergencia o no en la opinién
de los expertos.

Matriz de Rango

Con los resultados se conforma una matriz, denominada: Matriz de Rango, donde se resumen las
evaluaciones de los diferentes expertos sobre cada uno de los criterios o atributos definidos en el
estudio. En esta investigacion se utiliza la siguiente escala de evaluacién: verdadera (1), casi verdadera

(0.9), bastante verdadera (0.8), algo verdadera (0.7), mas verdadera que falsa (0.6), tan verdadera
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como falsa (0.5), mas falsa que verdadera (0.4), algo falsa (0.3), bastante falsa (0.2), casi falsa (0.1),

falsa 0).

De la votacion realizada por los expertos, a partir de la entrega de la tesis en los casos necesarios, se

obtiene la tabla que se muestra a continuacidn después de la aplicacion de la encuesta. (Anexo 23 ).

Expertos  Fundamentos Bases grales Repr gréfica Objetivo general Etapas  Obj de las acciones Aciones metod Procedimientos

Experto 1 09 1 1 1 1 1 1 1
Experto 2 1 09 1 [ 09 1 1 1
Experto 3 1 1 1 1 1 1 1 09
Experto 4 09 09 09 09 09 1 1 1
Experto 5 1 1 1 1 1 1 1 1
Experto 6 1 1 1 1 1 09 09 08
Experto 7 1 1 1 1 09 1 1 1
Experto 8 1 1 1 1 1 1 1 1
Experto 9 1 09 09 1 1 1 1 1
Experto 10 1 1 1 1 1 1 1 1
Experto 11 1 1 1 1 08 1 1 1
Experto 12 09 09 1 1 1 1 1 1
Se determinan los siguientes estadigrafos:
R, >GNP
Media M= .Z; : Varianza ﬁzzjaE} !
m m-L
3 S ]
Desviacion tipica Sj= S} coeficiente de variacion VEy
|

Obteniéndose los resultados reflejados en la tabla que se muestra a continuacioén:

Suma 11,800 11,600 11,900 11,500 11,600 11,800 | 11,600

Media 0,983 0,967 0,992 0,958 0,967 0,983 0,967

Varianza 0,028 0,050 0,015 0,056 0,044 0,028 0,050
Desviacion
Tipica 0,039 0,065 0,029 0,067 0,049 0,039 0,065
Variacion 0,040 0,067 0,029 0,070 0,051 0,040 0,067
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Se establece la proporcion minima de Vi< 0,10 observandose poca variacion entre los expertos en la
votacion para cada atributo.

Coeficiente de concordancia de Kendall.

A partir de la matriz anterior se realiza el proceso para medir el grado de concordancia de los expertos
teniendo en cuenta todos los criterios o atributos y se utiliza el Coeficiente de Concordancia de Kendall.
Si en la evaluacion del experto cada criterio o atributo se clasifica en un rango de 1 a n, y se desea

conocer si ellos estan sustancialmente de acuerdo, entonces el coeficiente se define por la siguiente

expresion:
=
\ N/
A K

Donde:
4 ] &

S - Suma de cuadrados de las desviaciones observadas de la Si_u < :E
l::l__ ~ | =

media.

Ri — Suma de criterio de los expertos con relacion al factor i.
K — NUmero de factores investigados.
m — numero de expertos
Si existieran ligaduras entre los expertos se tiene:
b
>0
—h=

T— , donde b es la cantidad de elementos de la liga que existe y se obtiene W por
12

o . \V4-
la siguiente formula: KOSI-RHS
T

92



De acuerdo con el valor de Wi (0,1) se establece el grado de concordancia. Mientras mas cerca esté de
1, hay un mayor grado de concordancia entre los expertos. Si W= 0 no hay comunidad de preferencia y
si W=1 representa una concordancia perfecta.

En este caso al ser W > 0.5 se verifica si es casual 0 no la coincidencia de las opiniones de los
expertos. Para esto se realiza la siguiente prueba de hipdtesis:
Prueba de Hipdtesis:

Ho: Coincidencia casual. (No hay comunidad de preferencia)

H1: Coincidencia no casual. (Si hay comunidad de preferencia)

w2 - L Ly TR - 7
Para conocer el valor de la prueba para %« se utiliza la siguiente expresion: £ ¢ = m (- 1) W

Y se determina la Region Critica a partir de la siguiente relacion; £ ~ %7+ (0.90. n- 1)

Se rechaza la hipétesis Ho partiendo de la tabla que se muestra a continuacién por lo que si hay
comunidad de preferencia determinada en el Spss v (10):

12
Kendall's W ,789
Chi-Square 45,403
Df 5
Asymp. Sig. ,000
3.2. Prueba de factibilidad de la metodologia para contribuir al desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion
Con el propésito de validar la metodologia para contribuir al desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de

Computacién, se realizd una prueba de factibilidad. (Anexo 24).
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Para la realizacion del estudio, se tom6 como muestra 25 estudiantes y 3 profesores del curso de
‘Disefio de multimedia” que se imparte en el Joven Clubs de Computacion de la provincia Matanzas,
durante el periodo de instruccion (enero—abril de 2015). La seleccidn de la muestra determinada por un
muestreo aleatorio estratificado proporcional, en la cual se tuvo en cuenta un margen de error de 0,5 %
y un nivel de confianza del 95 %. Para ello se dividio la poblacion en tres estratos (grupos homogéneos)
agrupados en municipios, grandes, medianos y pequefios que se diferencian entre si por el tamafio de
su poblacién y necesidades reales de informatizacion, elementos que garantizan que la seleccion de la
muestra de cada grupo sea exhaustiva y excluyente.

El curso donde se realiz6 la prueba de factibilidad se caracteriza por ser un curso presencial de 64

horas clases, el cual permite el desarrollo de un proyecto informatico por estudiante para lograr un

producto multimedia de calidad. Ello exige que durante el desarrollo del proyecto informatico se

desplieguen las acciones de modelacidn de la multimedia, de manera que los estudiantes elaboren un

modelo que represente las caracteristicas fundamentales del producto, que sirva de base al equipo

para el posterior desarrollo de un producto multimedia con calidad, que se corresponda con sus

motivaciones y aspiraciones futuras. Para el logro de este propdsito se introduce como elemento

novedoso de apoyo, el curso “MMM’, disponible en la plataforma.

Se realizé un diagndstico inicial, intermedio y final a los estudiantes del curso de “Disefio de multimedia,
lo que permitié determinar como se manifesto el desarrollo de la habilidad modelar multimedia” durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion de Matanzas
en el periodo de instruccion (enero-abril de 2015), mediante observaciones a clases, pruebas
pedagdgicas y encuestas. Posteriormente se realizo, la triangulaciéon de la informaciéon que facilitd
conocer cdmo se desarrolld la habilidad modelar multimedia, a partir de las tres dimensiones de
andlisis. La informacién recopilada se sometié al andlisis estadistico, necesario para mostrar la
pertinencia de la metodologia aplicada. Como parte de la prueba de factibilidad durante la realizacién

94



del proyecto informatico se realizaron un conjunto de actividades con los estudiantes que permitieron
desarrollar la habilidad modelar multimedia las cuales se muestran a continuacion.

Ejemplos de las actividades realizadas con los estudiantes en la aplicacion de la metodologia
elaborada.

Actividad #1. Se realiz6 en la segunda semana de clases, que se corresponde con la actividad no. 2 del
programa del curso.

Consistié en que el profesor orient6 a los estudiantes a la busqueda de problemas reales de su entorno
comunitario y que lo vincularan a su proyecto informatico, donde la solucién propiciara el aprendizaje y
la interaccion al enfrentarlos a diversas experiencias; las cuales transformaron su aprendizaje e
incrementaron su capacidad para procesar informacién, al compartir vivencias junto con sus
compafieros en un ambiente de colaboracion, respeto, atencion a las diferencias generacionales y
ayuda desinteresada, significando de forma importante en sus motivaciones y aspiraciones futuras.
Objetivo de la actividad: Caracterizar los elementos esenciales del proyecto informéatico a desarrollar
para que modelen productos multimedia durante la busqueda individual de cada uno de sus proyectos
informaticos.

Propuesta: Desarrollar el proyecto de curso.

Desarrollo: Se realizaron cinco pasos:

Paso 1: Presentar un tema para el proyecto.

Este primer paso, de caracter introductorio, se realizé con todo el grupo en la clase presencial,
comunicando los intereses y alcance del proyecto informatico, el profesor, como los estudiantes hicieron
planteamientos acerca de los elementos esenciales del proyecto informatico y las expectativas que

tenian respecto a este.
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Paso 2: Propuesta del proyecto.

Se establecieron los primeros acuerdos sobre el proyecto. En el curso disponible en la plataforma, se
expresaban las indicaciones necesarias para desarrollarlo. En ese momento, los estudiantes
identificaron y concretaron el tema de la multimedia a desarrollar y propusieron el tema de cada uno de
sus proyectos informaticos.

Esta actividad fue entregada una semana después de su orientacion. El profesor controld bien este
paso y evitd trasiegos y tardanzas en la realizacion y entrega de esta. El objetivo de la actividad
consistio en motivar a cada uno de los estudiantes en el desarrollo del proyecto informéatico con un
problema claramente definido y propuesto por ellos que condujera a la creacion de un producto
multimedia.

Paso 3: El profesor analizd con los estudiantes los proyectos informaticos “Cocteleria cubana” y
‘Desastres Naturales”, elaborados en otros cursos, y productos multimedia realizados por empresas
profesionales que se dedican al desarrollo de la multimedia. Los estudiantes pudieron establecer
comparaciones entre los productos profesionales y los proyectos informaticos elaborados en cursos
anteriores por otros estudiantes y como podian darle solucién mediante la modelacion.

Paso 4: El profesor aprovechd las dificultades presentes en los productos multimedia desarrollados en
otros cursos, para demostrar por qué era necesario modelar la multimedia antes de elaborarla y
establecié analogias con problemas de la realidad, asi como, con otros sistemas informaticos, (Word,
Excel, entre otros), explicitando acciones de modelacion que son comunes para cualquier sistema de
aplicacion.

Paso 5: Tratamiento y elaboracién del proyecto informatico.

Los estudiantes comenzaron a desarrollar sus proyectos informaticos a partir de problemas que se
generaban en su solucion, integrando los conocimientos de modelacion con caracter de sistema que se

les presentd en el curso’MMM” disponible en la plataforma http://cursad.jovenclub.cu/ . El objetivo de la
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tarea docente consistid en: apropiar conocimientos de modelacion con caracter de sistema, en
correspondencia con las motivaciones y aspiraciones de los estudiantes. Esta tarea docente fue orientada y
guiada por el profesor durante todas las etapas de desarrollo del proyecto informatico.

Actividad #2: Se realiz6 en la tercera semana de clases, se corresponde con la actividad no. 3 del
programa del curso de ‘Disefio de multimedia”.

Objetivo de la actividad:

» Familiarizar el empleo de modelos que representen las caracteristicas esenciales del producto
multimedia.

Propuesta: se presentd en la tercera semana de clases del curso de “Disefio de multimedia”, la unidad #
1 del curso disponible en la plataforma, con el siguiente contenido de ensefianza: Elementos que
componen un producto multimedia. Metodologias de desarrollo de la multimedia.

Desarrollo: Se realizaron cuatro pasos:

Paso 1: El profesor realizé a los estudiantes preguntas problémicas como, ¢ cual es la diferencia entre el
hombre y los animales en relacion a su actividad?, ;,como se planifica la actividad informatica en este
curso? El profesor les mostrd a los estudiantes productos multimedia realizados por la empresa
CITMATEL (“Hechos y Realizaciones Concretas” y “Rosa Elena Simeén una mujer extraordinaria.....”),
solicitandoles que expresaran cémo procederian para describir sus caracteristicas fundamentales. Los
estudiantes respondieron de forma ambigua a las preguntas realizadas, generando en ellos
planteamientos relacionados con estos aspectos que propiciaron la motivacion y el interés por indagar
sobre los elementos tratados.

Paso 2: Una vez realizado el paso anterior el profesor orienté a los estudiantes a estudiar las lecciones
de la unidad #1 del curso disponible en la plataforma, sugiriéndoles que podian apoyarse de medios
auxiliares heuristicos como graficos y tablas para representar las caracteristicas esenciales del modelo
de la multimedia, los cuales aparecian reflejados en la bibliografia disponible en la plataforma. En este
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sentido, el profesor oriento a realizar el estudio independiente que consistia en estudiar las lecciones #1
y #2 de la unidad #1 del curso disponible en la plataforma, de manera que comenzaran a familiarizarse
con los conocimientos de modelacion para desarrollar sus proyectos informaticos.

El profesor utilizé el foro, dispuesto en la plataforma para intercambiar con los estudiantes sobre las
dificultades encontradas en el estudio independiente, y atender a las diferencias individuales, a partir del
diagnostico inicial realizado.

Los estudiantes colocaron el resultado de sus reflexiones en el foro y expresaron lo que significaba para
ellos en sus motivaciones y aspiraciones futuras, el desarrollo su propio proyecto informético y la
necesidad de modelar antes de comenzar a desarrollar la multimedia.

Las actividades descritas anteriormente se corresponden con el primer paso del Programa Heuristico
General para la modelacion de la multimedia”Orientacion en el proceso de solucién del problema”.
Estas actividades permitieron el aseguramiento de las condiciones previas por parte del profesor, en la
clase, y en el estudio independiente sobre el dominio de los conocimientos de modelacién con caracter
de sistema que el estudiante debia conocer para poder enfrentar el proceso de solucion de su proyecto
informatico individual y desarrollar de esta manera la habilidad modelar multimedia.

Actividad #3. Se realiz6 en la cuarta semana de clases, que se corresponde con la actividad no. 4 del
programa del curso de “Disefio de multimedia”.

Objetivo de la actividad

Elaborar un modelo de analisis que represente la multimedia, en el que se reflejen las caracteristicas
esenciales del producto durante la realizacion del proyecto informatico.

Propuesta: Se realizé en la cuarta semana de clases del curso de “Disefio de multimedia”. El profesor
orient6 el estudio de la unidad #2 del curso disponible en la plataforma con el siguiente contenido de
ensefianza: Los requerimientos del problema del modelo del producto multimedia. Los objetos que
componen el modelo del producto multimedia y sus nodos asociados.
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Desarrollo: Se realizaron cuatro pasos:

Paso 1: El profesor seleccion6 el problema presente en el proyecto individual del estudiante que estaba
desarrollando el tema “Medicina Natural Tradicional”, establecié como regla heuristica confeccionar un
modelo de andlisis y realizd las siguientes preguntas problémicas e indicaciones:

» ¢ Como definir sin ambigledades las necesidades del cliente que solicita la multimedia?

» ; Cémo planificar las tareas antes de desarrollar la multimedia?

> Analice cual es la informacién esencial a presentar en la multimedia y ;,como Ud haria?

El profesor establecid como estrategia heuristica la descomposicion del modelo en submodelos, de
manera que en la medida que el estudiante iba elaborando los submodelos integrara los conocimientos
de modelacién a su proyecto informatico. Los impulsos dados por el profesor permitieron hacer
consciente al estudiante de las invariantes funcionales de la accién y elaborar el modelo de analisis que
se deseaba que el estudiante llegara a dominar.

Paso 2: Una vez realizado el paso anterior el profesor orient6 al estudiante que se apoyara en el estudio
de las lecciones 3, 4 y 5y realizara las tareas docentes 4 y 5 correspondientes a la unidad #2 del curso
disponible en la plataforma, que le permitieron definir los requerimientos del modelo de la multimedia a
partir de las necesidades del cliente, seleccionar la metodologia de desarrollo “MMM” y determinar las
unidades de informacion ,’Fitofarmacos”, “Acupuntura”, “Moxibustion”, “Masajes”, “Terapia Floral”, y
“Técnicas acupunturales”, con sus respectivos nodos asociados, al realizar estas operaciones el
estudiante obtuvo el modelo de andlisis (Anexo 25)

Paso 3: Una vez realizado el segundo paso, el estudiante intercambi6 con los otros estudiantes las
tareas docentes 4 y 5 correspondientes a la unidad #2 del curso, elaboradas para obtener el modelo de
analisis durante la realizacion de su proyecto informatico. El estudiante coloc6 el resultado de sus
reflexiones en el foro, manifestando lo util que resultaba organizar la informacion a reflejar en la
multimedia mediante el modelo de analisis. Con la ayuda del profesor que imparte el curso, y con los
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otros estudiantes desarroll6 actividades de obtencion de los submodelos contenidos en su proyecto
informatico con un alto nivel de confrontacion y analisis de variantes. Este paso se realiz6 en el estudio
independiente después de orientada la actividad.

Paso 4: El profesor evalud las contribuciones realizadas por el estudiante y establecio un debate a partir
de las dificultades encontradas en la realizacion de las tareas docentes, y ofrecid orientaciones
oportunas que le permitieron desarrollar el modelo de analisis. Las actividades descritas anteriormente
se corresponden con el segundo paso del PHG para la modelacién de la multimedia, “Desarrollo del
modelo que refleje las caracteristicas esenciales de la multimedia “, estas actividades permitieron al
estudiante interiorizar las acciones a realizar para obtener el modelo de analisis.

Actividad #4 Se realiz6 en la quinta semana de clases, que se corresponde con la actividad No. 5 del
programa del curso de “Disefio de multimedia”.

Objetivo de la actividad: Elaborar un modelo de disefio que represente la multimedia, en el que se
reflejen las caracteristicas esenciales del producto durante la realizacion del proyecto informatico.
Propuesta: Se orientd en la quinta semana de clases del curso de “Disefio de multimedia” el estudio de
la unidad #3, del curso disponible en la plataforma con el siguiente contenido de ensefianza: El
diagrama de navegacion del producto multimedia. El disefio de los objetos y sus nodos asociados. Las
principales caracteristicas del modelo del producto multimedia. Las partes del modelo del producto
multimedia segun sus principales caracteristicas. Desarrollo: Se realizaron siete pasos:

Paso 1: El profesor sugirié analogias con modelos de analisis ya conocidos o que se reducen a estos, el
cual el estudiante desarroll6 y ha incorporado en su proyecto final. El profesor establecié como regla
heuristica confeccionar un modelo de disefio y mediante preguntas problémicas solicitd al estudiante
que expresara como procederia para organizar las unidad de informacién “Técnicas acupunturales” y
sus nodos asociados, “Acupuntura”, "Digitopuntura” y "Electroacunpuntura”, del producto multimedia
informativo que desarrollaba. Ademas le solicito que analizara si resultaba conveniente representar la
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unidad de informacién “Fitofarmacos” y sus nodos asociados,“ Usos de la terapia floral* y “Técnicas de
aplicacién de la terapia floral”, en funcion de las medias (texto, imagen, sonido, video y animacion, entre
otras), pertenecientes a la multimedia que el estudiante realizaba.

Paso 2: El profesor orientd al estudiante que estudiara las lecciones #6 y #7, correspondientes a la
unidad #3 del curso disponible en la plataforma y realizara las tareas docentes 5y 6, las cuales
permitieron al estudiante ir integrando los conocimientos de modelacion. El estudiante realizé el estudio
independiente que consistia en el estudio de las lecciones #6 y #7 de la unidad 3 del curso disponible
en la plataforma, consultara la bibliografia y vinculara los conocimientos adquiridos en cada momento
con el proyecto informatico que realizaba. Estas actividades se llevaron a cabo en la clase destinada a
la clase practica #2 correspondiente a la actividad #5 del curso de “Disefio de multimedia”. El profesor
evaluo las contribuciones del estudiante y comento sus respuestas ofreciéndoles sugerencias.

Paso 3: Una vez realizado el segundo paso, el estudiante intercambi6 las tareas docentes 5y 6
pertenecientes a las lecciones 6 y 7 del curso disponible en la plataforma, debatiendo en la clase, las
correcciones para mejorar el trabajo. El estudiante coloco el resultado de sus reflexiones en el foro, y
manifestd sus puntos de vistas sobre los proyectos “Campismo Popular. Una Opcion a tu alcance “y
“Areas Protegidas” que realizaban otros estudiantes, contribuyendo de esta manera a la co-evaluacion.
Este paso se llevo a cabo en el estudio independiente después de orientada la actividad. El profesor
evaluo la contribucién del estudiante y establecié un debate a partir de las dificultades encontradas en la
realizacion de las tareas docentes. Esta evaluacion le permitié ofrecer ayuda diferenciada, asi como,
orientaciones oportunas relacionadas con los atributos de calidad que el estudiante debia tener en
cuenta al elaborar la multimedia (funcionalidad, usabilidad, confiabilidad, eficiencia y movilidad).
También permitio reflexionar sobre los principios estéticos y compositivos del disefio grafico y calidad

del entorno visual, lo que posibilitd desarrollar el modelo de disefio.
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Paso 4: Una vez realizado el paso tres, el profesor establecio como estrategia heuristica el trabajo hacia
adelante, orientando al estudiante que integrara los modelos de analisis y disefio elaborados en cada
etapa de realizacion del proyecto informatico, para el logro de este proposito le sugirié que representara
en un unico modelo la unidad de informacién “Técnicas acupunturales” y sus nodos asociados,

)

‘Acupuntura”,” Digitopuntura” 'y "Electroacunpuntura®, del producto multimedia informativo que
desarrollaba en su proyecto informatico individual (Anexo 26).

Las actividades descritas anteriormente se corresponden con el tercer paso del Programa Heuristico
General para la modelacion de la multimedia, “Representacion en forma iconica o simbdlica del modelo
del producto multimedia“, que permitié al estudiante interiorizar, las acciones a realizar para elaborar el
modelo de disefio y obtener el modelo que represente la multimedia “Medicina Natural Tradicional’.
Paso 5: Una vez realizado el cuarto paso el profesor establecié como regla heuristica transformar el
modelo obtenido en otro modelo equivalente y le formuld las siguientes preguntas problémicas al
estudiante: ;como determinar los errores cometidos durante la realizacion del proyecto informatico, sus
causas y como eliminarlas?, ;es posible modelar otros productos multimedia? y ;cémo comprobar que
el modelo elaborado cumple con los requisitos de la multimedia?, el estudiante valord el proceso
realizado en la busqueda de eficiencia de cada accion, que el modelo elaborado cumplia con los
requisitos de la multimedia y controlo retrospectivamente la correccion de las acciones y operaciones de
modelacion utilizadas para la obtencion del modelo y valord perspectivamente la aplicacidon de los
procedimientos utilizados para emplear el modelo en la solucién de su proyecto informatico en
correspondencia con sus motivaciones y aspiraciones futuras.

El estudiante intercambio6 la tarea docente #6 de la unidad #3 del curso disponible en la plataforma,
colocando el resultado de sus reflexiones en el foro, y con la ayuda del profesor que imparte el curso, y
con los otros estudiantes realizo actividades para obtener el modelo del producto multimedia, con un
alto nivel de confrontacion y andlisis de variantes. Este paso se realizd en el estudio independiente
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dirigido a estudiar la leccion #6 y realizar |a tarea docente #5 del curso disponible en la plataforma que
permiti6 sistematizar las acciones necesarias para obtener el modelo y desarrollar la habilidad modelar
multimedia.

El profesor evalu6 la contribucion del estudiante y establecid un debate a partir de las dificultades
encontradas en la realizacion de las tareas docentes, y ofrecid orientaciones oportunas que le
permitieron desarrollar el modelo de la multimedia, logrando asi, desarrollar la habilidad modelar
multimedia.

Paso 6: Una vez concluido el estudio de la unidad #3 del curso “MMM” disponible en la plataforma, el
profesor orientd a los estudiantes a que realizaran la tarea integradora, la cual consistia en aplicar los
conocimientos de modelacion adquiridos por los estudiantes en el curso, en la solucion de otro proyecto
independiente al que desarrollaban cada uno de los estudiantes, con el objetivo de sistematizar las
acciones y operaciones necesarias que contribuyeran a desarrollar la habilidad modelar multimedia. Los
estudiantes realizaron el estudio independiente, y lo compararon en cada momento con el proyecto
informatico que realizaban. Esta actividad se realizd en la clase destinada a la clase practica. (Anexo
27). El profesor evalud las contribuciones de los estudiantes.

Paso 7: Una vez realizado el sexto paso, se intercambiaron las tareas integradoras elaboradas, por los
estudiantes y se debatieron en la clase, lo cual permiti6 realizar las correcciones para mejorar el trabajo.
Los estudiantes colocaron el resultado de sus reflexiones en el foro, donde pudieron expresar lo que
significo modelar un producto multimedia diferente al proyecto que realizaban. El profesor evalud las
contribuciones de los estudiantes, y dirigié su orientacion a la analogia con modelos ya conocidos o que
se reducen a estos, los que los estudiantes desarrollaron y han integrado en la realizacién de sus

proyectos finales.
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3.4. Resultados de la prueba de factibilidad en la validacion practica

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos en las actividades con los estudiantes y
profesores durante la realizacion de la prueba de factibilidad. En el diagnéstico inicial, intermedio y el
diagnostico final, durante la realizacion de las actividades de aprendizaje en el curso de “Disefio de
multimedia”, al concluir la prueba de factibilidad.

Acciones de preparacion y monitoreo.

Para la implementacion de la metodologia, resultd necesaria la preparacion de los profesores que
integraron la prueba de factibilidad, teniendo en cuenta tres tipos de sesiones de trabajo.

Familiarizacion y motivacion por la tarea: se realizo en la segunda quincena de diciembre de 2014,
destinada a la planificacion del proceso de formacion 2015, se desarrollé una sesion de trabajo con los
profesores que participarian en la prueba de factibilidad, los cuales impartirian el curso de “Disefio del
multimedia” del periodo de instruccion (enero-abril de 2015). Se dieron a conocer los resultados del
diagndstico, la necesidad de introducir la metodologia elaborada y su principal objetivo. Lo anterior
permiti6 motivarlos para una participacién consciente en este proceso de validacion. Se les entregd, de
forma impresa la metodologia para que la estudiaran y en el préximo encuentro discutir los aspectos
donde presentaron dudas.

Anélisis de la metodologia: en la primera semana de inicio del periodo de instruccién (enero-abril de
2015), se efectud una segunda sesion de trabajo, donde se procedi6 a aclarar las dudas que pudieran
existir del estudio previo que deben haber realizado los profesores participantes y se profundizo en
cuestiones relacionadas con la puesta en practica.

La preparacién sistematica: se desarrolld en distintos momentos del periodo de instruccion, con una
frecuencia mensual y el propésito de puntualizar en los aspectos esenciales de la metodologia que

debian tenerse en cuenta. Para ello se revisaba los planes de clases a impartir.
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El monitoreo de la puesta en practica de la metodologia se efectué de manera sistematica la cual se
constato, mediante la observacion a clases, y sesiones de trabajo para la discusion de lo observado y el
analisis de las limitaciones que se iban presentando, con la introduccion de la metodologia, asi como
las medidas para su solucion. Estas sesiones se hicieron coincidir con la preparacion sistematica.

Se aplicaron encuestas a los profesores con el objetivo de comprobar en qué medida estaban
preparados en aspectos teorico-metodoldgicos, que se requieren para la puesta en practica de la
metodologia (Anexo 20). En este sentido, se pudo constatar que poseen dominio del programa del
curso destacandose como una fortaleza. A la pregunta sobre si tenian en cuenta en sus clases la
modelacion como etapa fundamental en el desarrollo de la multimedia, mayoritariamente los profesores
respondieron de forma afirmativa. También fueron respondidas mayoritariamente de manera positiva las
relacionadas con el dominio del enfoque problémico y el dominio del enfoque de proyecto.

Se puede resumir que los profesores, de manera general, toman en cuenta en sus clases la modelacion
como etapa fundamental en el desarrollo de la multimedia y manifiestan una tendencia a dirigir sus
acciones de manera que los estudiantes modelen la multimedia a elaborar como un proyecto
informatico. Los profesores orientan el proyecto de curso, tomando en cuenta los problemas
presentados por ellos y los que emanan de la practica de los estudiantes, ademas de aprovechar las
potencialidades que ofrece el proyecto informatico actividad fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica (Gonzélez 2004,2013). Los elementos antes expuestos infieren, que los
profesores estan preparados para ejecutar las acciones correspondientes a las etapas posteriores de la
metodologia.

Los profesores realizaron un taller sobre los Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje (EVEA), que
resultd provechoso para los estudiantes al permitirle interactuar con el curso disponible en la plataforma.
Se les presento el curso y las acciones fundamentales que podian realizar para acceder a las lecciones,
subir las tareas, e interactuar con los foros. Se les explicO que emplearian el curso disponible en la
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plataforma para apropiarse de los conocimientos de modelacion de la multimedia que recibirian en el
curso.

En la ejecucion de la observacion a las clases se utilizaron guias con el objetivo de comprobar el
tratamiento que se le ofrece a la habilidad modelar multimedia. (Anexos 6 y 7). Se realizaron un total de
9 observaciones, se realizaron 3 observaciones a clases a cada profesor, en el primero, quinto y noveno
encuentro los cuales se correspondieron con los diferentes momentos de puesta en practica de la
metodologia. Las observaciones a clases se efectuaron con el propésito de: determinar el progreso
alcanzado por los estudiantes en el desarrollo de la habilidad modelar multimedia. y la apropiacién de la
metodologia por parte de los profesores. Los resultados de las observaciones por indicadores segun las
dimensione establecidas, se presentan en los Anexos, (28,29 y 30). Del analisis de los resultados, de
las observaciones a clases, se determinaron las siguientes regularidades:

» Los profesores diagnosticaron los conocimientos de modelacidon que poseen los estudiantes, de los
cursos anteriores, 1o que les permitid un mejor tratamiento a las diferencias individuales durante el
desarrollo de la habilidad modelar multimedia en el curso.

» Los profesores aseguraron las condiciones previas, en la clase, y en el estudio independiente sobre
el dominio de los conocimientos de modelacion que el estudiante debia conocer para poder enfrentar el
proceso de solucion de su proyecto individual y desarrollar de esta manera la habilidad modelar
multimedia.

» Los profesores desarrollaron actividades de sistematizacion propiciando a los estudiantes que
aprendieran a elaborar modelos de analisis y disefio que integraron y obtuvieron el modelo.

» Los profesores desarrollaron actividades para que los estudiantes aplicaran las vias de solucion

empleadas en otros modelos de analisis y disefio.
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» El empleo de los foros permitié a los profesores el intercambio con los estudiantes, evaluar sus
contribuciones en la realizacion de sus propios proyectos informaticos los cuales vincularon a sus
motivaciones y aspiraciones futuras.

» Las orientaciones ofrecidas por el profesor se incorporaron a la ejecucion de las acciones de
modelacion y lograron transferirlas a situaciones semejantes ya conocidas y a situaciones nuevas para
cualquier tipo de multimedia.

3.4.1 Acciones de diagnésticos inicial, intermedio y final

Durante el inicio del periodo de instruccidn (enero-abril de 2015) se realiza el diagnostico a estudiantes
que participan en el curso de “Disefio de multimedia” con el objetivo de conocer el desarrollo de la
habilidad modelar multimedia. Para ello se aplicaron pruebas pedagogicas (Anexos 31 y 32) en los
diferentes estratos de la muestra seleccionada.

Se efectuaron mediciones iniciales (primer encuentro), intermedias (en el quinto encuentro) y finales (en
el noveno encuentro), para constatar del desarrollo alcanzado por los estudiantes de la habilidad
modelar multimedia, a partir de la puesta en practica de la metodologia. La aplicacion de las pruebas
permitié, evaluar en los estudiantes los indicadores relativos a la adquisicién de la informacién
necesaria sobre las dimensiones cognoscitiva y ejecutora. Ademas, se aplicé la técnica de los diez
deseos, encuestas a estudiantes y la técnica se ladov, las cuales, permitieron evaluar los indicadores
relativos a la adquisicién de la informacion necesaria sobre la dimension motivacional una vez
introducida la metodologia en la practica.

Andlisis de los resultados diagnéstico inicial

El comportamiento de los niveles de desarrollo de la habilidad para cada uno de los indicadores, una
vez aplicada la prueba pedagdgica inicial, se muestran en el anexo 33, tabla 1.En la figura 3.1 se
pueden apreciar el comportamiento de forma general de los niveles de desarrollo de la habilidad
modelar multimedia en el momento de poner en préactica la metodologia.
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Resultados por indicadores de la prueba pedagogica
inicial
( % total )
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Figura 3.1. Resultados por indicadores de prueba pedagogica inicial.

En los resultados anteriores se puede observar que solo se sittan en el nivel alto el 19,4% que
representa a cuatro estudiantes, mientras en los niveles moderado y bajo, se situan, el 29,1% y el 51,4
%, los cuales representan a cinco y dieciséis estudiantes respectivamente, de los resultados expuestos
se infiere el insuficiente desarrollo de la habilidad modelar multimedia en los estudiantes en el momento
de puesta en practica de la metodologia.

Analisis de los resultados del diagnéstico intermedio

El comportamiento de los niveles de desarrollo de la habilidad modelar multimedia para cada uno de los
indicadores, una vez aplicada la prueba pedagdgica intermedia se muestran en el Anexo 33, tabla 2. En
la figura 3.2 se pueden apreciar el comportamiento de los niveles de desarrollo de la habilidad modelar

multimedia una vez que se iba aplicando gradualmente la metodologia en la practica

Resultados por indicadores de la prueba pedagégica
intermedia
( % total )

60 51,42857143

29,14285714

19,42857143
20
w ]
0

uMuy alto mAlto Moderado =Bajo

Figura 3.2 Resultados por indicadores de prueba pedagdgica intermedia
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De los resultados anteriores se infiere que, a medida que se fueron ejecutando las diferentes acciones
de las etapas de la metodologia, se comenzaron a observar avances graduales en el desarrollo de la
habilidad modelar multimedia en los estudiantes.

Analisis de los resultados del diagndstico final:

El comportamiento de los niveles de desarrollo de la habilidad para cada uno de los indicadores, una
vez aplicada la prueba pedagégica final se muestran en el Anexo 33, tabla 3. En el siguiente gréfico se

puede apreciar de forma general el comportamiento de los niveles de desarrollo de la habilidad.

Resultados por indicadores de la prueba pedagogica
final

( % total )
100
920
80
70 64 u Muy alto
60 u Alto
50 Moderado
40 = Bajo

30 26,28571429

20 0714285714
10
)
0

Figura 3.3. Resultados por indicadores de la prueba pedagdgica final

De los resultados anteriores se infiere que una vez aplicada la metodologia, se sitian en los niveles
muy alto y alto, el 26,2% y 64%, que representan cuatro y dieciséis estudiantes respectivamente,
superior a la constatacion inicial en el que se encontraban ninguno en el nivel alto, cinco en el
moderado y dieciséis en el nivel bajo.

Desde el punto de vista cualitativo se observaron diferencias significativas entre los resultados de la
prueba pedagdgica inicial y la final a partir de la introduccion de la metodologia en la practica educativa,
lo que permitio establecer las siguientes regularidades.

» Los estudiantes pudieron determinar de manera progresiva los requerimientos de la multimedia. En

este sentido se apropiaron de técnicas que les permitieron establecer una comunicacion coherente y
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ordenada con el cliente, lo que posibilité satisfacer las necesidades de este. Ademas permitié definir los
requerimientos funcionales y no funcionales del modelo del producto multimedia a desarrollar.

» Los estudiantes determinaron el dominio de la aplicacion y los objetos que componen el modelo del
producto multimedia y sus nodos asociados.

» Los estudiantes describieron el diagrama de navegacién mediante una simbologia adecuada, asi
como, la nomenclatura para cada media del producto multimedia.

» Los estudiantes representaron tablas y esquemas que reflejaban los objetos y sus nodos asociados
en funcién de las medias que componen el producto multimedia.

» Los estudiantes integraron los diagramas, tablas y esquemas obtenidos y elaboraron el modelo del
producto multimedia.

» En la medida en que se avanzo en el desarrollo de la metodologia, la tendencia fue a disminuir los
niveles de ayuda requeridos por los estudiantes para ejecutar las acciones, lo cual es una muestra
del proceso de apropiacion del conocimiento que se produjo en la realizacion de las tareas y en la
calidad de estas.

Para evaluar los indicadores relativos a la adquisicién de la informacion necesaria sobre la  dimension
motivacional, una vez introducida la metodologia en la practica se aplicé la técnica de los diez deseos,
la técnica de ladov y una encuesta a estudiantes.

En sentido general se constata en la muestra seleccionada que, los estudiantes muestran un vinculo
afectivo, positivo. Este vinculo expresa en alta motivacion por modelar la multimedia. El 85,3%,
manifiestan alta disposicién en la realizacion de las diferentes tareas del curso disponible en la
plataforma que le permitieron sistematizar las acciones necesarias para desarrollar la habilidad modelar
multimedia, a partir de la orientacién constante del profesor y en estrecho vinculo con el desarrollo de
su proyectos informaticos.

En la mayoria de los casos, el 92,4%, manifestaron como primera prioridad motivos relacionados con la
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modelacion de la multimedia como elemento esencial para su posterior codificacion, los motivos
estuvieron relacionados, con la satisfaccién de concluir el proyecto informéatico en tiempo y con calidad,
y vinculan los conocimientos obtenidos, con el futuro desarrollo de proyectos multimedia en otros
contextos.

La consideracion de los proyectos de vida futuros mas importantes se relacionan con sus aspiraciones
que se expresan en: la autonomia e independencia de elaborar sus propios productos multimedia en
tiempo, adquirir nuevos conocimientos de Informatica, superarse intelectualmente y personalmente y
aplicar los conocimientos de modelacién adquiridos para desarrollar productos multimedia en diferentes
plataformas.

Se realiz6 una encuesta para conocer el criterio de los estudiantes en el desarrollo de la habilidad
modelar multimedia, que revela el nivel de motivacion, satisfaccion e insatisfaccién en la modelacién de
la multimedia. Para su procesamiento se siguio la técnica de ladov (Anexo10) que facilité el estudio, ya
que los criterios que se utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen entre tres
preguntas cerradas dentro de la encuesta (preguntas 3, 5, y 10) y cuya relacion el estudiante

desconoce. Estas se relacionan mediante lo que se denomina el Cuadro Légico de ladov.

3. ¢Le satisface elaborar modelos que representen los principales
aspectos de la multimedia antes de desarrollarla?
Si | No sé | No
10. ¢Le gusta modelar la | 5. 4 Estaria en condiciones de modelar la multimedia antes de
multimedia que desarrollarla?
pretende desarrollar? | Si | Nosé |No |Si |Nosé | No Si | Nosé |No
Me gusta mucho 1 2 6 2 2 6 6 6 6
Me gusta mas que lo que 2 2 3 2 3 3 6 3 6
me disgusta
Me es indiferente 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Me disgusta mas de lo 6 3 6 3 4 4 3 4 4
que me gusta
No me gusta nada 6 6 6 6 4 4 6 4 4]
No sé 2 3 6 3 3 3 6 3 4

Tabla 3.1: Cuadro légico de ladov.
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El nimero resultante de la interrelacion de las tres preguntas indica la posicion de cada estudiante en la
escala de satisfaccion. Al aplicar la técnica de ladov para conocer el nivel de satisfaccion e
insatisfaccion en la modelacion de la multimedia se pudo conocer la posicién de cada estudiante en la
escala de satisfaccion individual (Anexo 34, tabla 1).

El analisis de los resultados constatd que de 25 estudiantes encuestados, 15 poseen clara satisfaccion,
5 estan mas satisfecho que insatisfecho, 2 estan no definidos, 1 mas insatisfecho que satisfecho, 1 con
clara insatisfaccion y 1 con contradictoria. Al evaluar el indice de satisfaccion grupal (ISG) resultd ser de
0,3, lo cual indica clara satisfaccién para modelar la multimedia, clasificacion que se obtiene a partir de
la escala reflejada en el (Anexo, tabla 2).

La respuesta a la preguntas para conocer las formas de pensar de los estudiantes en relacién con la
satisfaccion al elaborar modelos que representen los principales aspectos de la multimedia antes de
desarrollarla, constatan que: el 81,3% contestd de forma afirmativa que le satisfacia elaborar modelos
que representen las caracteristicas fundamentales de la multimedia, un 11,5% no sé, el 7,5 % no , en
este sentido, los estudiantes manifestaron que lo que mas le satisface es que permite la panificacion y
organizacion del producto multimedia antes de elaborarlo, y lo que menos le satisface es el tiempo a
emplear para realizar la actividad. El 61,8% manifiestan que estaba en condiciones de modelar la
multimedia, de lo que se infiere que la modelacién de la multimedia le permite simplificar el proceso de
elaboracion del producto y su mantenimiento futuro y facilita elaborar sus propias multimedia, en
variadas tematicas, significando un aspecto positivo en sus aspiraciones futuras. El 11,2% respondieron
que sabian modelar la multimedia, pero debian profundizar los conocimientos mediante el curso
disponible en la plataforma. En relacién con la pregunta si le gustaba modelar la multimedia el 83,5%
respondié que le gusta mucho, un 12,7% le gusta mas de lo que le disgusta, un 2,47% le es indiferente,

un 1,33% le disgusta mas de lo que le gusta. Los resultados expresados anteriormente demuestran de
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forma general la alta significacion que representa para los estudiantes elaborar modelos que
representen los aspectos esenciales de la multimedia a desarrollar.

En la encuesta a estudiantes se utilizd un cuestionario dirigido a la adquisicion de la informacién
necesaria sobre la dimension motivacional. (Anexo 21). De forma mayoritaria para los estudiantes
encuestados, el desarrollo de modelos es un elemento esencial para desarrollar cualquier aplicacion
informatica, asi como la creacién de modelos previos a la codificacion de la multimedia contribuye a
elaborar productos de calidad. Un porciento elevado de estudiantes manifestd que las expectativas e
intereses que tenian antes de comenzar el curso fueron satisfechas y que estaban en condiciones de
desarrollar otros productos multimedia denotando autonomia e independencia. Un porciento minimo
considera que deben continuar consultando las lecciones del curso, disponible en la plataforma, para un
mejor dominio de los conocimientos adquiridos. Los resultados expuestos, expresan en sentido general
un desarrollo significativo de la habilidad modelar multimedia en los estudiantes del curso de “Disefio de
multimedia “del Joven Club de Computacion (Anexo 35).

3.4.2 Triangulacion de los resultados obtenidos de diferentes instrumentos aplicados

Se realizé la triangulacién de los métodos empleados en el diagndstico inicial y final durante la
aplicacién parcial de la metodologia, con el objetivo de integrar los diferentes instrumentos que miden
una misma dimensién, con similares aproximaciones en el mismo estudio para medir la variable.

Al triangular la informacion obtenida se infieren las siguientes regularidades por las dimensiones
establecidas en el proceso investigativo.

Se comienza entonces el analisis con la primera dimension: la dimensiéon cognoscitiva. Los
indicadores de esta dimension se encontraban en todos los métodos aplicados, observaciones a clases,
pruebas pedagogicas y encuesta a estudiantes para constatar el desarrollo de la habilidad modelar

multimedia en los estudiantes. Como se puede apreciar en la figura 3.4, la cantidad de estudiantes con
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resultados favorables en el desarrollo de estos indicadores fue aumentando en la medida que se

aplicaron las acciones de la metodologia.

Manifiestan

Manifiestan

nPrueha pedagdgica
mObservacion a clases
BEncuesta

del

establecer una
comunicacion con el
usuario

sistema de acciones

(IF)

Figura

3.4  Triangulacion

(dimensi6n cognoscitiva)

de

la

informacidn

Los indicadores 1.1, 1.2 'y 1.3 fueron analizados en diferentes métodos aplicados durante la ejecucion

de la prueba de factibilidad. Se pudo constatar un incremento sostenido en la cantidad de estudiantes

que fueron evaluados de muy alto y alto, estos indicadores pueden observarse en las tablas

correspondientes, expuestas en la presente investigacién, asi como en los andlisis cualitativos

realizados. Los resultados expresados llevan al autor a afirmar que la dimensidn cognoscitiva tuvo un

desarrollo favorable después de aplicar la metodologia en la practica educativa.

En relacién con la dimension ejecutora, sus indicadores se encontraban en tres de los métodos

aplicados: observaciones a clases, pruebas pedagégicas y encuesta. Como se puede apreciar en la

figura 3.5, donde la cantidad de estudiantes con resultados favorables en el desarrollo de estos

indicadores fue en aumento en la medida que se fue aplicando las acciones de la metodologia.
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Los indicadores 2.1, 2.2 y 2.3 y 2.4 fueron analizados en los diferentes métodos aplicados durante la
prueba de factibilidad. Se pudo constatar un incremento sostenido en la cantidad de estudiantes que
fueron evaluados de muy alto y alto, estos indicadores pueden observarse en las tablas
correspondientes, expuestas en la presente investigacion, asi como en los andlisis cualitativos
realizados. Los resultados expresados llevan al autor a afirmar que la dimension ejecutora tuvo un
desarrollo favorable después de la introduccién de la metodologia en la practica educativa.

En la ultima dimension contrastada: la dimensiéon motivacional, sus indicadores han sido medidos
mediante la encuesta a los estudiantes, la técnica de los diez deseos y la técnica de ladov donde se
observaron aproximaciones similares, referidas al aumento en la motivacion y el interés de los
estudiantes por modelar la multimedia , mayores niveles de autonomia e iniciativa, para desarrollar
modelos que representen las caracteristicas esenciales de la multimedia, asi como, altos niveles de
satisfaccion personal de los estudiantes, al poder elaborar con una mayor calidad sus propios producto
multimedia.

El estado favorable en todas las dimensiones que caracterizan el desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién en Matanzas , hace inferir al autor que con la aplicacion de la metodologia se contribuye a
su desarrollo.

Evaluacion integral de la prueba de factibilidad.

El proceso de monitoreo de la puesta en practica de la metodologia, resulté efectivo, permitié que esta
se aplicara teniendo en cuenta las condiciones previstas, y con la calidad requerida. Se pudo constatar
que, en general, los indicadores susceptibles a medicién mediante los diferentes instrumentos
aplicados, fueron incrementando progresivamente sus categorias evaluativas en la medida en que

aumentaba el tiempo de intervencion. Lo anterior, permitié afirmar el desarrollo de la habilidad modelar .
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La evaluacion de los estudiantes al concluir la prueba de factibilidad mostré un favorable desarrollo de
la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica el
Joven Club de Computacion. Se tuvieron en cuenta durante todo el curso las evaluaciones de las
dimensiones e indicadores, que fueron recogidas en las tablas presentadas en esta investigacion.

La puesta en préactica de la metodologia provocéd una transformacion cualitativamente superior de los
estudiantes. En este sentido, se pudo comprobar que, durante la realizacién de las actividades para
darle solucién a los problemas y elaborar sus proyectos informaticos individuales, fueron apropiandose
de manera gradual de modos de actuacién para modelar la multimedia, los cuales les permitieron
elaborar productos de calidad, mostrando niveles favorables de motivacion y aspiraciones futuras en
correspondencia con sus proyectos de vida.

Conclusiones parciales del capitulo llI

La valoracion de los expertos consultados favorecido un consenso en la concepcion del resultado
investigativo, lo que demuestra la viabilidad de la metodologia, asi como, la posibilidad de su aplicacidn
para valorar su validez.

En la validacién practica se aplicd una prueba de factibilidad en el curso de “Disefio de multimedia”
correspondiente al periodo de instruccidn (enero-abril de 2015) del proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Informatica en el Joven Club de Computacién de Matanzas, con evaluaciones inicial, intermedia y
final. Se incluyeron acciones de preparacion de profesores, sobre los componentes de la metodologia,
que garantizd el aseguramiento de condiciones favorables para su implementacion. También se
tuvieron en cuenta acciones para el monitoreo, de las variables independientes y dependiente durante
el proceso de intervencion, mediante la observacion a clases, la introduccion de la metodologia de
forma adecuada, en correspondencia con lo previsto, y que los estudiantes fueran progresivamente

perfeccionando el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
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CONCLUSIONES
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CONCLUSIONES

De la presente investigacion se derivan las siguientes conclusiones:

1. La definicion de la habilidad modelar multimedia asumida en la investigacion destaca la integracion de
aspectos psicoldgicos, didacticos e informaticos que le hacen adquirir nuevas cualidades en el
contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informéatica en el Joven Club de Computacion.
Ella se distingue por el sistema de acciones que realizan los estudiantes para obtener el modelo de la
multimedia durante la realizacién de un proyecto informatico en correspondencia con sus proyectos de
vida.

2. El diagnoéstico realizado en la investigacion demostré que los profesores poseen poco dominio del
accionar didactico para desarrollar la habilidad modelar multimedia en los estudiantes. Como
consecuencia de lo anterior, los estudiantes presentaron dificultades en los aspectos cognitivos, y en
la ejecucion de procedimientos. Durante la clase no les permitié a apropiarse de las invariantes de la
habilidad manifestando baja significacion en modelar la multimedia en correspondencia con sus
motivaciones y aspiraciones futuras, lo cual demuestra el estado desfavorable de desarrollo de la
habilidad modelar multimedia en estudiantes del curso de “Disefio de multimedia” durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de Computacién.

3. La metodologia se presenta como una solucion para el desarrollo de la habilidad modelar multimedia
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion, que
se caracteriza por fundamentos generales sistematizados, un cuerpo teérico, a partir de bases que
sustentan el proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de “Disefio de multimedia”, donde se
establece la relacién de la metodologia con el encargo social y el caracter sistémico de sus
componentes. En su estructura se considera un componente instrumental que incluye las etapas:
diagnéstico de las condiciones previas del curso, introduccion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para la preparacion del curso, concepcion integradora sistémica de la modelacion
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de la multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de
Computacién e integracién del enfoque problémico con enfoque de proyecto durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién. Estas responden a un
objetivo y se plantean un grupo de procedimientos y recomendaciones para su instrumentacion,
ademas ofrece sugerencias de acciones concretas, que permitan evaluar la efectividad de la
metodologia elaborada.

4. Los resultados de la validacion de la metodologia confirmaron por un lado su validez al favorecer el
consenso entre los expertos en la concepcion del resultado investigativo, y por otro su puesta en
practica logra una transformacion cualitativamente superior en estudiantes durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion, que se refleja en la
modelacion de la multimedia durante la elaboracion de los estudiantes de productos de calidad, en

correspondencia con sus proyectos de vida.
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RECOMENDACIONES

1. Proponer la aplicacion de la metodologia elaborada en los Joven Clubs de Computaron del pais.

2. Preparar a los profesores que imparten el curso de “Disefio multimedia” en el Joven Club de
Computacién, con el objetivo de extender la aplicacion de la metodologia.

3. Proponer el empleo del curso “Metodologia de desarrollo para modelar multimedia (MMM)”, como
complemento del curso de “Disefio de multimedia”, que se imparte en los de Computaron del pais.

4. Divulgar en eventos y publicaciones los resultados principales que se deriven de esta investigacion.
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ANEXOS

ANEXO 1 INDICACIONES PARA LA EVALUACION DE LOS INDICADORES

Indicadores

Evaluacion de la correccion

1.1 Manifiestan niveles de conocimientos que
les permitan establecer una comunicacion
coherente y ordenada con el cliente de un
producto multimedia con calidad como un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en

el Joven Club de Computacion.

Muy alto: si manifiestan que poseen amplios
conocimientos que les permitan establecer una
comunicacion coherente y ordenada con el cliente de
un producto multimedia con calidad como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.

Alto: si manifiestan que poseen conocimientos que les
permitan establecer una comunicaciéon coherente y
ordenada con el cliente como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacion.
Moderado: si manifiestan parcialmente que poseen
pocos conocimientos que les permitan establecer una
comunicacion coherente y ordenada con el cliente de
un producto multimedia con calidad como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién.

Bajo: si manifiestan que no poseen conocimientos que
les permitan establecer una comunicacion coherente y
ordenada con el cliente como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club de Computacién.

1.2 Manifiestan niveles de conocimientos de

modelacion que les permitan desarrollar el

Muy alto: si manifiestan amplios conocimientos de

modelacion que les permitan desarrollar el modelo de




modelo de un producto multimedia con
calidad como un proyecto informatico durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Club  de

Informatica en el Joven

Computacion.

un producto multimedia con calidad como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién.

Alto: si manifiestan conocimientos de modelacion que
les permitan desarrollar el modelo de un producto
multimedia con calidad como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién.
Moderado: si manifiestan parcialmente que poseen
conocimientos de modelacién que les permitan
desarrollar el modelo de un producto multimedia con
calidad como un proyecto informético durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion.

Bajo: si no manifiestan conocimientos de modelacién
que les permitan desarrollar el modelo de un producto
multimedia con calidad como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club de Computacion.

1.3 Manifiestan niveles de conocimientos del
sistema de acciones (IF) que les permitan
desarrollar el modelo con calidad como un
proyecto informético durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en

el Joven Club de Computacién.

Muy alto: si manifiestan ampliamente conocimientos
del sistema de acciones (IF) que les permitan
desarrollar el modelo de un producto multimedia con
calidad como un proyecto informético durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion.

Alto: si manifiestan conocimientos del sistema de
acciones (IF) que les permitan desarrollar el modelo
de un producto multimedia con calidad como un
informatico  durante el

proyecto proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven




Club de Computacién.

Moderado: si manifiestan parcialmente conocimientos
del sistema de acciones (IF) que les permitan
desarrollar el modelo de un producto multimedia con
calidad como un proyecto informatico durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion.

Bajo: si no manifiestan conocimientos del sistema de
acciones (IF) que les permitan desarrollar el modelo
de un producto multimedia con calidad como un
proyecto informético durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven

Club de Computacion.

2.1 Describen niveles de funcionalidad,
usabilidad, confiabilidad, eficiencia y
movilidad, del producto multimedia a
desarrollar como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién, que satisfagan las

necesidades planteadas por el cliente.

Muy alto: si describen ampliamente la funcionalidad,
usabilidad, confiabilidad, eficiencia y movilidad, del
producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacién., que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Alto: si describen la funcionalidad, usabilidad,
confiabilidad, eficiencia y movilidad, del producto
multimedia a desarrollar como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién, que
satisfagan las necesidades planteadas por el cliente.
Moderado: si describen parcialmente la funcionalidad,
usabilidad, confiabilidad, eficiencia y movilidad, del
producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de




Computaciéon, que satisfagan las necesidades

planteadas por el cliente.
Bajo: si no describen niveles funcionalidad, usabilidad,
confiabilidad, eficiencia y movilidad, del producto
multimedia a desarrollar

como un proyecto

informatico, que satisfagan las necesidades

planteadas por el cliente.

2.2 Representan niveles de calidad del
entorno visual del producto multimedia a
desarrollar como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informética en el Joven
Club de Computacion, que satisfagan las

necesidades planteadas por el cliente.

Muy alto: si representan ampliamente la calidad del
entorno visual del producto multimedia a desarrollar
como un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacion que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Alto: si representan la calidad del entorno visual del
producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computaciéon, que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Moderado: si representan parcialmente la calidad del
entorno visual del producto multimedia a desarrollar
como un proyecto informéatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informéatica en el Joven
Club de Computacion, que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Bajo: si no representan la calidad del entorno visual
del producto multimedia a desarrollar como un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacion, que satisfagan las necesidades

planteadas por el cliente.




2.3 Representan niveles de principios
estéticos y compositivos del disefio grafico
del producto multimedia a desarrollar como
un proyecto informatico durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacién, que
satisfagan las necesidades planteadas por

el cliente.

Muy alto: si representan ampliamente principios
estéticos y compositivos del disefio grafico del
producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion, que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Alto: si representan principios estéticos y compositivos
del

desarrollar en el marco de un proyecto informatico

disefio gréfico del producto multimedia a
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién, que
satisfagan las necesidades planteadas por el cliente.
Moderado: si representan parcialmente principios
estéticos y compositivos del disefio grafico del
producto multimedia a desarrollar como un proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computaciéon, que satisfagan las necesidades
planteadas por el cliente.

Bajo: si no representan principios estéticos y

compositivos del disefio grafico del producto
multimedia a desarrollar como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién, que

satisfagan las necesidades planteadas por el cliente.

2.4 Describen niveles de navegacion claro y
eficaz del modelo del producto multimedia a
desarrollar como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la Informatica en el Joven Club de

Muy alto: si describen ampliamente una navegacion
clara y eficaz del modelo del producto multimedia a
desarrollar como un proyecto informatico durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica

en el Joven Club de Computacién, que propicie




Computacién, que propicie interactividad al

cliente.

interactividad al cliente.

Alto: si describen una navegacién clara y eficaz del
modelo del producto multimedia a desarrollar como un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién, que propicie interactividad al
cliente.

Moderado: si describen parcialmente la navegacion
clara y eficaz del modelo del producto multimedia a
desarrollar como un proyecto informatico durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion, que propicie
interactividad al cliente.

Bajo: si no describen la navegacion clara y eficaz del
modelo del producto multimedia a desarrollar como un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacién, que propicie interactividad al

cliente.

3.1 Expresan niveles de motivacion y
aspiraciones futuras en la construccién y
ensayo de proyectos vitales para su
autorrealizacion personal y colectiva al
elaborar el modelo de un producto
multimedia con calidad en el marco de un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en

el Joven Club de Computacién.

Muy alto: si expresan ampliamente motivacion y
aspiraciones futuras en la construccidon y ensayo de
proyectos vitales para su autorrealizaciéon personal y
colectiva al elaborar el modelo con calidad como un
proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven
Club de Computacion.

Alto: si expresan motivacién y aspiraciones futuras en
la construccion y ensayo de proyectos vitales para su
autorrealizacion personal y colectiva al el modelo con

calidad como un proyecto informatico durante el




proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica
en el Joven Club de Computacion.

Moderado: si expresan parcialmente motivacion y
aspiraciones futuras en la construccion y ensayo de
proyectos vitales para su autorrealizacion personal y
colectiva al elaborar el modelo de un producto
multimedia con calidad como un proyecto informatico
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacién.

Bajo: si no expresan motivacion y aspiraciones futuras
en la construccion y ensayo de proyectos vitales para
su autorrealizacidn personal y colectiva al elaborar el
modelo de un producto multimedia con calidad como
un proyecto informatico durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven

Club de Computacién.

3.2 Expresan niveles de autonomia e
iniciativa, al elaborar el modelo de un
producto multimedia con calidad como un
proyecto informatico durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la
Club de

Informatica en el Joven

Computacion.

Muy alto: si expresan ampliamente autonomia e
iniciativa, al elaborar el modelo de un producto
multimedia con calidad como wun proyecto
informatico durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.
Alto: si expresan autonomia e iniciativa, al elaborar
el modelo de un producto multimedia con calidad
como un proyecto informético durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el
Joven Club de Computacion.

Moderado: si expresan parcialmente autonomia e

iniciativa, al elaborar el modelo de un producto

multimedia con calidad como un proyecto informatico

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la




Informatica en el Joven Club de Computacion.

Bajo: si no expresan autonomia e iniciativa, al
elaborar el modelo de un producto multimedia con
calidad como un proyecto informatico durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica

en el Joven Club de Computacion.

3.3 Manifiestan niveles de satisfaccion
personal al elaborar el modelo de un
producto multimedia con calidad como un
proyecto informatico durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la
Club de

Informatica en el Joven

Computacién.

Muy alto: si manifiestan ampliamente satisfaccion
personal al elaborar el modelo de un producto
multimedia con calidad como wun proyecto
informatico durante el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de
Computacion.

Alto:  si

elaborar el modelo de un producto multimedia con

manifiestan satisfaccion personal al

calidad como un proyecto informatico durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacion.
Moderado: si manifiestan parcialmente satisfaccion
personal al elaborar el modelo de un producto
multimedia con calidad como wun proyecto
informatico como un proyecto informatico durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica en el Joven Club de Computacion.

Bajo: si no manifiestan satisfaccion personal al

elaborar el modelo de un producto multimedia con

calidad como un proyecto informatico durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica

en el Joven Club de Computacion.




ANEXO 2. POBLACION Y MUESTRA. ESTADO ACTUAL

Tabla 1. Composicion de la poblacion de estudiantes y profesores periodo de instruccion (2012-2013)

Municipios Oct-Dic-2012 | Ene-Mar 2013 | Abr-Jun 2013 | Profesores
Matanzas 25 20 20 2
Cérdenas 35 30 31 2
Jovellanos 20 22 25 2
Jagliey Grande 10 10 15 0
Union de Reyes 10 12 15 0
Limonar 6 21 0 1
Pedro Betancourt 5 10 0
Ciénaga de Zapata 0 5 29 1
Calimete 8 7 7 1
Los Arabos 0 0 0 0
Coldn 12 4 0 0
Marti 7 8 7 0
Perico 9 16 7 0
Total 476 9

Tabla 2. Composicion de la poblacién de estudiantes y profesores en municipios con méas de 4 Joven

Club de Computacion periodo de instruccion (2012-2013).

Municipios Oct-Dic 2012 | Ene-Mar 2013 Abr-Jun 2013 Muestra del
estrato

Matanzas 25 20 20

Cérdenas 35 30 31 101

Profesores 2




ANEXO 2. (CONTINUACION)

Tabla 3. Composicion de la poblacién de estudiantes y profesores municipios con 3 Joven Club de

Computacién periodo de instruccion (2012-2013).

Municipios Oct-Dic 2012 | Ene-Mar 2013 Abr-Jun 2013 Muestra del
estrato

Jovellanos 20 22 25

Jaguey Grande 10 10 15 64

Profesores

Tabla 4. Composicion de la poblacién de estudiantes y profesores municipios con 2 Joven Club periodo

de instruccion (2012-2013).

Municipios Oct-Dic/2012 Ene-Mar 2013 Abr-Jun 2013 Muestra del
estrato

Union de Reyes 10 12 15 133
Limonar 6 21 0

Pedro Betancourt 5 10 8

Ciénaga de Zapata 0 5 29

Calimete 8 7 7

Los Arabos 0 0 0

Colén 12 4 0

Marti 7 8 7

Perico 9 16 7

Profesores




ANEXO 2. (CONTINUACION)

Tabla 5. Seleccion de la poblacion y la muestra por estratos

Muestreo aleatorio estratificado proporcional

Tamafio de la poblacion ................ 476
Tamafo de la muestra..................... 298
Numero de estratos a considerar........... 3
Matricula x
Muestra
Periodo de instruccion (2012-2013) Joven Club| curso de del
e
de Computacién de Matanzas disefio de | Proporcio
estrato
Estratos multimedia n
Municipio con méas de 4 Joven Club de
I Computacién 161 33,8% 101
Il Municipio con 3 Joven Club de Computacién 102 21,4% 64
1] Municipio con 2 Joven Club de Computacién 213 44.7% 133
Total % Total 476 100,0% 298




ANEXO 3. GUIA PARA EL REVISION DE DOCUMENTOS DEL DIAGNOSTICO DEL ESTADO
ACTUAL

3.1 Resolucion 40/2011 que rige el proceso de ensefanza-aprendizaje en el Joven Club de
Computacion

Objetivo:

Caracterizar resolucién 40/2011 que rige el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Joven Club.
Indicadores:

» Caracterizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

> Objetivos de los cursos.

» Contenidos, desde el punto de vista cognitivo, ejecutivo y motivacional.

» Orientaciones dirigidas al contenido, métodos, medios, forma de docencia y sistema de evaluacion.
> Bibliografia.

3.2 Plan de estudio de Disefio que se imparte durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la Informatica en el Joven Club de Computacién

Objetivo:

Caracterizar el plan de estudio, profundizando en las orientaciones metodoldgicas que ofrecen para el
desarrollo de habilidades.

Indicadores:

» Fundamentacion.

Correspondencia de los objetivos de Plan de estudio del Paquete de Disefio que se imparte durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion con los del
curso de “Disefio de multimedia”.

» Habilidades a desarrollar.

> Sistema de medios didacticos.

> Sistema de evaluacion.

> Orientaciones metodolégicas.

> Bibliografia.



ANEXO 3 (CONTINUACION)

3.3 Curso de “Disefo de multimedia” de 64 horas clases

Objetivo:

Caracterizar el Curso de “Disefio de multimedia”

Indicadores:

» Introduccién que ofrece el curso.

> Orientaciones sobre los conocimientos de modelacion

> Orientaciones que se brindan para la realizacion del proyecto informatico a partir de problemas
parciales a resolver a través de los nuevos contenidos.

» Orientacién de actividades para el control que permitan el dominio de la habilidad modelar
multimedia, su sistematizacion o generalizacion.

» Medios didacticos de que dispone.



ANEXO 4. CUESTIONARIO A PROFESORES QUE IMPARTEN EL CURSO DE “DISENO DE
MULTIMEDIA”

Objetivo:

Obtener informacién acerca del tratamiento que se le ofrece a la habilidad modelar multimedia en el

curso de “Disefio de multimedia” que se imparte durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club de Computacion.

Introduccion

Estimado profesor, solicitamos de usted la colaboracién en el desarrollo de la encuesta, que tiene

como proposito conocer sus opiniones sobre el tratamiento que le ofrece a la habilidad modelar

multimedia en el curso que imparte por lo que se necesita que responda con la mayor veracidad

posible. Agradecemos su colaboracion.

Desarrollo

1. ¢Considera Ud que los estudiantes poseen conocimientos informaticos previos y habitos de
manipulacion del hardware?

Si No Parcialmente .

2. iExplica al estudiante la importancia, valor y finalidad de la habilidad modelar multimedia con

indicacion de su sistema de acciones y operaciones?

Si No Parcialmente .

3. Al orientar a los estudiantes en la realizacién del proyecto informatico del curso tiene en cuenta:

Que elaboren modelos de analisis y disefio donde se reflejen las necesidades del cliente.

Si No

En caso afirmativo, ;explique brevemente cémo lo hace?



ANEXO 4. (CONTINUACION)

4. ;Demuestra a los estudiantes las acciones y operaciones necesarias a realizar para obtener
modelos de anélisis y disefio de un producto multimedia con calidad, como un proyecto
informético?

Si No Parcialmente :

En caso afirmativo, ¢ explique brevemente cémo lo hace?

5 ¢Motiva en la clase a modelar productos multimedia que adquieran significado y sentido personal

para los estudiantes en correspondencia con sus proyectos de vida?

En caso afirmativo, ;explique brevemente cdmo lo hace?

Si No Parcialmente .

6 Considera que durante el desarrollo del curso motiva el interés en la construccién y ensayo de

proyectos vitales para la autorrealizacion personal del estudiante, acorde a su proyecto de vida.

Si No Parcialmente .

En caso afirmativo, ;explique brevemente como lo hace?



ANEXO 5 CUESTIONARIO A LOS ESTUDIANTES QUE PARTICIPAN EN EL CURSO DE “DISENO
DE MULTIMEDIA” EN EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION

Estimado estudiante, la presente encuesta forma parte de una investigacién cientifica que pretende
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de “Disefio de multimedia®. Para lograrlo se
necesita que responda a las preguntas con la mayor veracidad posible. Agradecemos su
colaboracion.
Le anticipo mi agradecimiento.
Datos generales:
Edad
Nivel de escolaridad.
Ocupacion
ftems:
1. ¢ Posee conocimientos informaticos para operar una computadora?

Si____ No Parcialmente .

2. ;Ud determina a través de un modelo de analisis los objetos que componen el producto multimedia
en correspondencia con el tipo de producto que desea elaborar?

Si No Parcialmente_

3. Ud representa a través de un modelo de navegacion el contenido del producto multimedia a
desarrollar.

Si__ No__ Parcialmente_ .

4. ; Ud disefia un modelo previo que represente cada uno de los objetos que componen el producto
multimedia en funcion de los componentes de la multimedia (imagen, texto sonido, video)?

Si__ No___ Parcialmente_ _

5. ¢La utilizaciéon de modelos que representen los aspectos esenciales del producto multimedia motiva
el interés en la construcciéon y ensayo de proyectos vitales para su autorrealizacion personal y
colectiva?

Si No Parcialmente_



ANEXO 6. GUIA DE OBSERVACION A CLASES

Objetivo:

Comprobar el tratamiento que ofrece el profesor al desarrollo de la habilidad modelar multimedia

Escala

Aspectos a observar Muy Alto | Moderado | Bajo

alto

1- Dimension cognoscitiva

1.1 Actividad del profesor:

1.1.1 Diagnostico que posee el profesor de los conocimientos
informaticos previos y habitos de manipulaciéon del hardware

de sus estudiantes.

1.1.2 Diagnostico que posee el profesor de los conocimientos

de modelacion de sus estudiantes.

1.1.3 Diagnostico que posee el profesor de los conocimientos
de sus estudiantes que permita considerar una comunicacion
coherente y ordenada entre usuario y/o cliente con calidad

como un proyecto informatico.

1.1.4 Explicacion al estudiante de la importancia, valor y la
finalidad de la habilidad modelar multimedia con indicacion de

su sistema de acciones y operaciones.

1.1.5 Estimulacién necesaria y oportuna al estudiante para que
este comunique cdémo obtiene el modelo y explicite las
acciones desarrolladas en cada una de las fases (analisis y

disefio).

1.1.6 Tratamiento a los errores presentados por los
estudiantes, en la elaboracion de los modelos de analisis y

disefios, para que estos puedan evitarlo al obtener otros




modelos.

1.1.7 Conocimiento de los logros y dificultades de los

estudiantes en la obtencion del modelo de analisis.

1.1.8 Conocimiento de los logros y dificultades de los

estudiantes en la obtencion del modelo de disefio.

1.1.9 El tratamiento individual y colectivo a las dificultades de
los estudiantes en correspondencia con la fase de la habilidad

en que se encuentran (formacion o desarrollo).

2 Dimension ejecutora

2.1 Actividad del profesor:

2.1.1 Demostracion al estudiante de las acciones vy
operaciones necesarias a realizar para obtener un modelo de
analisis de un producto multimedia con calidad como un

proyecto informatico.

212 Demostracion al estudiante de las acciones y
operaciones necesarias a realizar para obtener un modelo de
disefio  de un producto multimedia con calidad como un

proyecto informatico.

2.1.3 Ejecucion conjunta del profesor-estudiante del sistema de

acciones y operaciones.

2.1.4 Desarrollo de actividades de sistematizacion para que los

estudiantes aprendan elaborar modelos de analisis.

2.1.5 Desarrollo de actividades de sistematizacion para que los

estudiantes aprendan elaborar modelos de disefio.

2.1.6 Desarrollo de actividades para la aplicacion de las vias de

solucion empleadas en otros modelos de analisis.

2.1.7 Desarrollo de actividades para la aplicacion de las vias de

solucion empleadas en otros modelos de disefio.

3 Dimension actitudinal

3.1 Actividad del profesor:




3.1.1 Relacién de los conocimientos, habilidades y de sus
experiencias precedentes en la obtencion del modelo de

analisis con el nuevo contenido.

3.1.2 Relacion de los conocimientos, habilidades y de sus
experiencias precedentes en la obtencion del modelo de disefio

con el nuevo contenido.

3.1.3 Motivacién que ofrece el profesor en la clase para que
los problemas que propone adquieran significado para el

estudiante en correspondencia con sus proyectos de vida.

3.1.4 La orientacidn del profesor hacia los objetivos mediante
acciones reflexivas y valorativas de los estudiantes teniendo en

cuenta qué, para qué, cdmo y en qué condiciones van a

aprender.

Parametros de evaluacion:

Cada indicador se evalta en una escala de muy alto, alto, moderado y bajo.

Muy alto: Si el profesor cumple con los requisitos sefialados para el indicador

Alto: Si el profesor cumple con los requisitos sefialados para el indicador, pero existen posibilidades de
hacerlo mejor.

Moderado: Si el profesor cumple parcialmente con los requisitos sefialados para el indicador.

Bajo: Si el profesor no cumple con los requisitos sefialados para el indicador.



ANEXO 7. GUIA DE OBSERVACION A CLASES
Objetivo:

Comprobar el desarrollo de la habilidad modelar multimedia en el estudiante

Escala
Aspectos a observar

Muy alto | Alto Moderado | Bajo

1- Dimension cognoscitiva

1.2 Estudiantes:

1.2.1 Dominio que demuestran de los conocimientos,
habilidades y experiencias precedentes a través del trabajo

independiente desarrollado.

1.2.2 Conocimiento de las dificultades presentadas en la

creacion de modelos de analisis.

1.2.3 Conocimiento de las dificultades presentadas en la

creacion de modelos de disefio.

1.2.4 Control de las correcciones en la solucién, en caso que

sea necesario realizarla.

1.2.5 Nivel de independencia mostrada en las actividades

desarrolladas.

2- Dimension ejecutora

2.2 Estudiantes:

2.2.1 Dominio del objetivo de ejecucién para obtener un
modelo de anélisis de un producto multimedia con calidad en

como un proyecto informatico.

2.2.2 Dominio del objetivo de ejecucién para obtener un
modelo de analisis de un producto multimedia con calidad

como un proyecto informatico.

2.2.3 Dominio de las acciones y operaciones necesarias a




realizar para obtener un modelo de analisis de un producto

multimedia con calidad como un proyecto informatico.

2.2.4 Dominio de las acciones y operaciones necesarias a
realizar para obtener un modelo de disefio de un producto

multimedia con calidad como un proyecto informatico.

2.2.5 Ejecucion independiente de las acciones y operaciones
necesarias a realizar para obtener un modelo de analisis de
un producto multimedia con calidad como un proyecto

informatico.

2.2.6 Ejecucion independiente de las acciones y operaciones
necesarias a realizar para obtener un modelo de analisis de
un producto multimedia con calidad como un proyecto

informatico.

2.2.7 Ejecucion exitosa de las acciones y operaciones
necesarias a realizar para obtener un modelo de analisis de
un producto multimedia con calidad como un proyecto

informatico.

2.2.8 Ejecucion exitosa de las acciones y operaciones
necesarias a realizar para obtener un modelo de disefio de
un producto multimedia con calidad como un proyecto

informatico.

3- Dimension actitudinal

3.2 Estudiantes:

3.2.1 Muestran interés en la construccion y ensayo de
proyectos vitales para su autorrealizacion personal y

colectiva al elaborar un modelo de un producto multimedia.

3.2.2 Manifiestan caracteres constructivos de sus
direcciones  personales, disposicion a la ayuda
desinteresada, a la colaboracion solidaria y respeto a las

diferencias tanto generacionales, como personales.

3.2.3 Manifiestan motivacion al proponer sus propias




soluciones a los problemas como un proyecto informatico,
adquiriendo  significado 'y  sentido  personal en

correspondencia con su proyecto de vida.

3.2.4 Manifiestan acciones reflexivas y valorativas teniendo
en cuenta qué, para qué, cdmo y en qué condiciones van a

aprender.

Parametros de evaluacion:

Cada indicador se evalUa en una escala de muy alto, alto, moderado y bajo.

Muy alto: Si el estudiante cumple con los requisitos sefialados para el indicador

Alto: Si el estudiante cumple con los requisitos sefialados para el indicador, pero existen posibilidades
de hacerlo mejor.

Moderado: Si el estudiante cumple parcialmente con los requisitos sefialados para el indicador.

Bajo: Si el profesor no cumple con los requisitos sefialados para el indicador.



ANEXO 8. PRUEBA PEDAGOGICA DEL DIAGNOSTICO ACTUAL DE LA HABILIDAD MODELAR
MULTIMEDIA

Para estudiantes del curso de “Disefo de Multimedia”

Objetivo: comprobar el desarrollo de la habilidad modelar multimedia en estudiantes del curso.
Cuestionario

Se necesita elaborar una multimedia, por lo que se requiere que previo a su disefio, se realicen las
siguientes operaciones:

» Determine los objetos que componen el modelo de analisis del producto multimedia y sus nodos
asociados.

> Disefie cada objeto del sistema, en funcién de las medias del producto multimedia (texto, imagen,
sonido, animacion).

» Valore si el modelo obtenido cumple con los requisitos de la multimedia

Muy alto = Alto = Moderado =Bajo

Figura 8.1 Resultado de la prueba pedagogica aplicada a los estudiantes durante del curso de “Disefio de

multimedia” durante el periodo de instruccién (2012-2013).



ANEXO 9, TECNICA DE LOS 10 DESEOS

Estimado estudiante, la presente técnica forma parte de una investigacion cientifica que pretende mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje del curso “Disefio de multimedia” que se imparte en los en el Joven
Club de Computacion

Para lograrlo escriba en un documento cuales son los diez deseos mas importantes que quisiera obtener
en su vida. Se le solicita que se refiera a deseos generales. Una vez determinados los deseos establezca
un orden de prioridad entre ellos numerandolos del 1 al 10 y responda el siguiente cuestionario.

1. ¢ Argumente en qué consisten los tres primeros deseos?

2. ¢ Explique por qué los escoge en ese orden?

3. ¢ Qué puede hacer para lograrlos?

Le anticipo mi agradecimiento.



ANEXO 10. TECNICA DE IADOV

Estimado estudiante:

Lea con cuidado cada pregunta antes de responder. En este cuestionario NO TIENE QUE PONER SU
NOMBRE. Su franqueza ayudara a mejorar las clases que recibe en el curso “Disefio de multimedia”
Sexo: F__M___Edad: __ Nivel de escolaridad

Pregunta 1 ; Considera que aprender a crear multimedia amplia su cultura informatica?

Si No Nosé

Pregunta 2 4 Planificaria la multimedia antes de desarrollarla?

Si No Nosé

Pregunta 3. ;Considera que es Util elaborar modelos que representen los principales aspectos de la

multimedia antes de crearla?
Si No No sé

Pregunta 4. ;Qué es lo que més le resulta interesante al elaborar modelos que reflejen elementos

esenciales de la multimedia?

Pregunta 5 ; Le satisface elaborar modelos que reflejen elementos esenciales de la multimedia?
Si No Nosé

Pregunta 6 ¢ Considera que es necesario modelar la multimedia antes de desarrollarla?

Si No Nosé

Pregunta 7 ;Considera importante modelar la multimedia para la comprensiéon de los diferentes

modelos que la componen?

Si No No sé

Pregunta 8 ; Qué representa en sus aspiraciones futuras poder modelar la multimedia?

Si No No sé

Pregunta 9.- ; Qué aspectos resultan mas dificiles para usted a la hora de modelar la multimedia?




ANEXO 10 (CONTINUACION)
Pregunta 10 ¢ Le gusta modelar la multimedia que pretende desarrollar?
e Me gusta mucho
e Me gusta més de lo que me disgusta
e Me esindiferente
e Me disgusta mas de lo que me gusta
e No me gusta nada

o Nosé



ANEXO 11. RESULTADO DE ENCUESTA A PROFESORES

(6 profesores)

1. ¢Considera ud que los estudiantes
poseen conocimientos informaticos
previos y habitos de manipulacion del

hardware?

% Total

B Si

% Total

2. ;Explica al estudiante la importancia,

valory finalidad de la habilidad modelar

multimedia con indicacion de su sistema
de acciones y operaciones?

100,00
80,00
60,00 1 No
40,00 uSi
20,00

0,00

3. ¢Al orientar a los estudiantes en la
realizacion del proyecto informatico tiene en
cuenta?

a) Que elaboren modelos de analisis y
disefio donde se reflejen las necesidades del
cliente

10000 7—
00—
6000

% Total

PP —
2000 L——7
L -

4 ;Desarrolla actividades de
sistematizacion para que los estudiantes
aprendan elaborar modelos de analisis y

disefio?

100,00 - | 50,00
80,00 - :
60,00 - 33,33
40,00 - A

16,67
20,00 -

H

000




ANEXO 11. RESULTADO DE ENCUESTA A PROFESORES (Continuacidn)

5. ¢ Motiva en la clase a modelar productos
multimedia que adquieran significado y sentido
personal para los estudiantes en
correspondencia con sus proyectos de vida?

100,00 -

80,00 - N
T 60,00 - 1 Si
o
< 40,00 |

20,00 -

0,00

% Total

6. ;Considera que durante el desarrollo del
curso motiva el interés en la construccion y
ensayo de proyectos vida en los
estudiantes?




ANEXO 12. RESULTADO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES QUE PARTICIPAN EN EL CURSO DE
“DISENO DE MULTIMEDIA” EN EL JOVEN CLUB DE COMPUTACION
(298 estudiantes)

1. i Posee conocimientos informaticos
para operar una computadora?

% Total

2. ; Usted determina a través de un
modelo de analisis los objetos que
componen el producto multimedia en
correspondencia con el tipo de producto
que desea elaborar?

100/
80{/

M Si
= Parcialmente

HENo

I
e
= HSi
3 ¢ Ud representa a través de un modelo
de navegacion el contenido del producto
multimedia a desarrollar?
65,77
100 .
 mSi
80 1 = No
E 60 . g
e 7 e
[
= 407 11,74
20 7 p N
0

% Total

4. ; Ud disena un modelo previo que
represente cada uno de los objetos que
componen el producto multimedia en
funcién de los componentes de la
multimedia (imagen, texto sonido, video)?

100

80 — —
64.7
= No
40 Parcialmente
23.48
20 11,74
0

% Total

5. ¢ El desarrollo de productos multimedia
motiva el interés en la construcciéon y
ensayo de proyectos vitales para su
autorrealizacion personal y colectiva?

100
80
61,74
60 wSi
= No
40 -
25,16 Parcialmente

20
0




ANEXO 13 RESULTADOS DE LAS OBSERVACIONES A CLASES
(CARACTERIZACION DEL ESTADO ACTUAL) o

Tabla 1. Resultados de las observaciones por dimensiones y categorias

Dimensiones
Categorias %
Cognoscitiva Ejecutora Motivacional
Muy alto 0 0 0
Alto 0 0 0
Moderado 74 21,77 25
Bajo 92,5 77,77 75
Tabla 2. Resultados de las observaciones a clases por indicadores
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
Dim 1 0 0 17,1666667 77,7777778
Subdim-1.1 Profesor
1.1.1. 0 0 22,2222222 77,7777778
1.1.2 0 0 11,1111111 88,8888889
1.1.3 0 0 33,3333333 66,6666667
114 0 0 22,2222222 77,7777778
1.1.5 0 0 11,1111111 88,8888889
1.1.6 0 0 2 77,7777778
1.1.7 0 0 2 77,7777778
1.1.8 0 0 33,3333333 66,6666667
Dim 1 7,40740741 92,5925926
Subdim-1.2 Estudiante
1.2.1 0 0 22,2222222 77,7777778
1.2.2 0 0 0 100
123 0 0 0 100
66,6666667

Dim-2




Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
2.1.1 0 0 22,2222222 77,7777778
21.2 0 0 11,1111 88,8888889
213 0 0 33,3333333 66,6666667
214 0 0 22,2222222 77,7777778
215 0 0 11,1111 88,8888889
216 0 0 22,2222222 77,7777778
217 0 0 33,3333333 66,6666667

Dim-2 27,7777778 77,7777778
Subdim-2.2 Estudiante
2,21 0 0 11,1111 88,8888889
222 0 0 11,1111111 88,8888889
223 0 0 22,2222222 77,7777778
224 0 0 66,6666667 55,5555556
Dim-3 0 0 22,2222222 67,3611111
Subdim-3.1 Profesor
3.1.1 0 0 22,2222222 77,7777778
3.1.2 0 0 33,3333333 66,6666667
3.1.3 0 0 11,1111111 66,6666667
3.14 0 0 22,2222222 58,3333333
Dim-3 0 0 6,75 75
Subdim-3.2 Estudiante
3.2.1 0 0 22,2222222 77,7777778
322 0 0 11,1111 88,8888889
323 0 0 22,2222222 77,7777778
3.24 0 0 444444444 55,5555556




ANEXO 14. RESULTADOS DE LA ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DEL CURSO DE “DISENO DE
MULTIMEDIA “SOBRE EL NIVEL DE SATISFACCION POR MODELAR LA MULTIMEDIA

Tabla 1 Niveles de satisfaccion de los estudiantes para modelar la multimedia

Seleccion Frecuencias | %
Me satisfacen mucho 22 74
Mas satisfecho que insatisfecho 21 7,04
Me da lo mismo 33 11,0
7
Mas insatisfecho que satisfecho 59 19,7
Totalmente insatisfecho 74 24,3
No sé qué decir 89 29,8
Total 298 100

Tabla 2 Escala para medir el indice de satisfaccion grupal

Clasificacion Desde Hasta
Insatisfaccion -1 -0,5
No definido o Contradictorio -0,49 +0,49
Satisfaccion +0,5 1

Tabla 3 ;Considera que aprender a crear multimedia amplia su cultura informatica?

Seleccion Frecuencias %
Si 144 48.4
No sé 106 35,4
No 48 16,2




Tabla 4. ; Le satisface elaborar modelos que reflejen elementos esenciales de la multimedia?

Seleccién Frecuencias %
Si 49 16,5
No sé 106 35,7
No 142 47,8

Tabla 5. ; Considera que es necesario modelar la multimedia antes de desarrollarla?

Seleccion Frecuencias %
Si 164 19,4
No sé 75 25,3
No 57 55,3

Tabla 6. ;Le gusta modelar la multimedia que pretende desarrollar?

Seleccion Frecuencias %

Me gusta mucho 29 9,8
Me gusta mas de lo que me 28 9,7
disgusta

Me es indiferente 48 16,3
Me disgusta més de lo que 44 14,8
me gusta

No me gusta nada 7 20,8
No sé 142 42,4
Total 298 100




ANEXO 15. PRIMER PASO DEL PROGRAMA HEURISTICO PARA LA MODELACION DE LA
MULTIMEDIA

Adecuacion del Programa Heuristico General para lamadekacian de lamultmedia

1. Orientacionenel procesode solucion delproblema

¢ Y

Procedimientas heuristicos Medios auliares heuristicos

* T ]

Regla Princinios Estrateia

5e muestran
¥ ¥ Li ejemplos de

Modelacidn del Analogia Trabaja hacia adelante tablas
prablema graficos que
representen la
Impulsos St establecen semejanzas con multimedia a

) | acciones demodelacion gueson desarrollar

¢ Gomo e planifica la actiidad

COMUNES para cualquiersistema
de aplicacion. (Windows, Word,
Excel), y con problemas de la
realidad

informitica’?
<

;. Como proceder para describir [as
caracteristicas fundamentales de a
multimedia?

l

Conduce al estudiantz 2

Determinar el modelo informéico

Comprender la importancia de fa
modelacion para el desarrallo de la

multimedia




ANEXO 16. SEGUNDO PASO DEL PROGRAMA HEURISTICO PARA LA MODELACION DE LA

MULTIMEDIA

Adecuacion del Programa Heuristico General para lamodelacion de lamultimedia

¥

2. Desarrollo delmodelo que refleje las caracteristicas esenciales de lamultimedia

Fracedimientos heuristicos

2

Regla

l

Confeccionarun modelo de analss

<

.

Impulsos

i Gamo definir sin ambigiedades as

necesidades delcliente quesolicitala
multimedia?

i Gomo planificar las tareas antes de
desarrollarla mulimedia

Analice cual esla infarmacian esencial
apresentar enla mulimediay comose

Caonducen alestudiante a

Principias Estrategia
Y . : .
) Trahajo hacia adelante
Analogia
Descomposicion del madelo en
l subrmodelos

Se establecensemejanzas entre
como se define lainformacidn en
diferentes  metodologias — de
desarrollo de la multimedia conla
metodologia de desarrallo de la
multimedia que se elabora

Definir los requenmientos de la mulimedia a

partir delas necesidades del cliente

seleccionar la metodologia de desarrallo

Determinar los ohjetos que componen el
modelo del producto mulimedia y sus nodos

asociados



ANEXO 17. TERCER PASO DEL PROGRAMA HEURISTICO GENERAL PARA LA MODELACION DE LA
MULTIMEDIA

Adecuacion del Programa Heuristico General para la modelacion de la multimedia

3 Representar en forma iconica o simbdlica el modelo del producto multimedia:

Procedimientos heuristicos ‘J
¥ ¥
Regla Principios Estrategia
¥ Y v
Confeccionar un  modelo  de Analogia Trabajo hacia adelante
disefio )
l Descomposicion  del
l' : modelo en submodelo s
I/ Se establecen semejanzas
Impulsos con modelos de anlisis ya
;Como organizar la informacion a conocidos o que se
representar en la multimedia? reducen a estos

Analice si esconveniente representar la
< informacion que ofrece la multimedia en

funcion de las diferentes medias del
producto

¢ Qué hacer para representar Nediante
un unico modelo las  pnacipales
caracteristicas de la multimedia?

4 Conducen al estudiante a

Cescribir el diagrama de navegacion y tablas de nomenclatura
mediante simbologias adecuadas

_< Representar tablas y esquemas que reflejen los objetos y sus
nodos asociados, en funcion de las medias que componen el

producto multimedia

Integrar los diferentes diagramas, tablas y esquemas elaborados
y obtener el modelo de la multimedia




ANEXO 18. CUARTO PASO DEL PROGRAMA HEURISTICO GENERAL PARA LA MODELACION DE
LA MULTIMEDIA

Adecuacion del Programa Heuristico General para lamodelacion de lamultmedia

¥
4 | tilizar &l madeln para lasalucidn del problema que emana de su practica

Procedimientos heuristicos

L Y ¥
Regla Principios Estrategia
] ¥ ¥
Transfarmar el modelo abtenidoen Recursion (Madelacion) Trahajo hacia atrés
ofro madeln equivalente
: |

Buscar un madeln  de [a -
4 Impulsos multmediaen ohametodologizdg || A par del - modelo
desemalla con el fin de poder || OHENIMD S elabora fa

aplicar las leves del  nuewo rr:ullt_|de|asnl|c|tadapnr
dominio, a la resolucicn del || ©S1EME

5 Loma determinar 103 errares cometidos y
sUs causasy coma elimnarkas?

< 3Fs posible modelar ohios productos pablema  ransformado
multimedia? realizando  la  transformacidn
f imiersa del modelo llegar &

i Lomo comprobar que el modeo elahorady elabararlamultimedia

curnple can los requisitas de [a multimedia

'

Conducen alestudiante a

Yalorar el proceso realizadn en [a husgueda de
eficiencia  de cada  accidn.Controlar

retrospectivamente la - coreccidn de los
'< procedimientos ulilizadas para la obtencidn del
modela Valorar perspectivamente [a aplicacidn

delos procedimientos utilizados para emplears
modelos enlasolucion de otros problemas




ANEXO 19. INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DE LA METODOLOGIA. ETAPA DE
CREACION DE CONDICIONES PREVIAS INDISPENSABLES
a) Guia para el anélisis documental
Objetivo:
Evaluar si los profesores consultaron los documentos sugeridos para la etapa de diagndstico inicial
para crear condiciones previas indispensables.
Indicadores:
» Caracterizacion del programa del curso.
> Aspectos metodoldgicos para el analisis del programa del curso Aspectos que se perfeccionan o
deben incluirse en el programa.
» Informacién de las valoraciones hechas en los informes de validacion sobre el cumplimiento de los
objetivos, los contenidos de mayor dificultad, el sistema de evaluacion, la situacion de la bibliografia y
los medios de que se disponen.
» Parédmetros de evaluacion:
Alto: muestra dominio de los documentos normativos.
Medio: algunos elementos de los documentos que no los domina.
Bajo: tiene poco o ningun dominio de los documentos normativos.
b) Cuestionario a los profesores
c) Se constata mediante la red de los Joven Club de Computacién (Tinored), la disponibilidad de los
medios que requieren la metodologia, asi como su calidad.
Objetivo: Comprobar si el programa y guia del estudiante del curso ‘MMM, esta disponible en la

plataforma http://cursad.jovenclub.cu y si estos se elaboraron teniendo en cuenta las exigencias del

curso de “Disefio de multimedia”.
Indicadores:
» Recursos educativos disponibles en la red.
»  Orientaciones que se ofrece en el programa.
> Niveles de ayuda que se ofrecen en la guia del estudiante para que sistematice la habilidad
modelar multimedia durante el desarrollo del curso y una vez concluido.
» Niveles de complejidad de las tareas a resolver en el trabajo independiente.
» Uso de los recursos que ofrece la plataforma.(CURSAD)

Parametros de evaluacion:



Alto: si estan disponibles los medios, y en su elaboracion se tuvo en cuenta las exigencias
planteadas.
Medio: los medios han sido colocados, pero en algunos pueden mejorarse.
Bajo: si no se han colocado los medios, 0 en ellos no se toman muy en cuenta las exigencias
planteadas.
d) Guia de encuesta a estudiantes para conocer sobre la preparacion recibida para el empleo de las
TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje y del conocimiento de las dificultades que presentaron
en el diagndstico.
Objetivos:
Comprobar en los estudiantes la preparacion recibida para el empleo de las tecnologias educativas y
conocimiento de los resultados del diagnéstico.
Indicadores:
» ¢ Conoce Ud como acceder al curso situado en la plataforma?
» i Conoce Ud la estructura del curso “MMM” disponible en la plataforma?
» ¢ Qué actividades evaluativas estan incluidas en el curso?
» ¢ Qué posibilidades de intercambio le brinda el curso?
» ¢ Qué dificultades present6 en el diagndstico realizado antes de comenzar el curso?
Parametros de evaluacion:
Alto: si muestra conocimiento del trabajo con la plataforma, de las posibilidades que ofrece el curso y
de las dificultades que presentd en el diagndstico.
Medio: si muestra dominio del trabajo con la plataforma, conoce algunas de las posibilidades que
brinda el curso y tiene conocimiento de las dificultades que presentd en el diagndstico.

Bajo: si tiene poco dominio de los indicadores.



ANEXO 20. CUESTIONARIO DE ENCUESTA A PROFESORES QUE IMPARTEN EL CURSO DE
“DISENO DE MULTIMEDIA”

Objetivo:

Obtener informacién acerca del dominio que poseen los profesores sobre los siguientes aspectos

cientifico-metodoldgicos para la puesta en préactica de la metodologia.

Estimado profesor, solicitamos de usted la colaboracion en el desarrollo de la encuesta, que tiene
como proposito conocer sus opiniones sobre del dominio que poseen sobre aspectos cientifico-
metodoldgicos para la puesta en practica de la metodologia por lo que se necesita que responda con
la mayor veracidad posible.
Desarrollo
1. ¢Posee dominio del programa del curso de “ Disefio de multimedia” que se imparte en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacién”

Si No Parcialmente )

2. Alorientar a los estudiantes en la realizacion del proyecto del curso tiene en cuenta
a)  Que realicen acciones de modelacion previo al desarrollo de la multimedia.
Si____ No____ Parcialmente____.
En caso afirmativo, explique brevemente ;cémo lo hace?
3.  iPosee dominio del enfoque problémico?
Si____ No____ Parciaimente____.
En caso afirmativo, explique brevemente cémo lo hace?
4.  ;Posee dominio del enfoque de proyecto?
Si__ No___ Parciaimente_ .

En caso afirmativo, explique brevemente ;cdmo lo hace?



ANEXO 21. ENCUESTA A ESTUDIANTES DEL CURSO DE “DISENO DE MULTIMEDIA” SOBRE
EL IMPACTO DE LA APLICACION DE LA METODOLOGIA
Objetivo:

Obtener informacién acerca de la calidad con que se desarrolla la metodologia en el curso de “Disefio
de multimedia”.
Introduccién
Estimado estudiante, solicitamos de usted la colaboracion en el desarrollo de la encuesta, que tiene
como proposito conocer sus opiniones sobre el impacto de aplicacién de la metodologia en el curso
que ha recibido ,por lo que se necesita que responda con la mayor veracidad posible.

Desarrollo
1 ¢ Considera que, la creacion de modelos previos a la creacién de la multimedia contribuye a
elaborar productos de calidad?

Si__ No___ Parcialmente__ .
2. ;Considera usted, que el desarrollo de modelos es un elemento fundamental para realizar cualquier

aplicacién informatica?

3. ¢ Las expectativas que tenia usted, antes de comenzar el curso fueron satisfechas?
Si____ No____ Parcialmente____.
4 ; Usted considera que deben continuar consultando las lecciones del curso disponible en la

plataforma para un mejor dominio de los conocimientos adquiridos?

Si No Parcialmente )

5 ¢ Qué significado tiene en sus aspiraciones futuras, modelar la multimedia?



ANEXO 22. ENCUESTA PARA LA CONSULTA A EXPERTOS.

GUIA DE AUTOEVALUACION DE LOS EXPERTOS

Identificacién general:

Nombres(s)

Apellidos(s)

Marcar con una X Profesor(a) en el proceso de ensefianza- | Si | No
aprendizaje de la Informatica:

Graduado de:

Afios de experiencia profesional

Estimado(a) colega, este es el cuestionario para su autoevaluacion como posible experto en su
profesion, favor de responder las siguientes interrogantes para poder considerarlo en el panel
evaluador de una propuesta cientifica que en otro mensaje le enviaré.

Le anticipo mi agradecimiento por su colaboracion.

El desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Informatica en el Joven Club.

1. Si tuviera que decidir sobre una escala creciente de 0 a 10 la preparacion y experiencia que usted
posee sobre su trabajo  durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica ¢ddnde
usted se ubicaria?, marque con una X.

Desconocimiento Conocimiento
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2. En la siguiente tabla marque con una X en qué grado cada una de las fuentes indicadas ha influido

en su conocimiento y experiencia en la formacion de otros profesionales.

Fuentes Grado de influencia
que han influido en de cada una de las fuentes
sus conocimientos sobre estos aspectos Alto Medio Bajo

Sus analisis teoricos sobre estos temas.

Sus experiencias en el trabajo profesional.

Consultas de trabajos de autores nacionales.

Consultas de trabajos de autores extranjeros.

Sus conocimientos/experiencias sobre estos aspectos

en el extranjero.

Su intuicion basada en sus conocimientos y

experiencias profesionales.




ANEXO 23. CUESTIONARIO PARA LA VALORACION DE LOS EXPERTOS SELECCIONADOS
Objetivo:
Someter a la valoracién de expertos la propuesta inicial de una metodologia para el desarrollo de la
habilidad modelar multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el
Joven Club de Computacién
Estimado (a) colega, se ha elaborado una metodologia para desarrollo de la habilidad modelar
multimedia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informética en el Joven Club de
Computacion”. Por considerar que Usted es experto en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Informatica, es que se somete esta metodologia a su evaluacion. Solicitamos su colaboracién para
responder la siguiente encuesta. Le anexamos un documento resumen de la metodologia que se
propone
Otorgue, una categoria evaluativa a cada item que aparece en el instrumento que sigue, para ello
marque con una “X” en la columna correspondiente.
Las categorias evaluativas son:

» Verdadera (1)
Casi verdadera (0.9)
Bastante verdadera (0.8)
Algo verdadera (0.7)
Mas verdadera que falsa (0.6)
Tan verdadera como falsa (0.5)
Mas falsa que verdadera (0.4)
Algo falsa (0.3)
Bastante falsa (0.2)
Casi falsa (0.1)
Falsa0)

YV V.V V V V V V V V
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Si Usted desea expresar alguna recomendacion o incluir otros aspectos a evaluar, puede hacerlo al

final de este instrumento o por la via que determine. Gracias por su colaboracion.

Puede enviar sus consideraciones a Josué Segura Montero: josue.sequra@mtz.jovenclub.cu

Nombre(s) y apellidos del experto evaluador:

E-mail:

ASPECTOS A EVALUAR

CF

BF

AF

MFV

TVF

MVF

AV

BV

cv

1 | Fundamentos  tedricos,
psicoldgicos, pedagdgicos,

y didacticos

2 | Bases generales de la

metodologia.

4 | Representacion grafica de

la metodologia.

5 | Objetivo general de la

metodologia.

6 | Etapas de la metodologia.

7 | Objetivos de las etapas

8 | Acciones metodoldgicas.

9 | Procedimientos.



mailto:josue.segura@mtz.jovenclub.cu

ANEXO 24. DISENO DE LA PRUEBA DE FACTIBILIDAD

Hipotesis: el uso de la metodologia en el curso de “Disefio de multimedia” durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club, posibilitara el desarrollo de la habilidad
modelar multimedia en los estudiantes.

Variable independiente: la metodologia para el desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la informatica en el Joven Club de Computacion.

Variable dependiente: el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.

Variables ajenas: recursos tecnoldgicos: (la red informética y la proporcion estudiante maquina).
Descripcion de la prueba de factibilidad

La prueba de factibilidad, tiene la finalidad, de medir el efecto que tiene la metodologia propuesta, en los
estudiantes que asisten al curso de “Disefio de multimedia” que se imparte durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Informatica en el Joven Club de Computacion. Se trabajaréd con una
muestra compuesta por tres estratos:

» Estrato |: estudiantes del municipio Matanzas que pertenecen a municipios con mas de 4 Joven
Club de Computacién.

» Estrato Il: estudiantes del municipio Jagiiey Grande que pertenecen a municipios con 3 Joven Club.
» Estrato lll: estudiantes del municipio Union de Reyes que pertenecen a municipios con de 2 o
menos Joven Club de Computacion.

» Indicadores para la evaluacion de la instrumentacion de la metodologia:

» Revision de todos los documentos necesarios y suficientes para la primera etapa y en qué medida
estos sirvieron para las siguientes.

» Preparacion de los profesores, sobre los aspectos teéricos-metodologicos relacionados con el
proceso la ensefianza de la informatica curso de “Disefio de multimedia”.

» Calidad del programa, guia del estudiante, y curso disponible en la plataforma de educacién a
distancia. CURSAD de la red del Joven Club de Computacién.

» Preparacion de los estudiantes para el empleo de los recursos educativos dispuestos en la
plataforma y conocimiento de las dificultades que presentaron en el diagnostico.

Indicadores para evaluar el desarrollo de la habilidad.

En la evaluacion, se tendrén en cuenta los indicadores declarados el epigrafe 2.1 para evaluar el

desarrollo de la habilidad modelar multimedia.



Al igual que en la constatacion del problema, en la prueba pedagdgica se evalua el resultado, mediante
los indicadores: 1.1 al 1.3, 2.1 al 2.4, y la técnica de los diez deseos, la técnica de ladov y la encuesta a
los estudiantes para, los restantes indicadores 3.1 al 3.3.
Acciones para la implementacion practica de la metodologia
> ldentificacion de la muestra.
» Preparacion de los profesores.
» Aplicacion de una medicion inicial.
» Monitoreo de la puesta practica.
» Implementacion de los procedimientos.
» Medicidn intermedia para el seguimiento.
» Medicion final y procesamiento de resultados.
Acciones para el procesamiento de la informacion, proveniente de las mediciones inicial, intermedia y
final.
» Evaluacion de cada indicador en: muy alto, alto moderado y bajo , segun anexo 1
Acciones para la triangulacion de la informacion.
Hipotesis estadisticas
HO: Los resultados no reflejan avances en el desarrollo de la habilidad.
Se interpretara como que el hecho de que con la aplicacion de la metodologia, no se logran avances
significativos en el desarrollo de la habilidad modelar multimedia.
Ha: Los resultados reflejan que existe una diferencia, lo suficientemente significativa como para emitir
un criterio, de que con la puesta en practica de la metodologia, se logra desarrollar la habilidad.
Instrumentos para la evaluacion.
Se utilizaran el diagnéstico inicial la misma prueba aplicada a los estudiantes del curso de “Disefio de
multimedia” en la constatacion del problema. (Anexo 11).
1. Se utilizara una prueba intermedia, segin (Anexo 30), esta tiene el propdsito de monitorear la
implementacion de la metodologia.
2. Se utilizara prueba final que se refleja en el Anexo 31
3. En la evaluacion de las pruebas pedagégicas que se apliquen se tendran en cuenta, las
indicaciones que se ofrecen en el Anexo 1.
4. Guia de observacion a clases. (Anexo 6y 7).

5. Medidas para atenuar el efecto de las variables ajenas:



> Disponer de CD con el curso disponible en la plataforma CURSAD.
ANEXO 25. MODELO DE ANALISIS DEL PROYECTO INFORMATICO

“MEDICINA NATURAL TRADICIONAL”.

Tabla# 1 Unidades de informacion y sus nodos asociados que integran el modelo de analisis

Unidades

Nodos asociados

Descripcion

U1 Fitofarmacos

U-1.1 Usos de los
fitofarmacos.
U-1.2 Produccién de

fitofarmacos

U-1.1 Brindar al personal de salud y poblacion
en general informacién referente a las plantas
medicinales, para ser utilizada con fines:
asistenciales, docentes y en actividades de
promocion de salud.U-1.2 Ofrecer informacidn
referente a la siembra, cuidados, recoleccion,
partes Utiles y usos de las plantas con

propiedades medicinales

U 2 Terapia floral U-2.1 Usos de la U- 2.1 Dar informacién acerca de las
terapia floral. aplicaciones de la terapia floral
U-2.2 Técnicas de U-2.2 Brindar informacién acerca de las
aplicacién de la terapia | técnicas de aplicacion de la terapia floral
floral

U 3 Futoterapia U-3.1 Propiedades U-3.1 Dar informacién acerca de las
medicinales de las propiedades medicinales de las frutas.
frutas. U-3.2 Brindar informacién acerca de la
U-3.2 El poder curativo | capacidad curativa que poseen las frutas
de las frutas sobre determinadas enfermedades, basadas

en sus propiedades medicinales.

U 4 Dietoterapia U-4.1 Dietas U- 4.1 Ofrecer informacion acerca de la

terapéuticas importancia y aplicaciones de las dietas

terapéuticas con el objetivo de obtener un
tratamiento que puede ser curativo por si solo
0 bien puede ser complementario al

tratamiento medicamentoso
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U 5 Técnicas

acupunturales

U-5.1 Acupuntura.

U-5.1 Ofrecer informacion referente a
las aplicaciones y técnicas de la

acupuntura.

U-5.2 Digitopuntura

U- 5.2 Brindar informacion referente
a las aplicaciones y técnicas de la

digitopuntura

U- 5.3 Electroacunpuntura

U- 5.3 Dar informacién sobre alas
aplicaciones 'y técnicas de Ia

electroacupuntura

U-5.4 Auriculopuntura

U-5.4 Ofrecer informacion referente a
las aplicaciones y técnicas de la

auriculopuntura

U-5.5 Ventosas

U-5.5 Brindar informacion referente al
uso y técnicas de la aplicacion de

ventosas

U-5.6 Moxibustién

U-5.6 Dar informacién acerca de las
aplicaciones 'y técnicas de la

moxibustién

U 6 Masajes.

U-6.1 Aplicaciones y técnicas del

masaje.

U-6.1 Ofrecer informacién acerca de
las aplicaciones y técnicas del

masaje

ur
Magnetoterapia

U-7.1 Usos y técnicas de la
magnetoterapia

U-7.1 Brindar informacién acerca de
las aplicaciones y técnicas de la
magnetoterapia




ANEXO 26. MODELO DE DISENO DEL PROYECTO INFORMATICO
“MEDICINA NATURAL TRADICIONAL”

Diagrama de navegacion

Medicina Natural y Tradicional

L7

Tabla 1. Diagrama de nomenclatura.

Elementos de la Multimedia
Elementos Nomenclatura
Textos T(25)
Hipertextos HT(27)
Botones B(30)
Imagenes IM (9)
Sonidos S(2)
Videos V(7)
Animacion A(2)
Iconos animados IA(7)
Fondo F(7)

uU>s. uUs. us. us. Us. us.
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Figura 1. Posibles modelos de pantallas

Pantalla Principal

Figura 2 Otra pantalla para unidades de Informacion
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Tabla 2. Diagrama de biblioteca de texto

Nombre del texto

Archivo

Fitofarmacos (U1)

Fitofarmacos.txt

Usos de los fitofarmacos (U 1.1)

Usos de los fitofarmacos.doc

Produccion de fitofarmacos (U 1.2)

Produccion de fitofarmacos.doc

Terapia floral (U2)

Terapia floral.txt

Usos de la terapia floral (U 2.1)

Usos de la terapia floral.doc

Técnicas de aplicacion de la terapia floral (U 2.2)

Técnicas Aplica TFloral.doc

Frutoterapia (U3)

Frutoterapia.txt

Propiedades medicinales de las frutas (U3.1)

Propiedades frutas.doc

El poder curativo de las frutas (U3.2)

Frutas poder curativo.doc

Dietoterapia (U 4)

Dietoterapia.txt

Dietas terapéuticas (U 4.1)

Dietas Terapeuticas.doc

Técnicas acupunturales (U 5)

Técnicas acupunturales.txt

Acupuntura (U 5.1)

Acupuntura.doc

Digito puntura (U 5.2)

Digitopuntura.doc

Electroacunpuntura (U 5.3)

Electroacunpuntura.doc

Auriculopuntura (U 5.4) Auriculopuntura.doc
Ventosas (U 5.5) Ventosas.doc
Moxibustion (U 5.6) Moxibustion.doc
Masajes (U 6) Masajes.txt

Aplicaciones y técnicas del masaje (U 6.1)

Aplicaciones y técnicas del masaje.doc

Magnetoterapia (U 7)

Magnetoterapia.doc

Usos y técnicas de la magnetoterapia (U 7.1)

Usos y técnicas de

magnetoterapia.doc
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Tabla 3. Diagrama de biblioteca de imagenes

Nombre de la imagen Archivo
Imagen de fondo pantalla Inicial Raul y Fidel.jpg
Imagen de fondo para Unidades de Informacion MedicinaVerde.jpg
Fitofarmacos Ffitofarmacos.jpg
Terapia Floral Floral.jpg
Frutoterapia Frutoterapia.jpg
Dietoterapia Dietoterapia.jpg
Acupuntura Acupuntura.jpg
Masajes Masajes.jpg
Magnetoterapia Magnetoterapia.jpg
Tabla 4. Diagrama de biblioteca de sonidos.

Nombre Archivo

S1 Te seré fiel

Te seré fiel. mp3

S 2 Instrumental de fondo

Sleep Away.mp3




ANEXO 27. TAREA INTEGRADORA DEL CURSO “METODOLOGIA DE DESARROLLO PARA
MODELAR MULTIMEDIA”

Se requiere realizar una multimedia para contribuir al cumplimiento de los objetivos del curso de
‘Disefio de multimedia” que se imparte en el Joven Club de Computacion. Para ello el equipo de
desarrollo mediante un modelo, pretende mostrar un prototipo del producto a los posibles usuarios

finales. El producto esta compuesto por 6 mddulos.

A continuacién, se muestran los elementos que componen el “Modulo Texto”, sus respectivas

unidades de informacion y nodos asociados.

Unidad de informacion: Mddulo Texto Nodos asociados
Tema: 1: Caracteristicas de los textos en un producto multimedia.
Objetivo: Dar a conocer las principales caracteristicas de los textos en un producto multimedia.
Tema: 2 Combinacion de textos y fondos en un producto multimedia
Objetivo: Mostrar los aspectos necesarios para la combinacion de textos y fondos en un producto
multimedia.
Media: Texto.doc
Media: Imagenes: “Fondo azul”. jpeg, “Marco Negro”.jpeg, “Botdn Siguiente”.jpeg, Boton Atras .jpeg
Media: Sonido “Musica de fondo instrumental “. mp3
Realice las siguientes actividades:
1. Disefie una tabla en la cual refleje las unidades de informacion, asi como sus nodos asociados
en funcion de las medias presentes en el modulo texto.
2. Describa mediante un diagrama la nomenclatura que ha sido utilizada por cada media presente
en el modulo texto.
3. Disefie un modelo de pantalla donde refleje cada unidad de informacién en funcion de las
medias que estan presentes en el modulo texto.
4. Disefie bibliotecas para cada media presente en el modulo texto.

5. Integre los diagramas obtenidos y elabore el modelo del producto multimedia.

Nota: Cada actividad guardela en un documento de Microsoft Word y stbala en formato zip o rar de

manera independiente a la plataforma para ser evaluada.
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Tabla1 Diagrama de nomenclatura utilizada por cada elemento de multimedia presente en el “Mddulo
texto”

Elementos de la multimedia
Elementos Nomenclatura
Hipertextos ht(2)
Textos t(8)
Imagenes im(5)
Sonido s(1)

Tabla 2 .Refleja las unidades de informaciones, asi como sus asociaciones y caracteristicas, en funcion
de las medias de multimedia que estan presentes en el médulo texto.

Unidades de Nodos asociados Descripcion
informacion
U-1TEXTO U 1.1 Caracteristicas de los textos | Dar a conocer las principales
en un producto multimedia. caracteristicas de los textos en un
producto multimedia.
U 1.2 Combinacién de textos y Mostrar los aspectos necesarios

fondos en un producto multimedia. | para la combinacién de textos y
fondos en un producto multimedia.

Grafico 1. Modelo de pantalla que refleja cada objeto en funcion de los elementos de multimedia
presentes en el modulo texto.

TLEXTO T
HTPERTENTO T HTPERTEXTO 2

2 cicuente I arras . SN comioot
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Nota aclaratoria:

» Texto | se corresponde con el titulo TEXTO, que representa la unidad de informaciéon U -1
(TEXTO).

> Hipertexto 1 establece el enlace con el nodo asociado U 1.1 (caracteristicas de los textos en un
producto multimedia).

> Hipertexto 2 establece el enlace con el nodo asociado U 1.2 (combinacién de textos y fondos en
un producto multimedia).

» Sonido 1 .Es el botdn de la musica de fondo instrumental.

c) Bibliotecas para cada elemento multimedia presente en el mddulo texto.

Biblioteca de texto

Nombre del texto Archivo
Texto | Texto (I).txt
Hipertexto 1 Hipertexto 1.txt
Hipertexto 2 Hipertexto 2.txt
Siguiente 1 Siguiente 1.txt
Atras 1 Atras 1.txt
Sonido 1 Sonido 1.txt
Caracteristicas de los textos en un | Caracteristicas de textos en prod multimedia U
producto multimedia U 1.1 1.1.doc
Combinacion de textos y fondos en | Combinacion de textos y fondos en prod multimedia U
un producto multimedia U 1.2 1.2.doc

Biblioteca de imagen.

Nombre de la Archivo
imagen
Fondo azul Fondo azul.jpeg
Marco negro Marco negro.jpeg
Botdn siguiente 1 Botdn siguiente 1.jpeg
Boton atras 1 Boton atras 1.jpeg
Botdn sonido 1 Botdn sonido 1.jpeg

Biblioteca de sonido.

Nombre Archivo
Musica de fondo instrumental 1 Musica de fondo instrumental 1.mp3




ANEXO 28. RESULTADOS DE LAS OBSERVACIONES A CLASES

(Primer encuentro)

Tabla 1. Resultados de las observaciones por dimensiones y categorias

Dimensiones
Categorias % — ) —
Cognoscitiva | Ejecutora | Motivacional
Muy alto 0 0 0
Alto 0 0 0
Moderado 74 21,77 25
Bajo 92,5 77,77 75

Tabla 2. Resultados de las observaciones a clases por indicadores

Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
Dim 1 0 0 17,1666667 77,7777778
Subdim-1.1 Profesor
1.1.1. 0 0 22,2222222 77,7777778
11.2 0 0 11,1111 88,8888889
1.1.3 0 0 33,3333333 66,6666667
114 0 0 22,2222222 77,7777778
1.1.5 0 0 11,1111 88,8888889
1.1.6 0 0 2 77,7777778
1.1.7 0 0 2 77,7777778
1.1.8 0 0 33,3333333 66,6666667
Dim 1 7,40740741 92,5925926
Subdim-1.2 Estudiante
1.2.1 0 0 22,2222222 77,7777778
122 0 0 0 100
1.2.3 0 0 0 100




Dim-2 19,047619 66,6666667
Subdim-2.1 Profesor
2.1.1 0 0 22,2222222 77,7777778
212 0 0 11,1111 88,8888889
213 0 0 33,3333333 66,6666667
214 0 0 22,2222222 77,7777778
215 0 0 11,1111 88,8888889
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
216 0 0 22,2222222 77,7777778
217 0 0 33,3333333 66,6666667
Dim-2 217,7777778 77,7777778
Subdim-2.2 Estudiante
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
2,21 0 0 11,1111 88,8888889
222 0 0 11,1111 88,8888889
2,23 0 0 22,2222222 77,7777778
224 0 0 66,6666667 55,5555556
Dim-3 0 0 22,2222222 67,3611111
Subdim-3.1 Profesor
3.1.1 0 0 22,2222222 77,7777778
3.1.2 0 0 33,3333333 66,6666667
3.1.3 0 0 11,1111111 66,6666667
3.14 0 0 22,2222222 58,3333333
Dim-3 0 0 6,75 75
Subdim-3.2 Estudiante
3.2.1 0 0 22,2222222 77,7777778
322 0 0 11,1111 88,8888889
3.2.3 0 0 22,2222222 77,7777778
3.24 0 0 444444444 55,5555556




ANEXO 29. RESULTADOS DE LAS OBSERVACIONES A CLASES

(Quinto encuentro)

Tabla 1. Resultados de las observaciones por dimensiones y categorias

Dimensiones
Categorias %
Cognoscitiva Ejecutora Motivacional

Muy alto 25,92 36,10 30,55

Alto 40,74 50,00 44,44
Moderado 33,3 13,88 25

Bajo 0 0 0
Tabla 2. Resultados de las observaciones a clases por indicadores
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo

Dim 1 31,25 45,8333333 22,2222222
Subdim-1.1 Profesor
1.1.1. 22,2222222 44,4444444 33,3333333 0
1.1.2 22,2222222 33,3333333 44,4444444 0
1.1.3 22,2222222 44,4444444 33,3333333 0
114 33,3333333 55,5555556 11,1111 0
115 33,3333333 44,4444444 22,2222222 0
1.1.6 33,3333333 444444444 33,3333333 0
1.1.7 50 66,6666667 0 0
1.1.8 33,3333333 33,3333333 0 0
25,9259259 40,7407407 33,3333333
Dim 1 0
Subdim-1.2 Estudiante

1.2.1 22,2222222 444444444 33,3333333 0
122 33,3333333 444444444 22,2222222 0




1.2.3 22,2222222 33,3333333 44,4444444 0

Dim-2 30,1587302 49,2063492 20,6349206

Subdim-2.1 Profesor

2.1.1 33,3333333 44,4444444 22,2222222 0
212 22,2222222 55,5555556 22,2222222 0
213 33,3333333 66,6666667 0 0
2.14 22,2222222 44,4444444 33,3333333 0
215 44,4444444 44,4444444 11,1111111 0
2.16 33,3333333 33,3333333 33,3333333 0
217 22,2222222 55,5555556 22,2222222 0
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo

Dim-2 13,8888889 50 36,1111111 0

Subdim-2.2 Estudiante

2,21 22,2222222 44,4444444 33,3333333 0
222 44,4444444 55,5555556 0 0
2,23 44,4444444 33,3333333 22,2222222 0
224 33,3333333 66,6666667 0 0

Dim-3

Subdim-3.1 Profesor
3.1.1 44,4444444 44,4444444 25 0
3.1.2 22,2222222 22,2222222 41,6666667 0
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
3.1.3 33,3333333 33,3333333 8,33333333 0
314 22,2222222 22,2222222 33,3333333 0
Dim-3 0 0 18,0555556 81,9444444
Subdim-3.2 Estudiante

3.2.1 33,3333333 33,3333333 22,2222222 0
322 22,2222222 444444444 22,2222222 0
3.2.3 22,2222222 33,3333333 444444444 0
324 33,3333333 66,6666667 11,1111111 0




ANEXO 30. RESULTADOS DE LAS OBSERVACIONES A CLASES

(Noveno encuentro)

Tabla 1. Resultados de las observaciones a clases por dimensiones y categorias

(Noveno encuentro)

Categorias % Dimensiones
Cognoscitiva Ejecutora Motivacional

Muy alto 25,92 16,66 19,44

Alto 74,07 72,20 80,55

Moderado 0 8,33 0

Bajo 0 0 0
Tabla 2. Resultados de las observaciones a clases por indicadores
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo

Dim 1 21,5277778 79,1666667 0 0
Subdim-1.1 Profesor
1.1.1. 22,2222222 77,7777778 0 0
11.2 22,2222222 66,6666667 0 0
1.1.3 44,4444444 66,6666667 0 0
Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
114 11,1111111 88,8888889 0 0
115 22,2222222 77,7777778 0 0
1.1.6 33,3333333 777777778 0 0
1.1.7 33,3333333 88,8888889 0 0
1.1.8 11,1111111 88,8888889 0
Dim 1 25,9259259 74,0740741 0 0
Subdim-1.2 Estudiante

1.2.1 22,2222222 777777778 0 0
1.2.2 33,3333333 66,6666667 0 0




Indicadores Muy alto Alto Moderado Bajo
1.2.3 22,2222222 77,7777778 0 0
Dim-2 19,047619 80,952381 2,38095238 0
Subdim-2.1 Profesor
2.1.1 22,2222222 77,7777778 0 0
212 33,3333333 66,6666667 0 0
213 11,1111111 88,8888889 0 0
2.14 22,2222222 77,7777778 0 0
215 11,1111 88,8888889 16,6666667 0
216 33,3333333 66,6666667 0 0
217 0 100 0 0
Dim-2 16,6666667 72,2222222 8,33333333 0
Subdim-2.2 Estudiante
2,21 22,2222222 66,6666667 8,33333333 0
222 11,1111 77,7777778 11,1111 0
2,23 11,1111111 66,6666667 11,1111111 0
224 22,2222222 77,7777778 11,1111111 0
Dim-3 22,2222222 77,7777778 0 0
Subdim-3.1 Profesor
3.1.1 22,2222222 77,7777778 0 0
3.1.2 22,2222222 77,7777778 0 0
3.1.3 11,1111 88,8888889 0 0
3.14 33,3333333 66,6666667 0 0
Dim-3 19,4444444 80,5555556 0 0
Subdim-3.2 Estudiante
3.2.1 11,1111111 88,8888889 0 0
322 22,2222222 77,7777778 0 0
323 33,3333333 66,6666667 0 0
3.24 11,1111111 88,8888889 0 0




ANEXO 31. PRUEBA PEDAGOGICA INTERMEDIA

Objetivo: comprobar el desarrollo de la habilidad modelar multimedia que requiere realizar acciones
para obtener un modelo de analisis.

Cuestionario

La empresa “DIVEP Matanzas” solicita el desarrollo de una multimedia que refleje:

a) Cartera de productos

b) Ventas
c) Servicios

)

e) Quiénes somos

1. ¢Explique las posibles técnicas que se pueden emplear para obtener informacion de lo que el
cliente del producto necesita? Explique cual usted utilizaria. Argumente su respuesta.

2. Determine a través de un diagrama las unidades de informacidn y sus nodos asociados.



ANEXO 32 PRUEBA PEDAGOGICA FINAL

Se requiere realizar una multimedia sobre los puentes de la Ciudad de Matanzas. Para ello el equipo

de desarrollo, mediante un modelo de disefio, pretende mostrar un prototipo de las pantallas del

sistema a los posibles usuarios finales. El producto esta compuesto por las unidades de informacién

‘Puentes de Matanzas .

A continuacién, se muestran los elementos que componen la unidad de Informacién “Puente “La plaza”

y sus respectivos nodos asociados

Nodos asociados:

Historia.

Caracteristicas

Valor arquitectdnico

Medias presentes

Imégenes

1 Imagen del puente. Jpeg.

2 Marco azul”. Jpeg, “Botdn siguiente” .jpeg, “Boton Atras” .Jpeg, “Botdn menu principal”.Jpeg.

3 Media: Sonido.

4 Musica de fondo instrumental “mp3”.

Realice las siguientes actividades.

» Describa el diagrama del modelo de navegacion utilizando la simbologia adecuada.

» Describa mediante un diagrama la nomenclatura que ha sido utilizada por cada elemento de la
multimedia presente en el mddulo texto.

> Represente mediante tablas las unidades de informacién asi como, sus asociaciones y

caracteristicas, en funcién de las medias presentes en unidad de Informacién “Puente la Plaza “.

> Represente mediante esquemas donde refleje la unidad de informacién “Puente “La Plaza “, en

funcion de las medias.

> Elabore bibliotecas para cada elemento multimedia presente en la unidad de Informacién Puente

‘La Plaza “.

> Integre las diferentes tablas, esquemas y diagramas y elabore un Unico modelo de la multimedia.

» Valore si el modelo obtenido cumple con los requisitos de la multimedia solicitada por el cliente.



ANEXO 33. RESULTADOS DE LAS PRUEBAS PEDAGOGICAS
INICIAL, INTERMEDIA Y FINAL.

Tabla 1. Resultados por indicadores de la prueba pedagdgica inicial

Indicadores Muy alto  [Alto Moderado | Bajo
Manifiestan conocimientos 0
para establecer una
comunicacion con el usuario 16,6666667 | 16,6666667 58,3333333
Manifiestan conocimientos 0
de modelacion 8,33333333 75
Manifiestan conocimientos 0
del sistema de acciones (IF) 8,33333333 100
Describen los requisitos 0
funcionales y no funcionales. 8,33333333 83,3333333
Representan principios 0
estéticos del disefio grafico. 8,33333333 25 66,6666667
Representan calidad del 0
entorno visual. 33,3333333 | 16,6666667 50
Describen un sistema de 0
navegacion claro. 8,33333333 | 16,6666667 75
% Total 0 9,52380952 | 14,2857143 72,6190476
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Figura 1. Indicadores de la prueba pedagdgica inicial



Tabla 2. Resultados de la prueba pedagdgica intermedia

Indicadores Muy alto|  Alto] Moderado Bajo
Manifiestan conocimientos para establecer
una comunicacion con el usuario 33,33 50,00 16,66667
Manifiestan conocimientos de modelacion 33,33 58,33 8,333333
Manifiestan conocimientos del sistema de
acciones (IF) 25,00 41,67 33,33333
Describen los requisitos funcionales y no
funcionales. 3333 | 50,00 16,66667
Representan principios estéticos del disefio
gréfico. 33,33 66,67 0
Representan calidad del entorno visual.
16,67 50,00 33,33333
Describen un sistema de navegacion claro.
16,67 66,67 16,66667
Total % 27,381| 54,7619 17,85714
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Figura 2. Indicadores de la prueba pedagogica intermedia




Tabla 3. Resultados de la prueba pedagdgica final

Figura 3. Indicadores de la prueba pedagdgica final

Indicadores Muy alto Alto Moderado | Bajo
Manifiestan conocimientos para
establecer una comunicacién con el
usuario 33,3333 50 16,66666667 | 0
Manifiestan conocimientos de
modelacion 33,3333 | 58,33333333 | 8,333333333 | 0
Manifiestan conocimientos del
sistema de acciones (IF) 16,6667 | 66,66666667 | 16,66666667 | 0
Describen los requisitos funcionales y
no funcionales. 33,3333 | 58,33333333 | 8,333333333 | 0
Representan principios estéticos del
disefo grafico. 25 66,66666667 | 8,333333333 | 0
Representan calidad del entorno
visual. 16,6667 75 8,333333333 | 0
escriben un sistema de navegacion
claro. 0 83,33333333 | 16,66666667
22,619 | 6547619048 | 11,9047619
0 100
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ANEXO 34. RESULTADO DE LA ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DEL CURSO DE “DISENO DE
MULTIMEDIA “SOBRE EL NIVEL DE SATISFACCION PARA MODELAR LA MULTIMEDIA

Tabla 1: Niveles de satisfaccion de los estudiantes para modelar la multimedia

Seleccion Frecuencias | %

Me satisfacen mucho 15 25,8
Mas satisfecho que insatisfecho 5 22,6
Me da lo mismo 2 25,8
Mas insatisfecho que satisfecho 5 16,1
Totalmente insatisfecho 1 3,2
No sé qué decir 1 6,5
Total 25 100

Tabla 2: Escala de medicion del indice de satisfaccion grupal

Clasificacion Desde Hasta
Insatisfaccion -1 -0,5
No definido o Contradictorio -0,49 +0,49
Satisfaccion +0,5 1

Tabla 3 ; Te satisface elaborar modelos que reflejen elementos esenciales de la multimedia?

Seleccion Frecuencias %
Si 20 81,3
No sé 3 11,5
No 2 7,2

Tabla 4. .; Considera que es necesario modelar la multimedia antes de desarrollarla?

Seleccion Frecuencias %
Si 15 61,8
No sé S 18,8
No 5 19,4




ANEXO 34 (CONTINUACION)

Tabla 5. ; Le gusta modelar la multimedia que pretende desarrollar?

Seleccion Frecuencias %
Me gusta mucho 21 83,5
Me gusta mas de lo que me 2 12,3
disgusta

Me es indiferente 1 2,47
Me disgusta més de lo que 1 1,33
me gusta

No me gusta nada 0 0
No sé 0 0
Total 25 100




ANEXO 35. RESULTADO DE ENCUESTA A PROFESORES QUE IMPARTEN EL CURSO DE
“DISENO DE MULTIMEDIA”

1. ¢ Posee dominio del programa del curso de . . -

P . S . 2. Al orientar a los estudiantes en la realizacion del
D'Sen? de multlmgdla q,ut.a seimparte en la proyecto del curso tiene en cuenta?
ensefianza de la informatica en el Joven a) Orientar a los estudiantes a realizar acciones de

Club modelacion previo al desarrollo de la multimedia
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.¢Posee dominio de la ensefianza basada en el enfoque problémico?
el enfoque de proyecto?
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