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RESUMEN

DESARROLLO DE UN MANUAL PARA EL APOYO DEL DISENO DE
EJERCICIOS INTERACTIVOS
PARA EL SUBPROGRAMA MEXICO RURAL-CCA DEL INSTITUTO
TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES DE MONTERREY, CAMPUS
MONTERREY

NOVIEMBRE DE 2004

DANIEL ALBERTO TREVINO FLORES
LICENCIADO EN DISENO GRAFICO
UNIVERSIDAD DE MONTERREY

Dirigida por la Maestra Dora Elia Valdés Lozano

México Rural es un programa que participa con comunidades rurales las cuales
por el momento abarcan el estado de Nuevo Leén tenien‘do como meta abatir el
rezago educativo en los nifios de esas comunidades. Dentro del programa de
México Rural, se encuentra subprograma, que trabaja en conjunto con los
Centros Comunitarios de Aprendizaje (CCA’s), en donde se trabajan las
actividades escolares con el apoyo de las computadoras e Internet, a este
subprograma se le conoce como México Rural-CCA.

El propésito de esta investigacion ha tenido como contexto de trabajo este -

subprograma para desarrollar un manual como apoyo didactico de trabajo con



el cual se pudieran desarrollar actividades interactivas para su uso en las
sesiones de trabajo con la computadora, en estos momentos las actividades
interactivas son disefiadas por asesores de tal manera que el manual va dirigido
particularmente a apoyar su labor. La metodologia de ésta investigacion de tipo
exploratorio/descriptivo consistié en encuestar a los asesores de las 5
comunidades que trabajan en conjunto con los CCA’s ademas de proceder con
una observacién de tipo no participante en donde se observé la manera en que
se realizaban las actividades de trabajo entre el brigadista y el alumno de la
comunidad. A través de esa metodologia se encontraron categorias tales como
el uso dado a la computadora, la forma de trabajar de los asesores/brigadistas
con el alumno y las actividades, y el tipo de trabajo del alumno, las cuales

sirvieron como base para elaborar el manual.
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INTRODUCCION GENERAL

Para aquellos interesados en complementar su trabajo en el salén de clase con
la tecnologia multimedia disponible, es importante hacerles conscientes de las
dificultades que pueden surgir al conseguir material que no sea adecuado para
los temas que se quieran complementar en clase, pues hay que considerar los
problemas que surgen cuando se consigue un material que no se relaciona con
el tema de clase o al contexto de la escuela o simplemente porque no toma en
cuenta las caracteristicas del alumno del salén de clases.

Por lo tanto la siguiente investigacién se ha estructurado tomando en cuenta un
contexto en especifico, el del Subprograma México Rural-CCA el cual apoya a

" los nifios de comunidades del estado de Nuevo Ledén a disminuir el rezago
educativo que presentan, esto lo logran a través del uso de los Centros
Comunitarios de Aprendizaje del estado, en donde se hace uso de las de las

computadoras para complementar el aprendizaje que se otorga en el programa.

En la parte tetrica, se observan las relaciones de la tecnologia y la educacioén,
de como surgié y como debe de aplicarse en el salén de clases, donde el
profesor tiene un papel importante, asi también se toman en cuenta los
componentes necesarios para la realizacion de un material interactivo por
medio de una serie de pasos que se pueden seguirse dependiendo del producto

a realizar.



Debido a la forma en que se abordé la investigacién se procedi6 a trabajar con
un enfoque mixto para poder lograr desarrollar este proyecto, teniendo toda al
informacién en mente se plantea una propuesta de guia de apoyo, que tiene
como idea sentar un precedente de trabajo para el subprograma de México

Rural -CCA



1. Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes:

¢ Qué es México Rural?, es un programa de participacidon con comunidades
rurales (que por el momento abarcan el estado de Nuevo Leén) colaborando en
el proceso de abatir el rezago educativo en los nifios de estas comunidades. El
Programa inicié en abril de 1998 y desde entonces se ha trabajado en mas de
20 comunidades rurales de tres municipios del estado de Nuevo Le6n:
Zaragoza, Montemorelos y Mina, actualmente participa en los municipios de

Linares, Allende y Montemorelos, en 14 comunidades rurales y cuatro CCAs.

Para el buen funcionamiento de este programa, se tiene una vinculacion con
instituciones como el Consejo Nacional de Fomento Educativo (CONAFE) y la

Secretaria de Educacion del estado de Nuevo Le6n (SENL).

A su vez el programa México Rural contiene un subproyecto llamado México
Rural-CCA (en el cual se aplicara la presente investigacion) aqui se trabaja en
conjunto con los Centros Comunitarios de Aprendizaje (CCA) de la Division de
Desarrollo Social de la Universidad Virtual, en los cuales las actividades de

aprendizaje de los nifios se complementan con el uso de la computadora.

El programa de México Rural tiene como mision participar en la educacion de

comunidades rurales, para colaborar en abatir el rezago educativo en los nifios



de areas rurales del pais a través de la participacién de los estudiantes del
Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), y ¢cémo
se logra esto? por medio del compromiso y la promocién de valores entre los
estudiantes y los nifos.

Sus 2 objetivos principales del programa son:

Para con el alumno del tecnoldgico: Ser agente del cambio y crear en él
conciencia de la realidad del pais y sus regiones participando en un programa
educativo en las comunidades rurales del Estado.

Para con las comunidades: Que los nifios de comunidades rurales, inscritos en
los programas educativos de la Sec@taria de Educacién del Estado de Nuevo
Ledn (SENL) y el CONAFE obtengan un reforzamiento en sus procesos de
formaciéon académica y de desarrollo humano conforme a sus necesidades
particulares, apoyados en los programas oficiales.

Un punto esencial en el sobre el Programa, es la actitud que se debe de tomar
para con las comunidades, en donde se deja en claro que su interés no es
ejercer un proceso de asistencia regalando cosas a las comunidades o de tipo
extensionista, el cual Freire (1998) define como una supuesta necesidad de
llegar hacia algun tipo de sector que sea considerado “inferior” y que se le trata
de “normalizar” de acuerdo al nivel del extensionista, pues el problema de este
proceso es que no se relaciona con la educacién liberadora, ademas de que
trata de sustituir formas de pensamiento. La forma de trabajo de México Rural

es de participacién conjunta, pero es importante dejar en claro que son las



comunidades quienes deben de ser respohsables en desarrollarse propiamente,
México Rural se ofrece a trabajar con ellas estableciendo un dialogo, sin invadir,
manipular e imponer consignas. (Freire, 1998)

Tomando como base lo anterior se ha tomado como una pregunta de
investigacion el jcomo se pueden realizar materiales interactivos que
colaboren en el proceso de aprendizaje de los nifios que asisten al programa de

México Rural, CCA?

Esto se toma como base debido a un problema que se observa cominmente el
cual es la falta la de produccién local y regional de software que vaya dirigido a
nuestros nifios y jévenes, provocando un consumo de material no relacionado
con nuestro contexto, pues estan desarrollados para otro tipo de publico que si
bien en algunos caso puede tener una similitud con nuestra ideologia, también
se da el caso que no puede tener una congenialidad alguna (Caviedes,

Gamboa, Pérez, Viniegra, 2004 )

1.2 Investigaciones previas

Para el desarrollo de un material que sirva de guia de apoyo de ejercicios existe
una gran cantidad de manuales de capacitacion de muchas areas de
conocimiento, mas no obstante ninguno referente a la elaboracién de manuales
que guien o 'conduzcan a los profesionales a la realizacién de ejercicios

interactivos.



Por lo que la revision de la literatura acerca de estudios semejantes al que al
qgue ahora se propone no encontré informacién relativa a elaboracion de
metodologias o manuales que guien o conduzcan a los profesionistas a la
realizacion de ejercicios interactivos.

Esto no quiere decir que dicha literatura no exista, sin embargo en el momento
de la realizacién de esta investigacion que este encuentro no fue posible.

Por el contrario se pudo observar en la literatura una serie de investigaciones y
estudios que reportan algunos datos de utilidad para los propésitos de ésta

investigacion.

Entre los estudios encontrados que no tenian una relacién tan directa con el
tema de la investigacion, tenemos lo que observan Vracnik, Sajovec, Dolnicar,
Pucko-Razdevsek (2000) que hablan sobre el poder que las cofnputadoras
brindan a la educacién es un poder mas desafiante pues se puede lograr
desarrollar e implementar nuevas técnicas de ensefanza-aprendizaje que

permiten desarrollar mas habilidades de tipo cientifico.

En el apartado teérico Mooney, Fewtrell y Bligh (1999) hacen uso de material
interactivo usando un enfoque de proceso cognitivista para ayudar a grabar,
estructurar, analizar y poder asi manejar el aprendizaje, todo con el fin de

enfocarse a desarrollar procesos mentales como la categorizacion,



asociaciones, estructuraciones, poder de sintetizar, calcular y planificar de lo

aprendido.

Para Dong J. y Salvendy G. (1999) en el area técnica resalta la importancia de
la congruencia de como se usa el lenguaje al trabajar en la interfase de los
ejercicios interactivos, pues la manera en que se aplique rendiran una mejor

ejecucion en la pantalla de trabajo.

1.3 Objetivo general:
¢ Disenar un manual de apoyo para el disefio de ejercicios interactivos para
los asesores comunitarios del subprograma México Rural-CCA del Instituto

Tecnologico de Estudios Superiores de Mohterrey, campus Monterrey.

1.4 Objetivos Especificos:

o Distinguir algunos aspectos pedagogicos y tecnolégicos que se
deben tomar en cuenta en el disefio de material interactivo educativo
para el programa de México Rural-CCA.

o Clasificar los recursos humanos, administrativos y tecnolégicos

necesarios para el desarrollo de material interactivo.



2. Preguntas de investigacion
o ¢Qué aspectos pedagdgicos, tecnolégicos y administrativos debe de
contener un manual para desarrollar actividades interactivas?
e ;Que factores y caracteristicas del programa México Rural-
CCA se deben de tomar en cuenta para poder desarrollar
actividades interactivas?
e ;Que teorias de aprendizaje se pueden tomar como base al

desarrollar interactivos?

3. Justificacion del estudio.

El poder disefiar un manual de elaboracion de ejercicios interactivos para los
asesores, le brinda una gran oportunidad de desarrollo al programa de México
rural-CCA al ofrecer la capacidad de crear por si mismos el material necesario
y adecuado al contexto social y cultural de los alumnos para complemento de
sus cursos, teniendo una herramienta de gran alcance como lo es la
computadora, lo que a su vez les da una area de oportunidad para que México-
Rural-CCA pueda aprovechar de manera mas extensa y concisa el equipo. Asi
se visualizan nuevas opciones de desarrollo de actividades de aprendizaje que

logren en el alumno un mejor aprovechamiento de lo ensefiado.
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También se hace eficiente el aprovechamiento del recurso humano, la tarea del
asesor, el tiempo de trabajo, asi como facilitar la tarea del asesor en la
ensenanza.

Otro punto a favor de éste estudio es el reforzamiento del trabajo en equipo,
pues al desarrollar normalmente las actividades de aprendizaje de los nifios en
las comunidades se requiere trabajar en comunicacién constante entre los
asesores y brigadistas, manteniendo el flujo de informacién sobre los
problemas que presentan los nifios en sus actividades.

El poder disefiar un manual ofrece a su vez el dejar una base que sirva como
modelo para desarrollar otros materiales, como simuladores, tutoriales, juegos,
etc, que formarian parte de los materiales posibles a usar en los Centros
Comunitarios de Aprendizaje, asi también se podran modificar de acuerdo al
crecimiento del programa o a los ajustes de las necesidades que se observen al

trabajar con este manual.

4. Beneficios esperados.

Con ésta investigacién se pretende lograr un recurso didactico que soporte y
logre sentar un precedente de apoyo a los asesores teniendo una base
metodolégica que sirva de modelo para el desarrollo de actividades, con lo que
se puede iniciar la formacién de una biblioteca de material que sea adaptable

en contenidos para otro tipo de alumno con necesidades, lo que simplificaria el
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proceso de creacion de éstas, a la vez que puede ser un apoyo muy oportuno

para capacitar a los asesores que integran el programa.

El tener una guia de apoyo para disefiar actividades de trabajo posibilita que
con el tiempo, al surgir nuevas necesidades del programa de México Rural-CCA
estas se puedan adaptar a la metodologia contandose ya con una base de
trabajo en practica lo que le facilitaria acoplar o desarrollar nuevos ejercicios
ademas de permitir una portabilidad en caso de requerirlo, hacia otra

comunidad.

4.1 Limitaciones del estudio.

Las limitaciones que se presentan en esfa investigacion consiste en la dificultad
de observacién y analisis de cada centro comunitario de aprendizaje que esta
vinculado con México Rural, en gran parte por el hecho de que las visitas que
se realizan por medio del programa son solamente 6 al semestre y que constan
solamente en los fines de semana, de estas visitas que estan programadas, los
alumnos inscritos al programa deben asistir 3 veces, esto limita el rango de
accion ademas de la lejania con cada comunidad y en la que solamente se
tienen reunidos trabajando a los alumnos por un dia y medio.

Otro punto importante es que no en todas las sesiones se usan las
computadoras, pues depende de algunos factores el que los alumnos trabajen

con ellas asi como el tipo de actividades con las que trabajarian en la clase,

10



ademas de que los asesores participantes no tienen mucho tiempo en el
programa, pues para algunos es su segundo semestre de asesor y apenas
estan en proceso de conocer la comunidad en la que estan trabajando.

Por lo tanto este documento se presenta como una guia para el personal que
participe en el programa. Para la elaboracién de material dandole una guia de
actividades que tiene que realizar antes, durante y después de desarrollar
material, no se pretende ser una investigacion muy extensa y profunda sobre la
tecnologia multimedia, de los usos que se le dan a la computadora en el salén

de clases ni de beneficios que da la tecnologia a la educacion.

4.2 Delimitacion y alcance del estudio

Es importante sefialar que la delimitacion de la presente investigacion surgi6 al
carecer de un contexto especifico de trabajo por ser varias comunidades a
visitar, por lo tanto esta investigacion es de caracter exploratorio-descriptivo y
que tiene como meta asesorar en la realizacion de un primer manual de apoyo

para el subprograma de México Rural-CCA.

11



5. Marco teorico

5.1 Educacioén y tecnologia

La educacién es un fendmeno bastante antiguo, tanto como el mismo hombre,
pues desde sus inicios se procuraba del cuidado de sus hijos hasta que tuvieran
la capacidad de poder cuidarse por si mismos (Arrambide, 1995). Para Casarini
(1999) la educacién es el grupo de practicas que propician que las nuevas
generaciones de un grupo entiendan y desarrollen los muchos aspectos de su
propia cultura, por lo que de esta manera podran ser parte de esta cultura,

conservarla y mas adelante crear nuevos tipos de culturas.

Para Sarramona (1989, citado por Arrambide, 1995) la educacion se refiere
tanto al producto o resultado de una accién, a la busqueda de la insercién activa
y consciente del sujeto en el medio social como un proceso que continuamente
se presenta en él a lo largo de toda su vida, también se le considera asi al
proceso que pone en relacion de intercambio de teorias o de influencias a dos o

mas individuos.

Asi pues, el conocimiento del hombre en cuanto a su manera de comportarse
influye en gran medida en la educacion, pues a medida que la poblacién, la
competencia internacional, el desarrollo de las ciencias y lo ideales

democraticos crecen, aumentan mas lo cambios en la sociedad y en el hombre

12



creandose asi huevas necesidades para las cuales la educacién esta enfocada

a responder (Mérici, 1980).

5.2 Educacién en el medio rural
Puesto que el contexto de ésta investigacion esta sobre el medio rural del pais,
es preciso hablar un poco sobre este para tener conocimiento de cémo se

encuentra ubicado actualmente y como la educacioén se ha relacionado a él.

Los principios de la accién de la educacion comunitaria datan entre 1920 y 1940
en el periodo posrevolucionario y se ve cimentada en los ideales de Rafael
'Ramirez, Moisés Saenz, Enrique Corona Morfin y José Guadalupe Najera,
profesores destacado en esos afos que fue durante ese periodo en el que la
educacion rural tenia una mayor importancia para la politica nacional dando
lugar al establecimiento de centros escolares conocidos como “casas del
pueblo” en las que la participacion comunitaria era de importancia fundamental
para su funcionamiento, aqui los miembros de la comunidad se encargaban de

construir el aula y supervisar el trabajo del maestro (CONAFE, s.f.).

Al principio la educacién comunitaria tenia una visién enfocada al desarrolio de
la comunidad en donde el instructor debia de combinar las tareas escolares con
actividades que tuvieran como fin mejorar en nivel de vida en las rancherias

dénde se trabajaba, después se evolucioné hasta llegar a un modo de trabajo
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mas centrado a la relacién entre la ensefianza y el aprendizaje en el salén de
clase, de esta manera se ha permanecido vigentes los preceptos e ideales de
una educacién que esté fundada en el respeto a la persona, en la participacion
y reflexién colectiva, incorporando las vivencias, conocimientos y la cultura de

los pueblos campesinos a este proceso pedagégico (CONAFE, s.f.).

Teniendo lo anterior como base, y como objetivo el disefiar, investigar e
instrumentar programas para poder atender la demanda educativa de la
poblaciéon marginada ayudando asi al desarrollo educativo del pais, se cre6 el
Consejo Nacional de Fomento Educativo (CONAFE) en 1971, contribuyendo

~ por medio de propuestas educativas en donde el conocimiento y practica
cultural de la poblacién son la parte central para ofrecer procesos educativos
significativos, y es que la educacién comunitaria, es el concepto orientado a
lograr un ejercicio educativo en donde se logre el dialogo con el intercambio,
reflexion y la construccidn de las acciones necesarias para la realizaciéon de
proyectos de vida y futuro (CONAFE, s.f)

Actualmente el CONAFE maneja diversos programas y proyectos de educacion
comunitaria que aunque cada uno de ellos tiene campos diferentes de
operacion, poblacién y objetivo distinto, todos tienen como marco comun la
educacién comunitaria rural, ademas de ser programas que se van formando
por medio de los saberes de las comunidades, a la vez que integran en su

estrategia pedagdgica y operativa elementos escolares extra-escolares.
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El modelo educativo del CONAFE es un modelo flexible con apertura a la
innovacion, que toma como base los programas nacionales de educacion
primaria y sus libros de texto reorganizando los seis grados en una nueva
estructura formada por tres niveles, los contenidos se adaptaron para dar
cabida a nifios y jévenes de diferentes edades permitiendo a los instructores
trabajar con alumnos de diferentes niveles de avance educativo, otra
caracteristica importante del modelo es la necesidad de contar con instructores
provenientes de la misma region en la cual prestaban sus servicios, asi como

instar a la comunidad a participar en el proceso educativo (CONAFE, s.f.).

Cabe mencionar de modo especial, como otré forma de llevar la educacion al
medio rural ha sido gracias a la televisiéon educativa, que en México con su uso
ha formado parte de la politica educativa del Estado y especialmente en la
Secretaria de Educacién Publica (SEP) haciendo posible el llevar la educacién
a cualquier parte del pais, este proyecto comenzé conocido como
Telesecundaria en 1966 como un sistema experimental en circuito cerrado, con
la finalidad de desarrollar y evaluar un nuevo modelo pedagégico y que
después pasa a convertirse en una nueva modalidad educativa,
complementaria a los sistemas tradicionales del pais, quedando consolidada en
1968 al quedar inscrita al Sistema Educativo Nacional, lo que confiere validez
oficial a los estudios realizados a través de esta modalidad, expandiéndose por

los afios setenta hasta que llega en 1995 la Red Satelital de Television
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Educativa (Red Edusat) la cual inicia la transmisién de programas educativos a

través de transmision satelital.

Dos de sus funciones principales de la televisién educativa han sido el ayudar a
la poblacién a entender su entorno y afrontar los problemas que aquejan cada
region del pais y el poder apoyar el sistema educativo nacional al incluir la

educacién a distancia.

Asi como el CONAFE vy la Television Educativa atienden y buscan la manera de
llevar programas de educacién a zonas rurales, existen los Centros
Comunitarios de Aprendizaje (CCA), que son espacios de formacion para llevar
educacion de calidad a zonas de bajos ingresos y geograficamente aisladas, y
es aqui donde se desarrolla el trabajo del subprograma México Rural-CCA,
pues en estas instalaciones es donde el personal del subprograma atiende a los

estudiantes de las comunidades que visitan.

En los CCA, los participantes a través de la tecnologia informatica interactian
con contenidos educativos y tutores virtuales que los asesoran de manera
permanente, todo el proceso de seguimiento y retroalimentacién de la
ensefianza-aprendizaje en estos centros es posible a través de la plataforma

tecnoldgica.

Por medio de los Centros Comunitarios de Aprendizaje, (cuya fundacion fue Dr.

Arroyo, Nu-evo Ledn en el 2001) es posible ofrecer nuevas oportunidades
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educativas, en donde a través de las redes de informacién se accede a niveles
de educacién media superior y superior generando habilidades para el
desarrollo de proyectos productivos o para el acceso a mejores fuentes de
empleo.

En su estrategia de desarrollo busca contribuir a la sustentabilidad de las
comunidades, basandose en la vinculacion de cuatro elementos clave:

educacion, innovacion, tecnologia, y concertacion.

5.3 Breve resefia de la Tecnologia Educativa

Para poder hablar de tecnologia educativa la ubicaremos como “la tecnologia

~ educativa abarca todos aquellos medios de comunicacion artificiales
(tecnologias tangibles) que puedan ser usados para educar’ (Escamilla, 2000
p.15). Como medios artificiales de comunicaciéon Tavares (1999) menciona los
libros, television, el radio y computadora, la cual ha sobresalido en su uso como
medio de comunicacion artificial en estos Gltimos afios por su capacidad
integradora de los medios antes mencionados, brindandole una ventaja sobre
los demas medios, asi como lograr un uso mas difundido en el area de

educacion.
Puesto que estamos en un mundo donde se da todo tipo de innovacion

tecnolégica de manera constante éstas requieren de un disefio cuidadoso de

sus aplicaciones educativas, por lo que se precisa plantear algunos términos
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que faciliten la comprensién dentro de la educacién, como lo son los recursos,
que son aquelios medios de tipo personal, material o procedimental, que se
incorporan para el desarrollo del aprendizaje con el que el estudiante logra
llegar al tope de sus capacidades maximizando el aprendizaje logrado; de aqui
se desprenden los recursos didacticos, que son los instrumentos que
intervienen en el proceso de ensenanza, contando con fines instruccionales
concretos.

Otro término que es importante definir dentro del rubro de tecnologia educativa
son los materiales que sirven como recurso y que mediante su uso desarrollan

una funcion de la ensefianza.

Los primeros usos de la técnologia educativa se implementaron para
especialistas militares en la 2nda Guerra mundial, a quienes se les instruia con
medios audiovisuales. El uso de la tecnologia educativa aparece como curriculo
formal dentro del plan de estudios de Educacion audiovisual de la Universidad
de Indiana en Estados unidos en 1946 (Ely, 1992 citado por Villasefior, 1998).
Mientras tanto, inicia la tecnologia educativa como area de estudio por esas
fechas cuando Skinner hacia sus trabajos sobre el conocimiento operante en la
ensefianza programada.

Es por los afios cincuenta, cuando se integra poco a poco la psicologia del

aprendizaje al area de tecnologia educativa, produciéndose de ésta manera
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nuevos paradigmas de aprendizaje que influyen en gran medida el desarrolio de
la tecnologia educativa.

En los afios sesenta los medios de comunicacién hacen notoria su influencia en
la sociedad asi como en la politica, economia y en la educacién, pero es en
este rubro donde se aprovechan estos medios para implementarse como
recursos de la tecnologia educativa (Villasefior, 1998).

No fue sino hasta los afios setenta cuando la tecnologia educativa tiene un
juego mas importante en la educacién, enfocandose en aplicaciones
educativas y asistidas por computadora, conocida como Ensefianza asistida por
computadora (Pablos, 1994, citado por Villasefior, 1998) y es gracias a la
aparicién de las computadoras personales que se logra un panorama de
posibilidades de gran amplitud en el aspecto de ensefianza individual, durante
esta década se busca una manera de producir material educativo por
computadora que no solamente ensefien sino que pueda entretener al
estudiante, ya se habian empezado a desarrollar los videojuegos (Gros, 2000)
que a pesar de ser sencillos y primitivos en sus inicios causaban gran interés en
un sector de la comunidad.

En estas dos décadas se tenia un modelo pedagoégico mas enfocado a la
individualizacion de los procesos de aprendizaje por medio de tutoriales,
practicas y ejercitaciones en las cuales el alumno podia llevar su propio ritmo de
aprendizaje, ademas de que al trabajar en este tipo de ejercicios la

retroalimentacion obtenida era inmediata lo que le daba una motivacion al estar

19



surgiendo el aprendizaje, a la vez la participacion del profesor en la evaluacion
le era sustituida por la computadora.

Por los afios ochentas en los paises desarrollados se hacen notorias nuevas:
opciones de desarrollo de equipos y dispositivos para el disefio,
almacenamiento, procesamiento y transmisién de la informacién en grandes
cantidades y mas asequibles al mercado comun (mas no a cualquier tipo de
mercado), asi como también se busca una introduccién de materias de uso de
la computadora en las secundarias y primarias. En el aspecto educativo
empiezan a surgir publicaciones que discuten sobre la introduccién de la
computadora en el aula, si es conveniente o no asi como la manera de cémo
aplicarlas a la educacién, en esta década se comenzé con la puesta en practica
del trabajo en grupo asi como la eficacia del aprendizaje por descubrimiento y
se tiene la computadora como elemento motivacional y se complementan
programas de uso general como bases de datos, procesadores de textos, hojas
de calculo, etc. asi como el uso del lenguaje LOGO vy el inicio del uso del
hipertexto e hipermedia, logrando de esta manera el cognitivismo pasa a ser
parte de la teoria de aprendizaje de estos sistemas pues permiten al estudiante
gue decida como avanzar al no tener que seguir un modo lineal de trabajo
(Gros, 2000).

En los afios noventa, el uso de la computadora es mas consolidado que la
década anterior, pues hay un fuerte apoyo econémico por parte de los

gobiernos para lograr acomodar mas equipos en las escuelas y centros
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educativos, para Gros (2000) esto representd un problema pues ya no se
trataba de tener las computadoras en clase, sino el saber que hacer con ellas,
por ese entonces se aplica mas el modelo cooperativo en el uso de la
computadora, gracias al desarrolio de la comunicacion, también se empieza a
implementar las redes de comunicacién, los hipertextos, la Multimedia e
hipermedia (Gros, 2000).

Con los avances de la tecnologia en la actualidad, se tiene acceso a nuevos
tipos de herramientas tecnolégicas que integran una variedad de servicios que
mejoran y agilizan los recursos educativos pero a la vez dejando de ser
exclusivos del sector educativo, ya que se toma mas en cuenta como

consumidor potencial al mercado familia (Gros, 2000).

No fue sino hasta a principios del siglo XX cuando con la llegada del capitalismo
al pais que se empez6 a hablar de nueva tecnologia y su integracién a la
sociedad, como fue el caso del uso del ferrocarril impactando de manera
positiva aspectos del pais como las zonas rurales por las que se transitaba y

no nada mas en el area de transportes, sino también en el modo de vivir de las
personas como sus actividades diarias, pero lo que interesa mas en la presente
investigacion es la interpretacion y desarrollo de la educacién en complemento

con la tecnologia.
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Haciendo un breve recuento sobre la tecnologia, y en especifico la tecnologia
de la informacién (la cual compete mas a este documento) és necesario indicar
que por los anos 1990 se identificaron unas ciertas caracteristicas (a las cuales
posteriormente se les bautiz6 como megatendencias) que indicaban grandes
cambios y de diversas formas por los cuales atravesaban las sociedades de ese

entonces, algunos ejemplos de esas megatendencias son las siguientes:

e La antigua sociedad industrial sustituida por una sociedad informatizada.
¢ Economias globalizadas o en proceso de globalizacion frente a

economias nacionales.
¢ Mayor participacion en sistemas democraticos.
e Tecnologias “Inteligentes” que sustituyen a las de tipo comun.

e Se hacen planeaciones de largo plazo para desarrollos sociales.

Ahora bien, las megatendencias anteriores se pueden agrupar en dos grandes

caracteristicas: La globalizacién y la sociedad del conocimiento

Por globalizacién se pueden encontrar una gran cantidad definiciones, pero
tomaremos que globalizacion es la segmentacion internacional de procesos
productivos hacia mercados externos, en donde las operaciones se realizan de

manera simultanea en diferentes sistemas de produccién que se localizan en
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diferentes paises a la vez que se dividen las cadenas de produccién y se

internacionalizan.

Por sociedad del conocimiento es lo que se entiende como el conjunto de
aspectos que provienen de las ciencias de la informacién y de la aplicaciéon de
los diferentes campos de la vida econémica, productiva y cientifica, en donde el
conocimiento se convierte en un factor econémico de mayor importancia en una

sociedad organizada.

Pero... ¢qué relaciéon hay entre la educacion y sociedad del conocimiento? pues
una relacién muy cercana, pues el conocimiento es una parte de la educacion,
mientras ésta a su vez forma parte de otros factores en la sociedad como el
crecimiento de la economia, los niveles de empleo, y el bienestar social, en
cuanto a su relacién con la globalizacién ésta se da cuando empieza la apertura
de la economia, como en el caso de México al formar parte del GATT en 1988,
con la apertura de fronteras y la firma del Tratado de Libre comercio iniciando la

era globalizada.
Después de eso se perfilaron para México objetivos estratégicos con la

intencidén de que se alcanzara el caracter de una sociedad desarrollada que le

otorgase a las personas una calidad de vida permanente (Solana, 2000).
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Expuesto lo anterior, debe ser comprensible que la politica educativa actual
busque la manera de ajustarse para lograr la manera de mejorar la calidad en el
servicio de la educacion, en la reorganizacion del sistema y busqueda de
nuevas alternativas educativas y que se ofrezcan oportunidades escolares y
educativas a los segmentos de la poblacién que asi lo requieran y esto se logra
primeramente usando la tecnologia de la comunicacién y posteriormente
usando Ig tecnologia de computo.

La educacion es para muchos conocida como punto clave en el progreso de
cualquier pais y por o mismo se encuentra actualmente frente a nuevos retos,
tal es el caso del uso de la tecnologia con la cual la educaciéon se incorpora a la
sociedad, pues por medio del trabajo escolar universitario se desarrolla la
ciencia y por medio de programas de investigacion en conjunto con empresas o
instituciones especializadas es como surge la tecnologia (Arrambide, 1995),
para Haddad (1998, citado por De Moura, 1998) la tecnologia es un instrumento
para poder alcanzar un fin y que podria ser muy util si se le aplica para la
colaboracién de alumnos en su proceso de aprendizaje

Pero a pesar de que la tecnologia tenga una gran influencia dentro del area de
la ensefianza, se debe de avanzar a la par que la ensefianza, es por eso que
han surgido nuevos campos de interés asi como nuevos métodos de

pensamiento y comprensién en él area de la educacion.
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El tener un dominio de la tecnologia debe de ser un requisito indispensable que
ayude a lograr su adaptacion y adecuacion presente en el aspecto social, de
esta manera se eliminan temores infundados en el aspecto tecnolégico. Con
esto se ve la necesidad de tener una educacién con visién futura no tradicional
como la de antes, sino que también contemple las caracteristicas de
anticipadora (con lo cual nos permitira comprender y manejar el futuro) y

participativa (para salir del marco de la organizacion de la escuela).

La tecnologia debe de tener una planeacién muy cuidadosa al momento de
aplicarse en el contexto social latinoamericano, esto con el fin de haber
detectado las posibilidades de trabajo a realizar pues estas herramientas tienen
un gran potencial tanto en su forma de aplicarse y acercar al conocimiento en el
area escolar (Litwin, 1995).

Es importante aclarar que el crear tecnologia no es una simple creacién sin
sentido o sin finalidad, pues minimo se tiene que saber el contexto de la
escuela (Litwin, 1995), para poder realizar el material adecuado para que pueda

ser entendido sin dificultad.

Desgraciadamente América Latina y el caribe, tiene un rezago considerable con
las demas regiones del mundo en cuanto a la materia de educacién
convierténdose en un lastre en el momento de idear nuevos planes e ideas para

nuevos desarrollos econdmicos, y es que los paises mas desarrollados al
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momento de implementar una nueva tecnologia de educacion, ésta tiene una
mejor vialidad por el hecho de que esta cimentada sobre un sistema educativo
mas sélido, y es que aunque se intente por muchos medios implementar la
tecnologia en Latinoamérica, existen barreras en su mayor parte sociolégicas e

institucionales que lo impiden (de Moura, 1998).

Un punto a favor de la integracion de la tecnologia en la educacién y que se
podria decir que seria de los primordiales en todo lugar, es el costo-beneficio,
en donde se ha comprobad6 que tal vez sea mas econdmico el utilizar la
tecnologia pues a medida que los costos se reducen y los instrumentos de
trabajo funcionan mejor entonces el uso de la tecnologia resulta mas costeable,
mas aun existe recelo en esta practica, pues hay escuelas que no desean
romper su rutina o porque el uso de la tecnologia viene a incomodarlas en la

manera en que imparten su ensefianza (de Moura, 1998).

Como se mencion6 anteriormente la tecnologia puede ser muy eficaz si se le
tiene en mente como un medio o instrumento que tenga la finalidad de facilitar
que el alumno se acerque, integre y participe en el aprendizaje y el trabajo en

equipo.

Es por eso que el presidente y gerente general de IBM, Gerstner V. (1995,

citado por de Moura, 1998) critica la ausencia de una tecnologia avanzada en
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las escuelas publicas, en donde se tiene una tecnologia deficiente cuando se
vive en una sociedad con grandes adelantos tecnolégicos.
Tomando esto a consideracién Haddad (1998, citado por deMoura, 1998)

establece 4 aspectos en los que interviene la tecnologia informatica:

1. Mejora del aprendizaje e instruccion: donde la tecnologia puede ser de
gran utilidad en el desarrollo de nuevos enfoques en el aprendizaje al
tener una mayor interaccién con los aprendientes, ya sea teniendo
manteniendo conexiones con otras escuelas, colaboracion entre
maestros y alumnos, etc., obteniendo a su vez material que antes solo se
obtenia por medio del maestro en cualquier momento y lugar logrando un
mejor aprovechamiento del aprendizaje (Bates, s.f.).

2. Mejora de la planificacion de las politicas educativas y manejo de datos:
con la ayuda de la tecnologia, se pueden desarrollar diagnésticos que
clarifiquen situaciones hipotéticas con lo cual se podrian anticipar a
ciertos eventos.

3. Apoyo al personal docente: Lo que les brinda salir del “aislamiento” que
viven en las escuelas y asi poder seguir capacitandose en los aspectos
que ellos consideren necesarios, ademas que podrénAestar a la par con
las nuevas tendencias y asi ofrecer un mejor apoyo al alumno.

4. Mejoramiento de la administracién escolar: Se puede promover la

comunicacion entre otras escuelas, con los padres de familia, directivos,

27



empresas que apoyen, etc. para asi lograr un mejor acercamiento con el

publico.

Para Bates (s.f.) las nuevas tecnologias no solo tienen la manera de brindar
nuévas capacidades a las aulas escolares del dia de hoy, sino que ademas
permiten que se llegue a nuevos lugares a los anteriormente seria dificil, ya
fueran empleados de empresas que deseen la capacitacion constante las
personas con algunos tipos de discapacidad y también a zonas rurales a las
cuales se les dificulta el traslado a ciudades 0 municipios en donde tomar sus
estudios ahora con la educacién a distancia se brinda la oportunidad a aquellos
alumnos que consideren que les es mas facil estudiar desde casa o trabajo

acortando de esta forma distancias

Algo que se debe de tomar bien en cuenta es que no solamente hay que tener
computadoras con red y llevarles toda esta tecnologia a las comunidades
marginadas, pues no se desea encasillar al retraso educativo como un simple
programa de acceso a la tecnologia de la informacién, lo que le daria segun
Oblinger (1998) un enfoque: simplista, de corte funcionalista con una buena

dosis de utopismo tecnolégico.
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5.4 La relacién entre la tecnologia y el profesor

Un aspecto que se debe de tomar muy en cuenta es la relacién que existe entre
el profesor y la nueva tecnologia que surge para ayudar la educacién, para De
Moura (1998) hay un obstaculo de importancia en el proceso de introduccién de
las computadoras en las escuelas que es la falta de capacitacién de los
profesores, pues anteriormente se hacia uso de recursos como pizarrones,
rotafolios, proyectores y de la televisidén con lo cual realizaban su clase, pero
con la introduccion de la computadora ahora tienen una herramienta con mayor
alcance que los otros medios mencionados, por lo tanto el profesor debe de ser
capaz de tomar una actitud de apertura ante el reto del uso de la computadora
en clase (Tavares, 1998), en donde los alumnos puedan desarrollar y adoptar
valores que la sociedad necesita y donde el docente tome realmente el papel de
sujeto facilitador de conocimientos y no como un simple emisor de contenido,
por lo que seria prudente considerar a la computadora como una herramienta
que permita lograr estos objetivos tanto en la sociedad como en la educacion,
pero ya depende del profesor si usa o no la computadora, pues para de Moura
(1998) y Gros (2000) el profesor solo hara uso de ella si observa algun beneficio
a su practica, pues como dice Nérici (1980) la actitud docente es esencial para

el desarrollo de un método sin importar en si la eficacia del método.

Con el desarrollo de material interactivo, se puede ayudar a los maestros para

- lograr los puntos antes mencionados, teniendo la oportunidad de participar en el
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proceso de trabajo, pues en ocasiones la cantidad de opciones que tiene el
maestro con respecto al uso de la computadora pueden ser tan amplias que no
puede encontrar una manera de cémo aplicarlas de manera efectiva, por lo que
.se le debe de ayudar en los aspectos metodolégicos para una mejor calidad de
tu trabajo con la computadora en el salén de clases (Gros, 2000), de esta forma
se le puede guiar al alumno de una manera adecuada en el uso de la tecnologia
como parte del curriculo, pues el profesor habra asimilado con anterioridad el
cémo trabajar y manejar la herramienta, todo esto Monereo y Clariana (1993,
citadas por Monereo, Castell, Clariana, Palma y Lluisa, 1998) lo definen como
un “profesor estratégico” pues tiene esa cabacidad de planificar, autorizar asi
como evaluar su forma de pensar al momento de aprender y trabajar los

contenidos que ha de ensefiar en su papel de profesor.

Alonso y Gallego (1996, citados por Villasefior, 1998) hacen una propuesta con
una serie de funciones que aquel profesor que esté interesado en participar en
este proceso de evolucion tecnolégica, debe de tomar en cuenta y que se

muestran en la Tabla 1:

30



Tabla 1

Funciones de un profesor de la era tecnolégica

Funciones del docente de la era Tareas

tecnolégica

Favorecer el aprendizaje de los e Mantener el deseo de aprender del alumno con el uso de recursos
alumnos como principal objetivo tecnolégicos, para promover su interés y mantener el nivel motivacional.
e Seleccionar o utilizar un medio no sélo para transmitir informacién, sino
que ademas estimule en el alumno el pensamiento critico, creativo y

metacognitivo.

Utilizar recursos psicoloégicos del e Fomentar el descubrimiento y la construccion personal del conocimiento.
aprendizaje A través del uso de programas educativos interactivos.
¢ Generar en los alumnos, la motivacién y el interés por el conocimiento,
para que'aprendan nuevos conocimientos probando, explorando e

innovando, aprendiendo a sus propios ritmos y utilizando sus estilos de
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Funciones del docente de la era Tareas

tecnolégica

aprendizaje.

Estar dispuesto a la innovacién e Familiarizarse con la tecnologia educativa en sus aspectos de medios
de comunicacién, medios audiovisuales y disefio de instruccién y con
ello:

o Diagnosticar necesidades de aprendizaje
o Crear experiencias de aprendizaje

o Ayudar a los alumnos a aprender como aprender

Poseer una actitud positiva ante la e Compartir la cosmovisién de la sociedad actual, donde predomina la
integracién de nuevos medios cultura de la informacién y la comunicacion.
tecnolégicos en el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Integrar los medios tecnoldgicos ¢ Integrar los medios en el curriculum exige adaptarlos no en su utilizacién

como un elemento mas del disefio porque si, sino a su espacio, sus necesidades y sus alumnos.
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Funciones del docente de la era

tecnoldgica

Tareas

curricular

Aplicar los medios didacticamente

Utilizar estrategias didacticas creativas con los recursos disponibles. A
falta de material audiovisual para las clases, es posible utilizar
programacion televisiva integrandola en el curriculum. Sélo hace falta

atencion, creatividad e iniciativa.

Aprovechar el valor de la
comunicacion de los medios para
favorecer la transmision de la

informacion

Comunicar la informacioén en el aula con diversos medios, para

establecer una relaciéon comunicativa significativa con los alumnos.

Conocer y utilizar los lenguajes y

cbédigos semanticos

Adquirir nuevos lenguajes (iconicos, cromaticos, verbales) familiarizarse
con ellos, capacitarse tanto en el lenguaje de la imagen como en la

comunicacion informatica.
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Funciones del docente de la era Tareas

tecnologica

Adoptar una postura critica, de

Conocer los medios de comunicacion y la relacion que pueden tener con

analisis y de adaptacioén al nuestra materia y tomar conciencia del papel socializador de los medios
contexto escolar, de los medios de comunicacion.
de comunicacién o

Valorar la tecnologia por encima e Conocer el uso didactico de los medios.
de la técnica Seleccionar los medios de acuerdo al tipo de aprendizaje que se

requiere lograr.

Poseer las destrezas técnicas e Adquirir habilidades instrumentales para la utilizacién de los medios y
necesarias que rompan el temor que muchas veces se tiene hacia los medios y

hacia la inseguridad que originan.
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Funciones del docente de la era

tecnologica

Tareas

Disefar y producir medios

tecnologicos

Disefar y producir nuestros propios materiales didacticos que

respondan a nuestras propias necesidades educativas y no convertirnos

sélo en usuarios de medios.

Seleccionar y evaluar recursos

tecnologicos

Seleccionar medios considerando los objetivos que se pretenden
conseguir, el grupo al que se dirige la ensefianza, los contenidos del
aprendizaje, el docente, sus conocimientos y actitudes y los contextos
fisico-ambiental, econdmico y administrativo.
Evaluar los medios ayudara a hacer una seleccién adecuada a la hora
de adquirirlos, y también saber como elaborarlos si hay ilusién y animo
para ello y ser capaz de tomar decisiones respecto a:

o Hardware

o Software
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Funciones del docen_te de la era

tecnolégica

Tareas

Courseware

Organizar los medios o

Seguir instrucciones de los manuales para conseguir un buen
mantenimiento del hardware, y tener preparado siempre la guia
didactica del software con sus posibles aplicaciones didacticas. Lo
importante es saber que no es cuestiéon de tener muchos recursos, ni

sofisticados medios, sino saber utilizar los que se tengan al alcance.

Investigar con medios e investigar e

sobre medios

Investigar se justifica desde una doble vertiente. En primer lugar, por la
participacién consciente del docente en el fenémeno educativo,
alcanzando posiciones mas interesantes a la de mero ejecutor y
utilizador de resultados y medios. Y, en segundo lugar, por el
desconocimiento que se tiene sobre como funcionan los medios en

determinados contextos educativos.
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A pesar de que las computadoras pueden traer beneficios, su uso en el salén
de clases no es garantia de que la practica docente cambiara de manera radical
(Marti, 1992, citado por Villasefior, 1998) y puede causar efectos contrarios a
los esperados, pues no siempre se desarrollan sistemas o material que no tiene
relacion alguna con el tema de clase o que no causa la suficiente motivacién en
el alumno.

Ademas de la integracion de las computadoras en la practica del profesor, se
debe considera tomar en cuenta todos los aspectos que se relacionan en la
practica educativa, como puede ser el costo y mantenimiento del equipo
pasando por los tipos de programas a usar, la capacitacion del profesor, su
papel con respecto al alumno y las modificaciones que se tengan que efectuar
en el curriculo de la clase, por lo que todo este proceso es largo y de caracter
constante entre las diferentes disciplinas que desarrollaran el trabajo

(Villasenior, 1998).

Como bien hemos observado sobre la introduccién de la tecnologia en el aula,
el profesor tiene a su disposicién una amplia gama de herramientas
tecnolégicas para la elaboracién de su practica, solo resta esperar a que tenga
ei empuje, empefio y animo para poder aplicarlas, pero no solamente como un
contexto de la clase tradicional, o0 mas bien como elementos de su clase

tradicional, y en la cual el profesor aun mantiene un protagonismo y que
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solamente se apoya de algunos elementos de la tecnologia, el reto del docente

es reestructurar su contexto comunicativo del aprendizaje (Mora, 2000)

Respecto a lo anterior, Bates (s.f.) enfatiza la necesidad de realizar un cambio
en los métodos de ensefianza para que se pueda implementar la tecnologia
adecuadamente en el aula, de lo contrario esta se convierte en un lastre para
todo aquel maestro al que se le impone y no solamente para ellos, sino para los
alumnos también, para Bates, el poder crear un entorno de estudio teniendo al
estudiante como centro y a la vez integrando tecnologias que permitan la
interaccion, se le conoce como aprendizaje distribuido el cual brinda flexibilidad
y la oportunidad de ampliar el acceso posibilitando el alcance de la ensefianza y
aprendizaje mas alla de la escuela.

Para Jonassen (1995, en Doering, Hughes, Huffman, 2003) es importante
hacer saber a los maestros que los estudiante no requieren aprender de la
tecnologia, sino aprender con la tecnologia, por lo que es necesario que se
capacite al docente en ese tipo de ensefianza pues de esta manera al aprender
con la tecnologia pone a los alumnos en la posicion de construir su
entendimiento, esto como lo menciona Tapscot (1998) para estar a la par con la
hueva generacion, conocida como Generacioén net, la cual toma a la tecnologia

como una parte integral de su vida.
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A continuacion se presentan una serie de puntos de referencia a modo de
decalogo que Marti (1992, citado por Villasefior,1998) propone a todo aquel
profesor que esté interesado en manejar la computadora en el salén de clases.
Decalogo informatico

1. Elegir una teoria que guie la practica.

Si no se tiene un fundamento teérico a la hora de trabajar con la computadora,
no se obtendra una integracién de la tecnologia con la practica educativa.

2. Aprovechar las facilidades que otorgan la tecnologia.

La tecnologia tiene otro tipo de caracteristicas aprovechables que no todos los
métodos tradicionales tienen, o simplemente los presenta de manera
simultanea lo que puede modificar el aprendizaje para bien.

3. Combinar actividades tecnoldgicas, con las no tecnolégicas.

No se debe de tomar a la computadora como un medio exclusivo de
aprendizaje, se debe de complementar con actividades no tecnoldgicas.

4. Usar la computadora a partir de un aprendizaje especifico.

Al manejar la computadora relacionada con contenidos especificos es mas util y
provechosa.

5. Introducir la computadora en el salén de clases.

A pesar de ser un punto dificil de conseguir, es mas indicado que la
computadora se tenga en el saldn de clase que si se tuviera en un salon de
computo aparte, pues de ésta manera se obtiene una integracién de actividades

computacionales con aquellas que no utilizan la computadora.
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6. Incitar al alumno a trabajar en equipo.
Diversos estudios indican que la computadora se presta mas a situaciones de
aprendizaje en grupo, pues fomenta la discusion y el intercambio de ideas.

7. No permitir que la computadora sustituya al profesor.
A pesar de que con la computadora se modifica el papel del profesor, alin se
esta lejos de tener programas que sustituyan la compleja labor del profesor.
8. Mantener la claridad en los objetivos curriculares.
No basta con que los alumnos estén en contacto con las computadoras para
que aprendan algo, también de deben de cumplir‘ con una serie de requisitos y
cumplir con una serie de objetivos de aprendizaje.
9. Capacitar a otros maestros antes de trabajar con los estudiantes.
Una fuerte dificultad que se observa en al introduccién del uso de computadoras
en la escuela es la formacion de maestros, que resulta necesaria si se desea
una integracién novedosa en el proceso de ensefianza aprendizaje.
10.No olvidar que la computadora es una maquina.

Este punto no requiere mas explicaciones.

5.5 Software interactivo multimedia

¢Pero que es la multimedia?, M. Gayeski (1993) lo define como “un tipo de
computadora manejada por medio de un sistema interactivo de comunicaciones
que pueden crear, almacenar, transmitir, obtener texto, imagenes y redes de

trabajo de informacién” (p.4)
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Para Gros (2000) las computadoras de hoy en dia manejan todo este tipo de
contenidos dentro de su propia arquitectura, por lo que la multimedia havdejado
de ser algo tan distintivo como lo fue hace tiempo, ahora con toda esa
capacidad tienen la capacidad de poder llegar al alumno por diferentes canales

sensoriales por lo que pueden ser enfocadas para trabajos con fines educativos

Gracias a los avances de la tecnologia se han posibilitado el desarrollo de
nuevas formas de aprender, entre una de esas nuevas formas de aprendizaje
esta la multimedia que facilita al estudiante una experiencia de aprendizaje mas
completa debido a los contenidos que se manejan, como sonido, imagen y
video ademas de que se le permite interactuar con la computadora y asi
obtener una experiencia en aprendizaje flexible y dinamica.

Se han hecho estudios que indican que el uso de la tecnologia en la ensefianza
puede ser de gran ayuda para ésta, como pueden ser habilidades de
pensamiento critico, analisis de situaciones e investigacion cientifica (Marton,

2000).

También se encuentran estudios en los que se manejan los agentes
pedagodgicos con los que se desarrollan los procesos de meta cogniciéon
necesarios para la resolucién de tareas del alumno, otros estudios indican que
para que un programa educativo resulte con éxito, depende de que el software
tenga la flexibilidad necesaria para que se pueda obtener una ensefianza

individualizada, lograndose por medio de una adaptacion de la dificultad de las
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actividades y la forma en que se le presentan los estimulos y se conforma el
estilo de aprendizaje a la necesidad particular del nifio (Aguilar, Estévez,

Gonzalez, Moreno, 2004).

5.5.1 Tipos de software multimedia
Este tipo de clasificacién es de una manera general, pues los limites entre un
tipo de aplicaciéon a otra se ha vuelto un tanto borrosa, pues en algunas

ocasiones en un tipo de aplicacién se pueden encontrar los demas.

Ejercicios

Los ejercicios son actividades mas enfocadas otorgar al estudiante la practica
en algo deseado, y a pesar de lo que se pueda decir de que los alumnos no
sacan provecho de la computadora (Alessi y Trollip, 2001) la realidad que es
que por medio de la computadora se pueden hacer diferentes tipos de ejercicios
muy efectivos, mucho mas de lo que se lograria con algun otro tipo de material.
Los ejercicios al trabajarse en conjunto con tutoriales o con alguna otra
metodologia, proveen la practica necesaria, siendo utiles también en el
aprendizaje de informacién en donde se requiera de fluidez, como el
aprendizaje de otro idioma, vocabulario, en las matematicas basicas, etc.

Es muy importante aclarar que un ejercicio no ensefia por si mismo, solamente
otorga la practica necesaria para el aprendiente que se esta relacionando con
un nuevo término, pues muchos profesores pretenden que los ejercicios seran

capaces de ensefiar a sus alumnos nueva informacion. Este tipo de programas
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se usa mucho en aplicaciones de materias como matematicas, fisica, quimica e

idiomas (Gros, 2000).

Tutoriales

Para Alessi y Trollip (2001) los tutoriales son aquellos programas cuya finalidad
generalmente es la de modelar o mejorar habilidades o simplemente ensenar
un contenido en especifico, mas no buscan cdmprometer al aprendizaje con un
nuevo conocimiento, ademas de que en ocasiones solamente presenta la
informacién. Para que un tutorial sea bueno, debe de presentar tanto la
presentacion de la informacién a tratar como la forma de abordar esos
contenidos, asi como extender la practica y hacer evaluaciones de aquello que
se haya aprendido, de esta manera se logra un aprendizaje mas firme en el

alumno (Gros, 2000).

Simulaciones

El uso de la simulacién esta teniendo mucho auge ultimamente en la educacion
(Alessi y Trollip, 2001) pues resultan mas interesantes y motivantes que
algunas otras teorias.

Una simulacién es un modelo de algin fenémeno o actividad del cual los
estudiantes aprenden sobre el a través de la simulacién mas no es una simple
réplicé del fenémeno, mas bien lo simplifica adaptandole cambios o agregando

detalles pertinentes, lo que causa ciertos conflictos pues algunos disefiadores
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sostienen que entre mas precisa es una representacién, mas precisa sera la
simulacién (Duchastel, 1994, citado por Alessi y Trollip, 2001), pero esto aplica
mas simulaciones de ingenierias que para aquellas de tipo educativo.

Para Gros (2000) los simuladores tienen como fin el proporcionar al alumnado
aquel o aquellos entornos de aprendizaje que son basados en modelos reales,
lo que les da la facilidad de poder experimentar hipétesis o contrastarlas segun

sea el caso.

Juegos educativos

Generalmente la gente toma los juegos educativos como algo enfocado a nifios
dejandolos de lado, lo interesante es que son usados con dos tipos de
estudiantes en ambientes de aprendizaje diferentes, es decir, es usado tanto
en niflos en escuelas primarias y secundarias, como también puede usarse en

preparatorias y universidades (Alessi y Trollip, 2001).

Los juegos tienen una serie de ventajas sobre los ambientes de aprendizaje,
como por ejemplo servir de motivadores en los estudiantes porque invierten
mas tiempo de trabajo en el programa, pues la manera en que esta desarrollado
se les hace mas agradable ya que mejoran la motivacion intrinseca al tratar de

lograr una meta u obtener una recompensa por parte del juego.
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Pero no solo se desarrolla la motivacion en el alumno, en los juegos de
negocios, para profesionistas, se desarrollan habilidades como ia competencia
y el trabajo en equipo.
El disefio de los juegos de video o de computadora han tenido mucha influencia
en el area de desarrollo de material interactivo educativo en la actualidad, tanto
es asi, que los norteamericanos formaron una sola palabra “eductaiment “dos
términos, “education” y ‘;enterteinment” (educacién y entretenimiento) de esta
manera se puede aprender de una manera mas divertida (Gros, 2000).
Para Malone (1981, citado por Gros, 2000) hay tres aspectos que aparecen en
la gran mayoria de los juegos por computadora y que son:
a) Reto: Se busca un desafio en el jugador, para conseguir una meta.
b) Curiosidad: Se le busca crear una curiosidad en el jugador, para que
tenga una motivacion de seguir avanzando.
c) Fantasia: Aqui se provocan imagenes que no son ajustadas a la
realidad, provocadas por los juegos.
Estos componentes crean la adiccién al juego y son utilizados como motivantes
en la mayoria de programas educativos y los nifios que han sido
acostumbrados a los juegos, son consumidores potenciales para los programas

de ensefianza que siguen este esquema.
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Pruebas

La evaluacién es un punto importante en el proceso de disefio instruccional, ya
que se usa para determinar lo que sabe una persona, posicionar las personas
por su tipo de habilidades, hacer diagnéstico de problemas, etc.

Este tipo de evaluaciones puede tomar la forma de éxémenes o evaluaciones.
Seguln Alessi y Trollip (2001) hay dos maneras de implementar las
computadoras en el desarrollo de las pruebas, usando a la computadora como
un auxiliar en la construcciéon o como un administradora, si se usa de manera

apropiada se pueden lograr una implementaciéon muy exitosa.

Hipermedia
Es un término derivado de Hipertexto, el cual es un texto con ligas a diferentes
partes de un mismo tipo de informacién, por lo que hipermedia retoma este
concepto y lo extiende no solo a un texto de informacién, sino a diferentes tipos
de contenido, como pueden ser textos, audios, videos, imagenes o fotografias
(Alessi y Trollip, 2001). Hoy en dia la hipermedia es un medio muy usado en ya
sea por medio de Web o de CD-ROM, ademas de que sobresale
considerablemente sobre los libros debido a la facilidad de navegacion y
busqueda de informacién, facilitando su actualizaciéon y modificacioén, asi como

su distribucion.
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5.6 Teorias de aprendizaje involucradas en el desarrollo de Multimedia

La seleccidn de una teoria de aprendizaje no es algo tan sencillo, mas bien es
lo contrario ya que es un proceso extenso que lleva mucho tiempo de practica
en donde se deben de considerar los tipos de contenido a mostrar, la edad del
estudiante, el tipo de producto final asi como el contexto de su aplicacién (Gros,

1997, citado por Duarte, 1998).

Si un profesor ignorara los principios de las teorias de aprendizaje existentes
podria cometer una serie de errores en su practica docente, pues no tendria la
capacidad de discernir las teorias que se pudieran contraponer al usarse
errbneamente, por lo tanto, al tener conocimiento de éstas, el profesor podria
ejercer una critica mas concreta a su practica docente (Escamilla, 2000).

Para Alessi y Trollip (2001) la combinacién de teorias cognitivas,
constructivistas y de comportamiento, todas ellas incluyen principios de
reforzamiento, atencién, codificacién, comprension, aprendizaje activo,
motivacion, sitios de control, modelos mentales, metacognicion, transferencia
del aprendizaje, diferencias individuales, construcciéon del conocimiento,
aprendizaje situado y aprendizaje colaborativo, por lo que es muy importante
que todo disefiador multimedia (y aquel interesado en el disefio) deberia
desarrollar y entender todos estos conceptos y crear material basado en ellos.
Asi también es importante que un buen ambiente de aprendizaje comience con

principios de aprendizaje e instruccién, pero también necesita de procesos de
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evaluacion, revision y una buena sintonia para poder balancear estos valores
necesarios para asegurar esos beneficios para los estudiantes.

De esta manera se presentan tres teorias de aprendizaje que pueden aplicarse

en el desarrollo de material.

Cognitivismo

Es por los afios cincuenta cuando este tipo de enfoque, en donde la informacién
se le maneja como si fuera un significado, y al aprendizaje como un proceso de
adquisicion (Ortiz, 2004), para Escamilla (2000) no hay un modelo unico del
cognitivismo, sino que es un campo abierto del cual se desprenden varios
modelos mas, dentro del cognitivismo se estudian los procesos que se
relacionan con el manejo de la informacién como son la percepcién, memoria,
atencion, lenguaje, razonamiento y resoluciéon de problemas, de aqui se derivan
una gran variedad de teorias. (Arancibia, Herrera, Strasser, 1999)

A continuacion se presenta una breve descripcion de los principales procesos

que se desarrollan en el enfoque cognitivista (Ortiz, 2004):

Percepcién: La cual es concebida como una tarea cognitiva que facilita la
capacidad de adaptacion del ser humano en el medio, permitiéndole

discriminar, seleccionar e interpretar los significados de los multiples estimulos

que recibe.
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Atencion: Es el proceso de orientacion mental selectivo hacia determinados
estimulos y que constituye la concentracién y enfoque de las actividades en
éstos, a la vez puede ser voluntaria, cuando ha sido determinada por la persona

en si o involuntaria cuando ha sido por algun tipo de estimulo.

Memoria: Este proceso es concebido para retener y recordar los contenidos de
aprendizaje pasados y presentes, también se encarga de controlar y regular a la
vez que se relaciona con el proceso de comprension, existe como memoria a

corto y a largo plazo.

Dentro del cognitivismo se desarrolla otro proceso que és la metacognicién, en
donde el estudiante tiene conocimiento de sus propios procesos cognitivos al
momento de resolver un problema (Labarrere, 1996 citado por Ortiz, 2004).
Las teorias cognitivistas son usadas en los disefios de programas multimedia

como aquellos de tipo hipertexto y simulaciones (Gros, 2000).

Conductismo

El conductismo es la teoria que se basa en el estudio de los cambios notorios y
de una duracién considerable que ocurren debido a una experiencia en
particular, enfocandose principalmente a las conductas observables (Escamilla,
2000), para los conductistas segun Pozo(1994, citado por Escamilla, 2000) el
aprendizaje que ocurre en el estudiante se da de una manera externa a él, y no

que él la genere. En el aspecto psicoldgico, el conductismo da por sentado que
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todo tipo de conducta ha sido aprendida por el ser humano y que todo el
aprendizaje es asociativo (Pozo, 1999)

Otros principios del conductismo indican que al ser la conducta regida por leyes,
el ser humano por consiguiente debe de responder a las posibles variantes que
se dan en su entorno, a su vez la conducta puede ser observada e identificada
esto puede ayudar para poder solucionar o evitar otro tipo de conductas
negativas. Las metas de una conducta deben de ser especificas pues un mismo
estimulo no da como resultado la misma respuesta en dos personas (Arancibia,
Herrera, Strasser, 1999).

Dentro del conductismo, se desarrollan dos tipos de aprendizaje: estimulo
respuesta y condicionamiento operante, del cual el aprendizaje de estimulo-
respuesta es involuntario y de tipo emocional o fisiolégico, mientras que el
condicionamiento operante es el proceso de fortalecimiento de un
comportamiento cuando es seguido de un resultado favorable, como si fuera un
refuerzo, lo que posibilita en gran medida que vuelva a presentarse, de manera
que todo aquello que se refuerza constantemente se puede aprender
(Arancibia, Herrera, Strasser, 1999).

Muchos programas actuales hacen uso de las teorias conductistas, como
pueden ser los juegos, multimedia educativa, tutoriales, practicas y ejercicios,
etc, pues se usa la descomposicién de la informacién en unidades, o se disefian
acitividades que busquen una respuesta por parte del alumno, asi como la

busqueda de la planificacion del refuerzo, pues éste se presenta como algo
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extriseco al alumno y que se determina por el disefiador para poder lograr los

objetivos de ensefianza propuestos (Gros, 2000).

Constructivismo

Asi como sucede con el cognitivismo, pasa con el constructivismo, en donde no
hay una teoria Unica constructivista, el enfoque de esta teoria es de tipo
sistémico, en donde el “todo no es siempre igual a la suma de sus partes”
(Escamilla, 2000 p.51). Para Méndez (2002) el constructivismo es un
conocimiento que se da escalonadamente, uno sobre otro y asi paulatinamente,
en donde se toman todos los elementos ya sean académicos o no, con los que
el estudiante ha tenido contacto y que se han asimilado dentro de él.

Una implicacién importante que se da en el constructivismo es que los alumnos
pueden descubrir (y luego redescubrir) su propio conocimiento, de esta manera
el aprendizaje se asimila con mas fuerza y asi se dificulta mas el olvido de lo
aprendido (Eggen, 1992, citado por Escamilla, 2000), para Pozo (1999) otro
punto a tomar en cuenta para una mejor comprensién de lo que se esta
aprendiendo es que aquellos elementos que tienen una consistencia o relacién
légica interna entre sus contenidos facilitaran su asimilacion en el estudiante, en
caso de no haber una relacion tal cual, se puede lograr el aprendizaje, pero solo
por medios asociativos.

Para que se pueda dar un aprendizaje desde el enfoque constructivista es

necesario que el estudiante deba de mantener un papel mas activo en el
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proceso de aprendizaje que se le caracteriza por ser mas autdbnomo pues
requiere de compromiso por parte del alumno (Pozo, 1999) por lo que es
importante que se le otorgue el ambiente y condiciones propicias para lograrlo y
que ademas, lo aprendido tenga un alto valor significativo pues ese aprendizaje
asimilado le servira en un futuro como base para poder asimilar nuevos

aprendizajes, con mayores capacidades unas sobre otra (Coll y Marti, 1999).

5.7 Seleccion de software Multimedia

El disefio de un software educativo es una cuestién compleja, pues es facil decir
que algunos programas son Utiles, o accesibles y que el educador debe de
tener la capacidad de elegir cual de ellos usar para trabajar, pero lo que es
disefiar y desarrollar cualquier software educativo implica tiempo y dificultades,
y el desarrollar varios de ellos lo es mucho mas. Algunas metodologias de
desarrollo son mas sencillas para trabajar a comparacion de otras que son muy
complejas por la cantidad de elementos que toman en cuenta, por lo que la
metodologia apropiada a desarrollar depende de la experiencia del personal,

del tema de estudio (0 aplicacién) necesidades y habilidades del estudiante.

(Alessi y Trollip, 2001)
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5.8 Recursos necesarios para el desarrollo de software multimedia
Para construir un software multimedia es necesario echar mano de una serie de
componentes como una serie de bloques de construccién, con los cuales se

desarrollara el software de acuerdo a las necesidades deseadas.

5.8.1 Texto

El texto es el elemento mas usado en la gran mayoria de los programas
interactivos, por lo mismo que es el elemento mas usado ya sea para titulos en
pantalla, menuis de navegacién o la informacién en pantalla, su correcto disefio
es esencial para su buena legibilidad.

A continuacién se presentan algunas caracteristicas a tomar en cuenta para la

aplicacion del texto en software multimedia (Vaughan, 1995; Welsh, 1998)

e Se debe de buscar el equilibrio en la cantidad de texto a usar en
pantalla, pues poco texto en pantalla requiere muchos cambios de
pagina (en caso de haber una navegacion por pantallas) y que hace
trabajar de mas al estudiante, en caso contrario, mucho texto en
pantalla puede sobrecargar y fatigar en la lectura al estudiante.

o Eltamano en pantalla brinda un espacio de trabajo reducido, por lo-
que se necesitan textos concisos en pantalla.

e Recordar que la lectura en pantalla es mas lenta y dificil
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e Seleccionar tipos de letras legibles, es decir que sea facil de leer,
pues las letras decorativas son dificiles de leer y cansan mas la vista.
e Hacer uso de color, tamafio y tipo de letras de acuerdo al tipo de

mensaje a enviar.

e Usar iconos y simbolos para reforzar lo que se quiere expresar.

5.8.2 Gréaficos y animacion

Los modernos programas multimedia hacen un uso extensivo tanto de
fotografias, ilustraciones, graficas explicativas asi como de elementos
animados, cuando se usan de manera correcta estos elementos pueden
mejorar el aprendizaje, pero en caso contrario pueden perjudicar todo el

proceso (Dwyer, 1978, citado por Alessi y Trollip, 2001)

Las imagenes se pueden generar de 2 maneras segln Vaughan (1995):

Mapas de bits: Se usan para obtener imagenes fotorrealistas, asi como dibujos
complejos. El bitmap es una matriz de informacioén que describe los puntos
individuales que son el elemento de resolucién en pantalla mas pequefio,
conocido como PIXEL, que pueden representar un color en especifico segun su
valor,}en donde 1 bit puede ser un valor entre blanco y negro (en imagenes
monocromaticas) y en las imagenes a color puede variar desde 4 bits para 16
colores, 8 bits para 256 colores, 16 bits para 32 768 colores y 24 bits para

millones de colores.
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Existen 3 maneras de crear un mapa de bits:

e Con un programa de retoque grafico.

o Capturar un mapa de bits de la pantalla de la computadora con algun
programa de captura de pantallas (o por medio del sistema operativo con
el que se trabaje) para luego trabajarlo con algtin programa de retoque
fotogréfico.

e Capturando una fotografia, una imagen de un video o un dibujb, por

medio de algun digitalizador o dispositivo que capture video.

Dibujos vectoriales: Se usan para hacer figuras graficas que se pueden
expresar de una manera matematica, en términos de angulos, coordenadas y
distancias.

Los dibujos vectoriales se describen y dibujan en pantalla de la computadora
empleando una pequefia cantidad de memoria de la computadora para describir
y almacenar un mapa de bits, un vector es una linea que se describe con la

localizacién de los puntos de sus extremos.

Los dibujos vectoriales se usan en

o Programas de disefio asistido por computadora (CAD), en donde se usan
los sistemas de vectores para la creacion de figuras geométricas que

necesitan los ingenieros y Arquitectos.
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¢ Dibujos que requieren de precisién a |la hora de trabajarse ya sea en
formato impreso o pantalla y que se desean evitar bordes escalonados.

e Programas de animacién en tercera dimensién
En cuanto a las imagenes animadas éstas captan mas rapidamente la atencién
que una imagen fija y mucho mas que un simple texto, por lo que es
recomendable que una presentacion grafica debe de ser tomada en cuenta para
mostrar la informacién mas importante (Szabo y Poohkay, 1996, citados por
Alessi y Trollip, 2001).
Un punto importante a considerar es que las ideas abstractas son mas faciles

de entender si el aprendiente puede visualizarlas

Algunos usos que se le pueden dar a las imagenes pueden ser los siguientes:
e Informacién primaria
e Organizadores
e Senales
Formatos de imagen
Existen una gran cantidad de formatos de archivos que se utilizan para grabar
los diferentes tipos de mapas de bits y dibujos, pues los desarrolladores de
programas de pintura y dibujo van creando nuevos formatos de archivos que

permitan que sus programas trabajen archivos mas rapida y efectivamente.

e BMP (Windows Bitmap) Para uso de archivos de PC.
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e EPS (Encapsulated Poscript) Usado en programas de pintura y dibujo.

¢ GIF (Graphic interchange Format) Usado para compresion de archivos.
¢ JPEG (Joint Photographic Expert group) Para compresion de archivos.
e PCX: Para uso en archivos de PC en DOS.

e PICT: Formato de imagen creado por Apple para esta plataforma.

¢ PNG: Portable Network Graphics. Usado para compresién de archivos.
¢ SWF: (Shockwave Format) Formato de animacion en internet.

e TIFF: (Tagged Interchange File Format) Formato de mapa de bits

universal.

5.8.3 Video

El video se una elemento que se ha vuelto comun en todo elemento multimedia,
puede tomar diversas formas, una representacion sin sonido de algun
procedimiento, alguna caricatura, personas hablando, se puede usar como
dramatizaciones de algun evento.

El video tiene una gran oportunidad ha dado grandes oportunidades para la
multimedia educativa, pues el video puede enganchar, entretener y provocar
analisis de situaciones. Ademas de que es una opcién idénea para algunas
actividades de aprendizaje tales como el aprendizaje de un nuevo idioma, para
Swan (1996, citado por Alessi y Trollip, 2001), la informacion presentada por
video puede provocar un efecto mas memorable por sus detalles visuales e

impacto emocional.

57



Al igual que lo comentado en la imagen, un video mal producido puede dafar la
imagen de todo el proyecto de trabajo, ademas de que puede ser tan costoso
como todo el proyecto restante y si la produccién de éste esta mal lograda

puede ser mas daiino que la ausencia de éste.

A continuacion se enlistan algunas recomendaciones para el uso del video:
e Usarlo para informacién importante.
e Usarlo para demostraciéon y modelado.
¢ Usarlo en presentaciones breves.
e Tener en cuenta el gasto que es la produccién de video.

e Otorgar al estudiante la opcion de control durante el video.

Formatos de video
Asi como en el apartado de imagenes existen diferentes tipos de formatos, en el

apartado de video existen diferentes tipos de formato de video, de los cuales

existen los siguientes.

e AVI: (Audio Video Interlacing) Formato de video de Windows
e MPEG: (Moving Picture Expert Group) se divide en MPEG-I y MPEG-II,

Se usa mucho en television digital, asi como en los reproductores de

DVD.
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e MOV: Es un formato creado por Apple, para su sistema operativo.
o RM: (Real Media) es un formato de video en demanda de la compaiiia

Real Networks.

5.8.4 Sonido

El sonido, es especial el dialogo, esta creciendo en importancia para la
multimedia educativa (Mann, 1995, citado por Alessi y Trollip, 2001), el sonido
se le usa mas frecuentemente que el video y en ocasiones puede ser mas
importante que los demas elementos que integren el ejercicio multimedia, pues
es necesario para algunas areas de contenido (como lenguajes foraneos,

musica, aprendizaje de lectura)

Interfases de sonido:

¢ Interfase MIDI: (MIDI, Musical Instrument Digital Interface) es un
estandar de comunicaciones desarrollado en los ochenta para
instrumentos musicales electronicos y computadoras, esa interfase
permite que la musica y los sintetizadores de sonido de diferentes
fabricantes puedan comunicarse entre si, ademas de ser un protocolo

para pasar descripciones detalladas de una partitura musical.
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Audio digital: es la representacién real de un sonido, almacenado por
medio de muestreos, representan una amplitud instantanea de un sonido

en periodos pequerios de tiempo.

A continuacidn se presentan algunas sugerencias para poder aprovechar mejor

las ventajas que ofrece el sonido:

Usar el dialogo para atraer la atencién o para dar instrucciones.

Proveer el habla para usuarios que presentan dificultades en la lectura

- Mezclar texto y didlogos como opciones.

Usar el audio para areas de contenido que lo requieran, como el
aprendizaje de un idioma.
Permitir al estudiante el control del audio.

Todo audio debe de tener una alta calidad.

Formatos de audio digital

AIFF: Formato de audio digital propiedad de Apple

MP3: (MPEG Layer 3) Audio digital comprimido, con calidad cercana a
un disco compacto.

WMA: (Windows Media Audio) Formato de Audio de Windows, que

permite capacidad en streaming
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* RM: (Real Media) Al igual que el video, es un formato de audio en
demanda propiedad de Real Networks

o WAV (WAVE)VFormato en Forma de Onda, de Windows

5.9 Hardware

El hardware, segun Holsinger (1992, citado por Tavares, 1998) son aquellos
dispositivos de computo que se emplean para usarse en la computadora,
tomando en cuenta que se va a desarrollar multimedia, se mencionara aquel

hardware que es de utilidad para este fin (Vaughan, 1995):

o Conectores: Son aquellas conexiones de dispositivos que se le
concentran a la computadora para aumentar algunas capacidades de
esta.

¢ Dispositivos de almacenamiento: Durante el trabajo con software
multimedia poco a poco se requerira de espacio en algin medio de
almacenamiento adecuado, para grabar la cantidad de informacion que
se ira generando conforme avance el trabajo, por lo que es importante
considerar este punto. Para este fin se usan medios de almacenamiento
como los discos duros, discos compactos, o unidades de red, etc. (

» Dispositivos de entrada: Son aquellos dispositivos con los que se puede
introducir informacién a la computadora, y que pueden ser los teclados,

ratones, digitalizadores, etc.
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Dispositivos de salida: Asi como existen dispositivos de entrada, también
existen dispositivos de salida, tales como monitores, bocinas,
proyectores, etc.

Dispositivos de comunicacién: Son aquellos dispositivos que se usan
para poder entablar comunicacién, pues es imprescindible que se logre
una comunicacion entre aquellos que desarrollaran el software, con los

clientes. Usando los médems y las redes.

5.10 Software

El software, son aquellos programas con los que podremos trabajar en el

desarrollo de alguna tarea en especifico, en este caso es el desarrollo de

software multimedia se hacen uso de algunos programas especificos con los

que se pueden trabajar.

Programas de retoque fotografico: Son aquellos programas con los que
se trabajara todo lo relacionado con imagenes, desde una simple linea
hasta una compleja fotografia, en donde se podra retocar y ajustar, o
simplemente crear una imagen completamente nueva.

Editores de sonido: Son aquellos programas con una funcién similar a los
programas de retoque fotografico, pero enfocados tnicamente al sonido.
Editor de video: Es lo mismo que en el caso de un editor de sonido, pero

aqui se maneja lo relacionado con el video.
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o Software de trabajo de disefio: Tavares (1998) comenta que estas
aplicaciones son aquellas con las que se ira integrando todos los
elementos de una actividad multimedia en un solo producto desarroliado
y clasifica 3 tipos:

o Basados en paginas: Son aquellos programas que se organizan
por medio de pantallas, y que se puedan ver individualmente.

o Basados en iconos: Aquellos programas que se organizan como
iconos para visualizar de una manera mas sencilla las rutinas de
programacion, lo que facilita el trabajo a éste.

o Basados en lineas de tiempo: Son programas utilizan una linea de
tiempo en donde se acomodan los elementos y se ejecutan a

cierta velocidad predefinida por el desarrollador.

5.11 Asignacién de roles y actividades

En esta seccion se comentaran lo referente al personal que se involucra en el
desarrollo de estas actividades, asi como los procesos a seguir en el desarrollo
de todo el proceso de trabajo.

No se pretende ahondar mucho en este apartado, pues solo seran referencia de
lo que hace cada funcién, pues en algunos tipos de materiales no se trabajaria

con algunas areas y viceversa,
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Para el desarrollo de las actividades interactivas se necesita de un equipo de
trabajo multidisciplinario, pues el desarrollo de este tipo de material comprende
diferentes areas de trabajo que van desde un alumno cualquiera (para que
trabaje en la sesic’:n de pruebas de los materiales elaborados) hasta
especialistas en algliin tema de los cuales se requiera su asesoria, asi como
también gente especializada en audio, video, escritores, etc., todo lo necesario
para el desarrollo de un trabajo completo y con calidad, Welsh (1998) hace
hincapié de que habra personas con una calidad interdisciplinaria muy
considerable, pero también ellos deciden trabajar en equipo para el desarrollo

de estos materiales, es bueno recordar que mas cabezas piensan mejor que

una.

Asignaciones
¢ Planeaciéon
o Rol del personal involucrado
= Encargado del proyecto

Durante el desarrollo del proyecto es importante contar con un
encargado principal que se encargue de la direccién de todo el
proyecto donde se observe que todo sigue el orden
establecido, para evitar tropiezos, que congestionen y atrasen
la entrega del proyecto. El encargado gestiona los recursos

necesarios para el éxito del proyecto.
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= Director Creativo
En un proyecto de gran magnitud, se encarga de desarrollar
toda la imagen de éste a la ves que establece los estandares a
seguir para guiar en la creacion de plantillas que guiaran a
escritores, animadores, especialistas en audio y video y demas
colaboradores (Welsh, 1998).

» Escritor / guionista
Los escritores son los encargados de escribir los guiones
necesarios que se usaran ya sea en las narraciones en voz o
en los textos que acomparfaran los ejercicios que se
presentaran al alumno, deben de ser capaces de manejar la
consistencia y coherencia para evitar que el alumno se pierda
entre la navegacion del ejercicio.

» Disenfador Instruccional
Para Welsh (1998), el disefiador instruccional debe de ser el
personaje mas importante del equipo, pues el ayudara a los
expertos en contenido en la aplicacién correcta de sus ideas
en la plataforma de trabajo

» Experto en Contenido
Es el responsable de validad los contenidos que se integraran

en el producto a desarrollar, también ayuda a simplificar
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algunos contenidos o crear diferentes metaforas para explicar
los conceptos dificiles.

Editor de video

Como su nombre lo indica, es el responsable de manejar todo
lo referente a cuanto video se refiere, su trabajo es muy Util al
trabajar videos que sean requeridos dentro del proyecto.
Editor de Sonido

Al igual que el editor de video, el encargado de audio se hara
responsable en lo tocante al sonido, su trabajo es manejo
correcto del éste elemento asi como su grabacion y los
momentos idéneos para su uso, su trabajo tiene un peso
sustancial cuando gran parte del contenido se complementa
con sonidos, dialogos y musica.

Programador

El programador lleva un gran paquete a cuestas en cuanto a la
funcionalidad del material a desarrollar, pues de él dépende
que los ejercicios funcionen correctamente, ademas de que
gran parte del desarrollo de los materiales se hacen por medio
de lenguajes de programacion con los que él previamente esta

familiarizado.
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o Plataforma de Trabajo

En lo que se refiere a las plataformas de trabajo en computadoras en

el mercado se encuentran diferentes tipos de computadoras, pero nos

enfocaremos a dos computadoras que son las de uso mas comercial,

anteriormente habia incompatibilidad en cuanto al material

desarrollado por ambas plataformas, aunque la plataforma Macintosh

ofrecia mas facilidad de compatibilidad con el sistema PC, que

viceversa, lo que causaba mas agrado y mas seguidores en sus filas.

Macintosh

Plataforma de trabajo que es preferida por muchos usuarios
por la facilidad que otorga al trabajar en ella y porque esta mas
enfocada al desarrollo de material interactivo, a pesar de ser
muy conocida tiene como desventaja su alto costo.

PC

La Personal Computer (PC por sus siglas en inglés) es la
contraparte de la Macintosh, enfocada anteriormente al
ambiente empresarial se le ha usado como herramienta de
desarrollo de material interactivo equiparando y superando en
ocasiones al sistema Macintosh, ademas de que predomina en

buena parte del mercado por su accesibilidad de costo.

o Tipo de estudiante meta

En esta parte se tendra en cuenta las caracteristicas del alumno al
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que se le presentaran los ejercicios que se estan desarrollando, pues
como mencionan Alessi y Trollip (2001) y Aguilar, Estévez, Gonzalez,
Moreno (2004), podemos desarrollar un material formidable pero que
no serviria para los alumnos, pues no estaria de acuerdo a sus
requerimientos de aprendizaje.
En este punto es importante conocer caracteristicas como:

» Edad

» Nivel educativo

* Nivel de lectura

» Acceso a computadoras

» Facilidad del uso de la computadora

= Tiempo de uso disponible

= Etc.

o Costos

Es importante recordar la frase de “tiempo es dinero”, y el tiempo
invertido en el desarrollo de ejercicios interactivos tiene un costo y
cada proyecto es diferente, por lo que es recomendable tener un
desglose del costo por cada actividad realizada dentro del proyecto,
para llevar un control del presupuesto y asi manejar adecuadamente
los recursos con los que se cuentan.

Lluvia de ideas

Como su nombre lo indica es el proceso de generacién de ideas para
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el desarrollo del material, estas pueden incluir problemas a
desarrollar, soluciones o complementos a las ideas que se han
generado previamente, después de este proceso se eligen las mas
factibles de implementar o desarrollar en los ejercicios.

o Revisidon de todo el proceso
Como su nombre lo indica, consiste en revisar todo el proceso de

planeacién para asegurar que todo esta en orden.

o Disefio

o Contenidos
En esta parte se abordara que tipo de contenido o material se le
ensefara al alumno, como puede ser el temario que se vera en clase
en ese dia, de acuerdo con la institucion donde se aplique.

o Método
Sera el tratamiento bajo el cual se disefiara el material de trabajo,
bajo que tipo de teoria de aprendizaje se llegara al alumno

o Estructura/navegacion
La estructura, también conocida como mapa de navegacion es la
forma en que se compone y organiza el orden en que se presentara
el contenido hacia el estudiante, en donde se presentan conexiones
entre las pantallas de contenido, a través de un diagrama que

muestra la forma en como el alumno podra interactuar y el orden que
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se seguira, estos tipos de estructura pueden ser lineales, jerarquicos
y no lineales.

o Storyboards
El uso de los storyboards es fundamental para el desarrollo de los
ejercicios interactivos, pues mediante ellos se hace la
previsualizacidén de las pantallas de trabajo, de esta manera el resto
del equipo de trabajo podra apreciar mejor la forma de integrar
contenidos como los son imagenes, texto, animaciones, sonidos y
video, para LelLoupy Pontéird (2003), el uso del storyboard es
fundamental para desarrolio de materiales complejos en los cuales la
navegacion e interaccién no es tan lineal como en otros tipos de
ejercicios.

o Revisién de todo el proceso
Asi como en la revision de la planeacién, la revision del proceso de
disefio es esencial para evitar detalles sueltos que puedan entorpecer

el trabajo.

Desarrollo
o Preparacién del contenido
En esta fase entra el papel del experto en contenido al brindar los

contenidos necesarios para la elaboracion del material, se ayuda con

70



el trabajo del disefiador instruccional que “aterriza” la informacién
otorgada por el experto (Alessi y Trollip, 2001).

Produccién grafica

Aqui se desarrolla toda la produccién en cuanto a las imagenes, se
desarrollan los contenidos visuales que se analizaron en el
storyboard.

Produccién de audio

Se pone en marcha el proceso de captura de sonidos, grabacién de
didlogos y composicién de la musica en caso de requerirse.
Produccién de video

El trabajo con video es un proceso mas lento y que requiere ciertos
cuidados que deben de tomarse en cuenta para evitar atrasos en las
fechas de entrega del material.

Programacién y ensamblaje de contenido

Esta parte tal como se mencioné anteriormente, generalmente la
desarrolla el programador, quien por medio del software de trabajo y
programacion integra los elementos que se le han asignado por
separado.

Revisiones y correcciones

En la fase de revisiones, se depuran todos aquellos errores que
hayan sido pasados por alto, en estos casos es conveniente que

personas ajenas a la produccién hagan la revisién del producto

71



terminado, pues es mas facil que observen detalles que el personal
que haya trabajado en todo el proceso, en este caso es conveniente
indicar a la persona que pruebe el material, que mantenga cierta
atencién sobre alguna parte del contenido en la que se crea puedan
aparecer mas errores.

Entrega

Se entrega el proyecto terminado, ya sea en CD-ROM, en Internet o

cualquier medido previamente acordado.
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6. Metodologia

El tipo de estudio que se pretendié cubrir en este proyecto fue de indole
exploratorio-descriptivo, en un primer momento pues a pesar de que hay
material sobre el desarrollo de metodologias, no las existen para aplicarse en el
tipo de contexto de Mexico Rural-CCA, y lo que se intenté por medio de la
investigacion fue la posibilidad de obtener mas informacién de la que se
disponia, a la vez esta investigacion fue de tipo descriptiva pues se describieron
algunos eventos y hechos que acontecieron en México rural y su contexto
(Baptista, Fernandez, Hernandez, 2003), es importante aclarar que el tipo de
enfoque que se seguira en esta investigacion es mixto pues la investigacion
oscila entre los esquemas de pensamiento inductivo y deductivo (Baptista,
Fernandez, Hernandez, 2003) deductivo porque se parte de la investigacion con
un problema ya previsto y a su vez maneja un enfoque cualitativo pues se
requeria la induccién al contexto de las comunidades de México Rural-CCA
para poder desarrollar el problema, ademas de que durante el proceso de
trabajo podian aparecer nuevas caracteristicas del Programa que se debian
analizar para obtener informacién que ayudara al desarrollo del proyecto
(Baptista, Fernandez, Hernandez, 2003).

Para hacer el sondeo diagnéstico inicial o anterior a la elaboracion de la

propuesta se selecciond una muestra de tipo intencional en la cual se
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aplicaron varios instrumentos que se disefiaron especificamente para esta
investigacion.

¢ Encuesta a Asesores. (Anexo 1)

e Encuesta a Corresponsable. (Anexo 2)

o Tabla de registro de material de computo existente. (Anexo 3)

e Tabla de registro de programas de cémputo existente. (Anexo 4)
El universo de la investigacién lo constituyeron las 5 comunidades con las
cuales participa México Rural, cuatro de ellas son comunidades que pertenecen
al subproyecto México Rural-CCA y que son: Allende-cabecera, Allende-ex
asilo, Montemorelos, Linares-Ex Hacienda y Congregacion Calles. Para poder
recabar la informacion se procedié a la aplicacién de una encuesta (Anexo A) a
cada asesora de cada comunidad anteriormente mencionada, para conocer la
manera en que desarrollan su trabajo por medio del uso de la computadora en
las comunidades que ellas asesoran lo que se logré por medio de un muestreo
intencional de tipo opinatico.
Siguiendo el mismo esquema de muestreo (Ruiz, 1999) se seleccion6 también
al corresponsable del programa de México rural, el Lic. Hugo Gutiérrez, al que
se le aplicé una encuesta siguiendo el mismo formato utilizado para los
asesores, pero con la variante de preguntar sobre las ‘expectativas y alcances a
futuro del programa México Rural y que solamente el corresponsable del

programa podria otorgar.
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También se crearon tablas de registro que permitieron obtener datos sobre los
equipos de computo los programas que se utilizan en las comunidades, para
obtener datos que dieron una pauta de como se encontraba lo relacionado en

tecnologia de computo y que fue de utilidad para describir parte del contexto.

6.1 Procedimientos
A grandes rasgos esta investigacion integra tres etapas en sus procedimientos:
o Fase 1. Comprende la fase de lecturas sobre el tema, bibliografias
relacionadas.
e Fase 2. Es la parte relacionada con la recoleccién de datos, disefio de la
metodologia, de instrumentos y el pilotaje de éstos.

e Fase 3. Analisis de datos, resultados de la investigacion y elaboracién

del informe y propuesta.
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Resultados de la fase de diagndstico

Para obtener un panorama sobre el Programa de México Rural y la manera en
que se trabaja con los nifios y las computadoras se procedié a realizar un tipo
de encuesta (Anexo A) el cual iba enfocado a los asesores comunitarios que
coordinaban a los brigadistas en la realizacién de sus actividades de ensefianza
con los nifios. Para poder visualizar la situacion del problema, se procedi6é a
disefiar instrumentos de investigacion de sondeo por medio de una encuesta
de 16 preguntas que se centré en obtener una manera en que el asesory el
brigadista trabajaron con el alumno, como buscaron la informacién, y como la
procesaron, ademas de sondear dificultades al momento de trabajar con los
nifos con la computadora.

Se realizé otra encuesta (Anexo B) enfocada al Corresponsable del programa
de México Rural, que contenia las mismas preguntas que la encuesta de
asesores, con la variacién de que se le cuestioné sobre la situacion de México
Rural en el presente y como se visualiza a futuro, cuya respuesta especifica a

esa pregunta se muestra en la Tabla 2
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Tabla 2 Cuadro comparativo sobre la situacion de México Rural

Perspectiva presente y futura sobre México Rural

Presente

Futuro

1.

Uno de los programas de servicio
social comunitario mas importantes
del campus Monterrey, y es el que

mas alumnos recibe anualmente.

. La apertura de una comunidad

nueva (El Galeme).

. Cierre de colaboracion con dos

comunidades rurales y un CCA_, el
motivo fue el rompimiento de
acuerdos y compromisos
establecidos. En el caso del CCA
fue por atencién a nifios que no
pertenecian al grupo social que

mas requeria del programa.

3.

. Llevar a cabo una documentacion y

analisis cualitativo concreto del
impacto que hemos tenido en la

comunidad.

. Aumentar el cupo para recibir por

lo menos sesenta alumnos mas por
semestre.

Aumentar el numero de
comunidades y CCA’s atendidos
en la regién.

"Exportar” el programa a otros

campus del sistema ITESM.

Asi también se realiz6 un registro (Anexo C y D) del equipo encontrado en los

CCA que participan dentro del subprograma de México Rural-CCA, para poder
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analizar sus caracteristicas y sobre eso planear que tipo material se puede

realizar o soportar en el. Los resultados se muestran en la Tabla 3 y 4

Tabla 3

Tabla de registro de los equipos de computo localizados en los CCA que
participan con el subprograma México Rural-CCA

Hardware

Total de computadoras 31 equipos
Memoria RAM 128 MB
Resolucién del monitor 1920x1200px (a 32 bits)
Tipo de procesador y velocidad Pentium 4 a 1.69ghz.
¢ Cuenta con tarjeta de Sonido Si

y bocinas?

Capacidad de disco duro 37.2 GB.
Cuenta con CD-ROM (y a que Si, de 48X
velocidad)

¢, Qué conexion tienen? Conexién satelital




Tabla 4

Tabla de registro de los programas de computo localizados en los CCA que

participan con el subprograma México Rural-CCA

Software

Sistema operativo

Windows XP Profesional en espariol

¢ Que navegadores usa?

Microsoft Internet Explorer

MSN

¢ Tienen procesador de

palabras?

Microsoft Word Xp

Sun Star office

¢ Tienen programas para ver y

crear imagenes? (y cuales son)

Microsoft Paint

¢ Cuentan con programas de
mensajeria instantanea?

(MSN, Yahoo, AOL, etc)

Yahoo! Messenger

Msn Messenger

¢ Se cuenta con algun material
educativo instalado en las
computadoras? (si es asi,

especificar)

Microsoft Encarta, Real player
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7. Resultados

Para poder trabajar la presente investigacion se identific6 como universo a los
cinco Centros Comunitarios de Aprendizaje (CCA) con los cuales se trabaja en
el subprograma México Rural-CCA, tomando en consideracién lo que dice
Baptista, Fernandez, Hernandez (2003) al indicar que en muchas ocasiones la
muestra es el universo del analisis a realizar, pues todos los integrantes se
incluyen en la recopilacion y analisis de los datos encontrados, de esta manera

se presentan los centros comunitarios con los que se trabajé:

¢ Allende Cabecera

e Allende Ex-asilo

o Céngregacic’)n Calles
¢ Linares Ex-Hacienda

¢ Montemorelos

Dentro de los CCA se procedi6 a encuestar a los Asesores de cada Comunidad,
pues son las personas que estan en mayor contacto con los alumnos inscritos
en el programa de México Rural-CCA, asi como con los alumnos de las
comunidades y que por lo tanto tienen conocimiento de las actividades de
aprendizaje que se desarrollan para los alumnos de las comunidades. La

finalidad de estas encuestas es para conocer el uso que se les da a las
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computadoras y actividades interactivas en las actividades de aprendizaje que
se trabajaran con cada comunidad. Las preguntas presentadas fueron abiertas,
para no delimitar las respuestas de los encuestados ademas de que no se
sabia las posibles respuestas que se podrian obtener. (Baptista, Fernandez,
Hernandez, 2003)

La encuesta a utilizar (Anexo A) contenia 16 preguntas, las cuales como se
comentd anteriormente indicarian el uso de la computadora en las actividades
de aprendizaje del Programa de México Rural-CCA, frecuencia de uso, el
tiempo que pasa el alumno en la computadora, tipo de contenidos, tiempo
empleado en la basqueda de las actividades, los medios para buscarlas,
problemas encontrados, asi como ventajas y desventajas observadas.

Estas preguntas son para tener un precedente que sirva para futuras
investigaciones y trabajos relacionados con el programa de México Rural-CCA y

no se desea ahondar mas en otro tipo de problemas.
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7.1 Resultados obtenidos de la encuesta a asesores de México Rural-CCA

Materiales didacticos

B Computadora
B Papeleria

OLlibros

Menciones

Olnternet y actividades interactivas

B Material caseroy/o hecho por
brigadistas

Materiales didacticos

Figura 1. Materiales didacticos con que cuentan para trabajar en los CCA's,
donde la herramienta principal es la computadora.
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Menciones

Uso de la techologia

W Para reforzar, mejorar y apoyar
habilidades

B buscar informacién

O Para juegos didacticos

O Ensenar uso de la computadora

B Como herramienta basica

En que se usa la tecnologia

Figura 2. Uso de la tecnologia (computadora) para él programa de México
Rural-CCA, en donde principalmente se usa para reforzar habilidades y

aprendizaje.

83



Frecuencia de uso en clase

35
3
25
e 2
2 B En todas las sesiones
'g B La mitad del tiempo
é 15 OUna vez cada fin
1
0.5

Frecuencia de uso en sesiones

Figura 3.Frecuencia de uso de la computadora en los dias de trabajo.
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Tiempo de uso en clase

25

-
N

&15" a 30"
& 30" a 50"
040" a 60"

Menciones

—

05

Tiempo de uso de la computadora

B

Figura 4. Tiempo de duracion de cada sesion de trabajo en la computadora.
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Menciones

Tipo de contenidos

B Juegos didacticos

B Uso del Office y programas de
cémputo

O Temario de la SEP

O Uso de Internet y buscadores

Tipo de cotenidos a trabajar

Figura 5. Tipo de contenidos que se trabajan mediante el uso de la

computadora.
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Materias que mas requieren del uso de la computadora

B Espariol
B Matematicas

Menciones

QOciencias Naturales
B Geografia e historia

Materias que mas requieran uso de la computadora

Figura 6. Materias que se ha observado requieren mas el uso de actividades
interactivas en las computadoras.
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Tiempo que toman en buscar las actividades interactivas los asesores
de México Rural

n @ 1 hora

§ m 1 1/2 horas
§ 0O 2 horas

= 0 variable

Tiempo de busqueda de actividades

Figura 7. Tiempo que toman en buscar las actividades interactivas los asesores

de México Rural.
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¢Doénde se buscan?

@ En Internet, en paginas con
recursos

W En internet, usando
buscadores

@ En la Hemeroteca

Menciones

Por medio de programas
disefiados por el alumno

: | =

Donde buscan actividades

Figura 8. Lugar dohde buscan material interactivo.
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Relacion de actividades con la clase

Menciones

¢ Se relacionan con la actividad de clase?

Figura 9. Relacion de las actividades con el tema de clase.
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Medio mas util para buscar

4 @ En Internet, en sitios ' ]
5 dedicados [l
| § ® En Internet, por medio de
= buscadores J

Medio mas util para buscar




Menciones

Problemas comunes en la computadora

B Alumnes ven computadora, como
juego

@ Tienen fallas, con respecto a su uso

O Los contenidos no son atractivos

O Equipos no confiables, la
informacién buscada no es
académica

Problemas comunes en la computadora




Menciones

Desarrollo previo de material

Brigadistas que hayan desarrollado materia interactivo

@ No
| Si




Menciones

Ventajas de las actividades interactivas

@ Adaptan y familiarizan a nuevos
tipos de enselanza

m Desarrollan habilidades

0O Causan interés y un mejor enfoque
del nifio

O Enriquece y ayuda a asimilar
contenidos

Ventajas que ofrecen las actividades interactivas




-

Menciones

4 a

Sobre el aprendizaje del alumno

@ Si
M Si, pero no es muy notorio

¢ Se observa un aprendizaje en el alumno?




Menciones

Desventajas de las actividades interactivas

"l Requieren mas tiempo del
establecido en el alumno al no estar
acostumbrado

m Distraccion por actividades mas
llamativas y renuencia por el
alumno al trabajar en las que no le
gusten.

O Falta de interaccion con los demas
alumnos

Desventajas que ofrecen las actividades interactivas




Beneficios del desarrollo propio de material

B Se adaptarian los materiales las
necesidades del alumno y
programa

B Se lograria una biblioteca de
actividades, de acuerdo a los
objetivos del programa

Menciones

Utilidades al desarrollar sus propias actividades

I — T ———

Finiira 1R Ranafirine Aa Aacarrallar al nranin matarial intarantivn



7.2 Resultados obtenidos de la observaciéon a México Rural-CCA

Otro instrumento de recopilacién de informacion fue la observacion (Anexo E),
segun Ander-Egg (1983) por medio de esta técnica se trata de poder capturary
recopilar los aspectos y detalles mas relevantes en la investigacion, que
aplicada a este caso analizaria la manera en que se emplea la computadora y
actividades interactivas en las actividades de aprendizaje.

Para poder proceder a la observacion, Baptista, Fernandez, Hernandez (2003)
indican que es importante definir el universo del cual vamos a sacar los
aspectos a observar, esto con el fin de delimitar nuestra observacién y hacerla
mas precisa. De esta manera como universo se tiene al uso de la computadora
durante las actividades de aprendizaje del Programa de México Rural-CCA.
Posteriormente Se establecieron las unidades de analisis las cuales son los
eventos que suceden o que nos interesen (Baptista, Fernandez, Hernandez,
2003), que en este caso es cada actividad a trabajar en la computadora.

Al trabajar con una unidad de analisis es preciso también establecer las

categorias y subcategorias de observacion, las cuales fueron las siguientes:

~ o Qué se us6 en la computadora (Algun programa, juego, o ejercicio)
e Cual fue el rol del alumno en el uso de la computadora (que hacia el

alumno durante el trabajo en la computadora)

e Cual fue el rol del brigadista (que hacia el brigadista durante el trabajo

del alumno en la computadora)
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Frecuencias

Materias

|
{I Mateméticas

}CI Computacion, Juegos varios
0O Ciencias Naturales
m Varios

|
[;‘Espaﬁol M’ l




Grado académico

‘@5to. Primaria
|@6to. Primaria |
1 |02ndo. Primaria 5
:El3ero. Primaria |
|l Varios l
@ 4to. Primaria ;

1ﬂe_r&ga_cundaﬁria “

Frecuencias

Grado académico:

Tiempo de uso
|
s yrperal
S |
s m31"-45"
8 ‘046" -60"
2 et iilbiitocll |

Tiempo de uso de la computadora



Frecuencias

Programas usados

B Internet

B Microsoft Office

O Juegos Interactivos
OMSN Messenger

Programas usados

Frecuencias

a Leefrﬂ ih;t;dégo;;s. cbnténidos i
Rol del Alumno | ( )

%I Resolver problemas. ‘

[
'O Seguir instrucciones del brigadista.
0O Exponer actividad.

| Navegar por Internet (buscar
imagenes o informacion).

\
|
\
‘
|
\
\
|
\
\
|

El Copiar y pegar.

|

[
'@ Escribir en la computadora. |
| |

: Ayudar comparieros. I

}
1
[l Guardar imagenes. ‘

Rol del alumno @ Responder al brigadista.



a Explicar actividad y sus
contenidos.

B Guiar y monitorear al alumno.

O Trabajo en conjunto con el alumno
O Explicar como usar el Office

B Explicar acciones basicas de

Windows
@ Buscar ligas de actividades

Frecuencias

@ Dictar una lectura

B Explicar como usar Internet y
buscadores.

‘M Explicar como jugar

Rol del brigadista B Corregir al alumno




Frecuencias

Oservaciones varias

Observaciones varias

‘ B
1- El alumno se desesperaba en el
| ejercicio

|
' Falta de atencién del alumno
|

?EI Problemas técnicos (red y equipo
lento)
in Problemas con claves de acceso | |
‘ |
! I
'I Desconocimiento técnico del | ‘
| alumno ||
'@ Forma de trabajo de los brigadistas |
\ ([l
‘ I
'I. Problema con las actividades ‘ ;
, Il
im Actitudes positivas de los alumnos ‘|
‘ [
'm Otras (|

| |



o Dictado de palabras que se teclean en Word.

e Leery exponer una serie de filminas presentadas en PowerPoint al

brigadista.

7.3 Analisis de resultados

Los datos obtenidos en las encuestas y en las observaciones sugieren algunas
recomendaciones a partir de las cuales se puede analizar el contexto educativo
del Sub-programa México Rural-CCA en su forma de trabajar el aspecto

pedagégico, administrativo y tecnolégico.

Uso de la computadora: Se observa que a pesar de que el propésito principal
de trabajar en conjunto con los CCA’s es complementar las actividades de
aprendizaje (véase la Figura 2), no en todas las comunidades se trabaja de
manera uniforme con ellas, pues se tienen casos opuestos en donde usa de
una manera constante, mientras en otra comunidad su uso es muy escaso,
tanto que solamente se usa una vez en el fin de semana (véase la Figura 3). En
estos casos depende el uso que el asesor quiera dar a la computadora, es aqui
donde tiene que mostrar la habilidad y el reto de poder desarrollar una actitud
de uso de la computadora, pero lo importante es que tome en cuenta los

beneficios que le traera el trabajar con ella como lo menciona De Moura (1998).
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Sobre el uso de la computadora como material didactico: Asi como en el caso
anterior, se usa la computadora y actividades en ella como herramienta y
material didactico en su mayor parte como refuerzo de las actividades que se
vén durante la sesion de clase en donde se trabajan contenidos, en su mayor
parte referentes al uso de aplicaciones de Microsoft Office (véase la Figura 5)
pero basandose en contenidos de la SEP sobresaliendo las materias de
espafiol y matematicas (véase la Figura 17) o por medio de juegos interactivos,
todo esto apoyandose en gran medida con el uso de Internet. Es preciso aclarar
que para un buen uso de la tecnologia dentro del salén de clases, también se
debe de lograr un equilibrio entre ambos y no dejar que la computadora se

encargue de todo el proceso de ensefanza, pues a final de cuentas es una

simple computadora (Marti, 1992, citado por Villasefior, 1998).

Referente al trabajo de los asesores y brigadistas con las actividades de
trabajo: el buscar las actividades apropiadas para los estudiantes no es una
tarea facil, pues a pesar de que tienen a su disposicion el Internet cbmo su
fuente principal de blisqueda (véase la Figura 8) ya sea usando buscadores
como el Google o paginas de recursos como la pagina de los CCA o algun otro
sitio dedicado, no siempre es facil encontrar las actividades indicadas pues no
todas se relacionan con el tipo de contenido que se quiere manejar en clase, en
algun otro caso se buscan actividades en la hemeroteca o que el alumno

desarrolle su propio material de trabajo, entre sus actividades principales
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consistia en explicar las actividades, asi como guiar y monitorear el proceso de
trabajo del alumno y en algunos casos corrigiendo. Alonso y Gallego citados por
Villaseror (1998) proponen que el papel del maestro sea el de motivar al
alumno a que vaya creando conocimiento por medio de las actividades
interactivas, pues de esa manera detonan en el estudiante el aprendizaje
necesario para crear nuevos peldafios hacia un nuevo conocimiento (Coll y

Marti, 1999).

Sobre el alumno y su papel en la clase: el rol asignado al alumno durante su
sesion de clase fue principalmente la lectura, ya fuese de las instrucciones de
los ejercicios o de los contenidos de los ejercicios, también tenia que resolver
problemas pero en menor cantidad, debia seguir las instrucciones del brigadista
asi como en algunos casos exponer su actividad o navegar por Internet. En
cuanto a su forma de trabajar en la computadora en gran parte de los casos el
alumno se desesperaba y distraia facilmente o tomaba la actividad en la
computadora como si se tratara de un juego y por lo mismo les llevaba mas
tiempo el estar frente a la computadora, es en esta parte donde Marti citado por
Villaserior (1998) clarifica que no porque se use la computadora en el salén de
clases se lograra mejorar la practica del maestro, pues al contrario puede traer
mas problemas que soluciones ademas de que es necesario que al trabajar en
la computadora se cumplan con ciertos requisitos, no es solo estar frente ella

por el mero hecho de estar, pero una ventaja al trabajar en las computadoras es
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que el alumno mantiene un interés y atencion en ese tipo de actividad, a la vez
que le ayuda a enriquecer y asimilar contenidos (segtlin observaciones de los
asesores comunitarios). En cuanto al aprendizaje del alumno si se observa que
hay un aprendizaje pero no siempre es notorio (véase la Figura 14), en este
caso, aparte de que no se tiene un modelo de evaluacion del aprendizaje de las
actividades interactivas, depende en parte de que las actividades presenten
esa flexibilidad para darle al estudiante una ensefianza individualizada en
donde se le estimule el conocimiento y asi forme su conocimiento (Aguilar,
Estévez, Gonzalez, Moreno, 2004).

Respecto a los ejercicios interactivos, se observa que estos son disefiados por
los asesores y brigadistas de manera conjunta, ademas de que el desarrollo de
estas actividades no se hace de manera exclusiva para el perfil o caracteristicas
de los alumnos, sino que resulta de la bisqueda en Internet la cual tiene o
representa algunos problemas y deficiencias ya que no cubre en necesidades
por lo que se puede observar en las Figuras 11,15, 16 y 23, que lo que se ve en
las sesiones no es material disefiado, no esta contextualizado al alumno y no le

es muy de su agrado.
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8. Conclusiones

Al final de esta investigacién., se puede observar cuan profundo y oscuro es el
abismo ante el cual se esta acercando, son tantos elementos los que estan
involucrados en la produccién educativa que integran las nuevas tecnologias
que puede desanimar a mas de una persona que no esté al tanto de esto, y
mas cuando se propone para algin programa que lleva poco de haber
comenzado, pues esta en constante cambio hasta consolidar en lo que debe de
ser.

El resultado y anadlisis que se abordé en esta investigacion, sugiere algunas
ideas a manera de conclusion

Es deseable homogenizar en las comunidades del programa México Rural que
trabajan con las computadoras de los CCA’s el uso de este equipo, pues al
estandarizarse como herramienta podria facilitar enormemente el desarrolio de

nuevas metodologias de creacion de materiales didacticos.

Es importante también que el subprograma de México Rural-CCA tenga la
posibilidad de crear materiales didacticos expresamente para la poblacion que
atiende, ademas de que toda aquella persona que disefie o asesore el disefio
de un ejercicio interactivo tenga elementos pedagégicos, didacticos y
tecnolégicos que le ayuden en su tarea de disefio, asi como también es

deseable lograr la conexién de los brigadistas con el contexto educativo del
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alumno de la comunidad, para sensibilizarse y que de esta manera pueda
ofrecer una mejor calidad educativa.

De lo anterior surgié la necesidad de la creacion del manual como apoyo para la
realizacion de los ejercicios interactivos, que no pretende ser una guia

definitiva, sino un marcar un antecedente para futuros trabajos sobre el tema.

En cuanto algunos de los obstaculos metodolégicos que se presentaron en la
realizacién de la investigacién que es importante sefalar, limitaron el localizar la
informacion o los informantes adecuados al problema, fue el ejercer un método
de observacién para con las comunidades, pues cada una tiene un ritmo de
trabajo muy diferente entre si, a pesar de estar en el mismo municipio (tal es el
caso de Allende cabecera y Allende ex-asilo, que estaba a las afueras del
municipio y de las cuales su forma de trabajar eran distintas), otro obstaculo
encontrado se relaciona con las visitas que se realizaron a las comunidades de
México Rural-CCA, que consistian solamente en los fines de semana (por la
razon de que es cuando el brigadista tiene el tiempo programado para prestar
su servicio comunitario) aunado a que solo fueron seis visitas en el semestre y
con cinco comunidades, el poder visitarlas todas en cinco fines de semana

disponibles requirié de esfuerzo, pero que afortunadamente se hizo posible.
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Anexo A. Encuesta a Asesores

Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey

Investigacion sobre el Uso de la computadora en México Rural-CCA

Esta encuesta tiene como finalidad hacer un sondeo sobre el uso de las
computadoras en el programa, asi como la manera en que se trabaja con

ellas

Comunidad que asesoras:
Nivel de estudios (Profesional y postgrado si aplica):
Tiempo participando en México Rural-CCA:

1.

2.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

¢ Con qué materiales didacticos cuentan para trabajar con los nifios
de las comunidades?

¢Como usas la tecnologia (computadora) para el programa de
México Rural-CCA?

¢Queé tan frecuentemente usas la computadora en tus sesiones?
¢De cuanto tiempo consta cada sesion de trabajo en la
computadora con el nifno?

Generalmente ¢ qué tipo de contenidos trabajan mediante el uso de
la computadora los nifios en el CCA?

¢ Qué materias has observado que requieren mas el uso de
actividades interactivas en las computadoras?

¢Cuanto tiempo te tardas tu y/o el brigadista para en encontrar las
actividades necesarias para usar en la computadora?

2 Qué procedimiento sigues para buscar las actividades? ;Dénde te
metes o como le haces?

¢Se relacionan con la actividad de aprendizaje que quieres emplear
en el nifio?

¢Cual es el medio que consideras mas util para buscar
informacién?

¢Cual son los problemas mas comunes que se presentan cuando se

trabaja con los nifios usando las computadoras?

¢Hay brigadistas que hayan desarrollado actividades multimedia
para los nifios de las comunidades? ;alguna caracteristica sobre
las actividades que hayan realizado?

¢Cuales son las ventajas que les proporcionan las actividades
interactivas, como herramienta educativa, a los nifos que acuden al
CCA?

¢Al trabajar con el alumno en esa actividad, se observa un
aprendizaje?
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15. ¢ Cuales son las desventajas que les proporcionan las actividades
interactivas, como herramienta educativa, a los niiios que acuden al
CCA?

16.¢Como asesor qué tan util seria el poder desarrollar material
interactivo, sin depender de terceros (compaiiias de desarrollo de
software, juegos, paginas, etc.)?

Gracias por tu participacion
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Anexo B. Encuesta a corresponsable del programa

Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey

Investigacion sobre el Uso de la computadora en México Rural-CCA

-—

9.

Cual es el presente de México rural?

Cual es el futuro del programa de México Rural? Los planes generales

Si el plan de México Rural es implementarse en los demas campus, ¢ que
tan factible seria adaptar el programa a otras comunidades de otros
estados?

Enfocandonos en México Rural-CCA, ;como establecen o establecieron
el vinculo o relacién con los CCA’s?

La relacion con el CCA es bajo algun acuerdo en especifico que tenga
que ver con el uso de los equipos?

¢ Hay planes de vinculacién con programas académicos, que les puedan
ayudar a desarrollar material de aprendizaje para las comunidades?

Con qué materiales didacticos cuentan para trabajar con los nifios de las
comunidades? :

¢ Para qué tipo de actividades exactamente usan la computadora los
nifios en el CCA?

Como corresponsable del programa, has notado algun problema general
cuando los brigadistas han trabajado con los nifios en las computadoras?

10.Hay brigadistas que hayan desarrollado actividades multimedia para los

nifios de las comunidades?;alguna caracteristica sobre las actividades
que hayan realizado?

11. ¢ Cuales son las ventajas que les proporciona las actividades

interactivas, como herramienta educativa, a los nifios que acuden al
CCA?

12. ¢ Cuales son las desventajas que les proporciona las actividades

interactivas, como herramienta educativa, a los nifios que acuden al
CCA?

13.Co6mo corresponsable del programa, ¢qué tan util seria para éste el que

ustedes el pudieran desarrollar material interactivo, sin depender de
terceros (compaiias de desarrollo de software, juegos, paginas,etc)?

Gracias por tu participacion
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Anexo C. Formato de registro de equipo de coémputo

Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey

Investigacion sobre el Uso de la computadora en México Rural-CCA

Tabla de registro del equipo de computo Localizado en el Centro comunitario de

aprendizaje

Detalles y comentarios

Localidad

Cantidad de computadoras

Memoria RAM

Resolucion del monitor

¢ Tiene tarjeta de Sonido?

¢Cuenta con bocinas?

Tipo de procesador y
velocidad

Capacidad de disco duro

Cuenta con CD-ROM (y a que
velocidad)

¢ Qué conexién tienen?
(velocidad)

...alguna observacion especial
con respecto al equipo que se
maneja en el CCA
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Anexo D. Formato de registro de programas de coOmputo
Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey
Investigacion sobre el Uso de la computadora en México Rural-CCA

Tabla de registro de los programas de computo Localizado en el Centro

comunitario de aprendizaje.

Detalles y comentarios

Localidad

Sistema operativo (y version)

¢ Que navegadores usa? (y las
versiones)

¢ Tienen procesador de
palabras? (y que version)

¢ Tienen programas para ver y
crear imagenes? (y cuales
son)

¢ Cuentan con programas de
mensajeria instantanea?
(MSN, Yahoo, AOL, etc)

¢, Se cuenta con algun material
educativo instalado en las
computadoras? (si es asi,
especificar)

...alguna observacién especial
con respecto a los programas
que manejan en el CCA
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Anexo E. Rubrica de Observacion

Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey
Investigacion sobre el Uso de la computadora en México Rural-CCA

Rubrica de Observacion

Fecha: Comunidad:
Cantidad de nifios que asistieron:
Cuantos usaron la computadora:
Materia: Grado académico:

Tiempo de uso en la computadora: h min

¢Qué se usoé en la computadora?

¢Cual fue el rol del alumno en el uso de la computadora?

¢ Cual fue el rol del brigadista?

Tema de la actividad:

¢En que consistio la actividad?

Observaciones varias
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9. Propuesta

Manual de apoyo para la creacién de ejercicios interactivos en el subprograma

México Rural-CCA

Objetivo General
Apoyar en la labor didactica de los asesores comunitarios del subprograma
México Rural-CCA para la elaboracién de ejercicios interactivos, otorgandoles

los elementos basicos considerables para su realizacion.

Justificacion

Considerando que la creacion de ejercicios interactivos no es facil y se puede
prestar a confusiones para aquellas personas que han tenido un poco o nula
relacién con este tema, se planted la creacién del presente manual para hacer
un precedente dentro del subprograma México Rural-CCA sobre como
desarrollar e implementar ejercicios interactivos, que aunque no pretende ser
una guia definitiva por lo menos da inicio a encausar mas investigaciones que
ayuden a complementarlo en aquellos puntos que sea necesario ampliar o

clarificar.

Fundamentos teéricos

Debido a que es un manual que se empieza a estructurar se manejaran

principalmente 4 apartados en su contenido, esto le dara una perspectiva
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general pero confiable al asesor de que lo que pretenda desarrollar de ejercicios

interactivos, tendra bases educativas que le sustenten
Por lo tanto se enuncian los contenidos de los apartados del manual y que son:

a) Fundamentos tedricos, donde se hace un breve repaso de la tecnologia
en la educacibn en donde se muestran los requerimientos de Ié
tecnologia para con la educacion y las ventajas que ofrece, de las teorias
de aprendizaje relacionadas, cuya importancia es esencial pues en base
a ellas se determinara que tipo de aprendizaje lograra desarrollar el
alumno y asi como una descripcién de los tipos de material interactivos
existentes, para que el asesor considere a futuro cual mas le podria ser
provecho implementar de acuerdo a sus alumnos.

b) Aspectos tecnolégicos, apartado en el cual se observan aquellos
requérimientos técnicos relacionados con la creacion de los ejercicios,
asi como los componentes de forma que deben de contener para el
correcto funcionamiento del material a desarrollar.

c) Aspectos pedagégicos, este apartado es de gran importancia pues en él
se habla mas sobre cada uno de los materiales interactivos,

mencionando algunas caracteristicas y sugerencias para su correcto uso.
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d) Roles y actividades, aqui se muestran los integrantes del equipo de
trabajo, las funciones que desempenan asi como el tipo de trabajo para

crear el material.

Como se mencioné anteriormente, se desea asentar las ideas principales para
desarrollo y creacién de los ejercicios interactivos, ademas de manejar las
teorias de aprendizaje de una manera general evitando confundir al asesor con
conceptos demasiado complejos, ademas de un breve vistazo a cada rol con

el cual el asesor tendra idea general de lo que hace cada participante.

Metodologia

El tipo de estudio que se pretendié cubrir en este proyecto fue de indole
exploratorio-descriptivo, para obtener mas informacién de la que se disponia
relacionada al subprograma, esta investigacion fue de tipo descriptiva pues se
describieron algunos eventos y hechos que acontecieron en México rural y su
contexto (Baptista, Fernandez, Hernandez, 2003), aclarando que el tipo de
enfoque usado en el desarrollo de la investigacién fue mixto pues la
investigacion oscila entre los esquemas de pensamiento inductivo y deductivo
(Baptista, Fernandez, Hernandez, 2003)es deductivo porque la investigacion
partié de un problema ya previsto y también se manejé un tipo de investigacion
cualitativo pues se requeria la induccién al contexto de las comunidades de

México Rural-CCA para poder desarrollar el problema.
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El universo de la investigacion lo constituyeron las 5 comunidades (Allende-
cabecera, Allende-ex asilo, Montemorelos, Linares-Ex Hacienda y
Congregacion Calles ) seleccionando una muestra de tipo intencional a la cual
se le aplicaron los instrumentos que se disefiaron especificamente para la
investigacioén.

e Encuesta a Asesores. (Anexo 1)

e Encuesta a Corresponsable. (Anexo 2)

e Tabla de registro de material de computo existente. (Anexo 3)

e Tabla de registro de programas de cémputo existente. (Anexo 4)

Para recabar la informacién se procedi6 a la aplicacién de una encuesta (Anexo
A) a cada asesora de cada comunidad anteriormente mencionada, para
conocer la manera en que desarrollan su trabajo por medio del uso de la
computadora en las comunidades que ellas asesoran lo que se logré por medio

de un muestreo intencional de tipo opinatico.

Resultados de la investigacion

Con la informacién obtenida en las encuestas y en las observaciones se
obtuvieron datos interesantes que permitieron hacer algunas sugerencias y que
refuerzan el propoésito de la creacién del manual de apoyo para el Sub-

programa México Rural-CCA.
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Entre los puntos importantes se observé el tiempo de busqueda de las
actividades y que a pesar de que se cuenta con el uso de buscadores de
Internet para localizarlas, no siempre es facil encontrarlas pues no todas tienen
relacion con el contenido que se requiere manejar en clase, de ahi la ventaja de
la creacién del manual para facilitar la creacién de material para desarrollar un

catalogo que esté a disposiciéon de las necesidades del programa.

Otra observacién es que el rol del estudiante era de lectura principalmente,
entonces con la ayuda del manual de apoyo, se disefarian actividades
especificas de lectura o de alguna area afin segun lo requiera el temario de

trabajo que se trabaje en ese momento.

Estas necesidades plantean la necesidad de buscar una solucion, que si bien el
manual de apoyo no las resolveria al 100% intenta ir comenzando al menos con
algunas necesidades y de ahi seguir creciendo segun lo que requiera el Sub-

programa México Rural-CCA.
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Introduccion

El presente manual surge por el interés de dejar por escrito el inicio de una serie
de lineamientos de cdmo desarrollar e implementar ejercicios interactivos para el
subprograma México Rural-CCA, considerando que cada semestre ingresa mas
gente entusiasta para trabajar en el programa, resulta conveniente el manejar una
guia de apoyo en la cual se definan a primera instancia los aspectos basicos
considerables para todo ejercicio interactivo.

Este documento esta destinado como ayuda en la labor didactica de los asesores
comunitarios del subprograma México Rural-CCA para ayudaries en la elaboracion
de ejercicios interactivos, otorgandoles los elementos basicos a considerar para su
realizaciéon, empezando por los aspectos teéricos con los cuales el asesor se
guiara para fundamentar pedagégicamente y tecnolégicamente lo que quiere
lograr en el alumno, para luego proceder con el tipo de ejercicio adecuado
eligiendo el tipo de tecnologia adecuada a las necesidades encontradas y a lo que
se tiene en el centro comunitario y conformar el equipo de trabajo necesario para
lograrlo. :

Lo que se busca en éste manual de trabajo de ninguna manera pretende ser algo
definitivo, sino estructurar una guia que pueda y deba ser actualizada
constantemente con todas las observaciones que se hagan en cada ciclo de
trabajo a México Rural-CCA, y que de esta manera pueda estar lista para las
futuras necesidades del programa, abarcando desde aspectos tedricos,
pedagégicos y tecnologicos todo esto con el fin de poder lograr desarrollar un
material de calidad y vigente.

Los contenidos en el presente documento se dividen en 4 apartados, que son:

e) Fundamentos tedricos, donde se hace un breve repaso de la tecnologia en
la educacién, de las teorias de aprendizaje relacionadas, y una breve
descripcién de los tipos de material interactivos existentes.

f) Aspectos tecnolégicos, donde se ven requerimientos técnicos relacionados
con la creaciéon de los ejercicios, asi como componentes que deben de
contener.

g) Aspectos pedagégicos, se habla un poco mas de cada uno de los
materiales interactivos, mencionando algunas caracteristicas y sugerencias
para su correcto uso.

h) Roles y actividades, refiriéendose a los integrantes del equipo de trabajo, sus
funciones y el proceso de trabajo para el desarrollo del material

Mediante este trabajo como se ha mencionado, se pretende asentar las ideas
principales para desarrollo y creacién de los ejercicios interactivos, no se desea
ahondar en teorias de aprendizaje que a la larga confundirian al asesor en vez de
ayudarle, tampoco es de interés manejar aspectos demasiado complejos de
programacién de ejercicios, ni enfocarse a profundidad en el papel que
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desarrollaria cada integrante del equipo de trabajo, es solo un vistazo breve de
cada rol con el cual el asesor tendra idea general de cada participante.

A todo aquel interesado en complementar sus clases con la tecnologia multimedia
disponible, debe de ser consciente de las dificultades que pueden surgir al
conseguir material adecuado para la clase o en la creaciéon del material por si
mismo, pues se debe de tomar en cuenta los problemas que surgen cuando el
material que se consigue no tiene relacién con el tema de clase o con el contexto

de la escuela, simplemente porque no toma en cuenta las caracteristicas del
alumno del salén de clase.




México Rural - Manual de Apoyo Para la Creacion de Ejercicios Interactivos

Descripciéon Del Subprograma México Rural-CCA

México Rural es un programa de participacion con comunidades rurales del estado
de Nuevo Ledn que colabora con ellas en el proceso de abatir el rezago educativo
en los nifios de estas comunidades. El Programa inicié en abril de 1998 y desde
entonces se ha trabajado en mas de 20 comunidades rurales de tres municipios:
Zaragoza, Montemorelos y Mina, actualmente se participa en los municipios de
Linares, Allende y Montemorelos, en 14 comunidades rurales y cuatro CCAs.

A su vez el programa México Rural contiene un subproyecto llamado México
Rural-CCA aqui se trabaja en conjunto con los Centros Comunitarios de
Aprendizaje (CCA) de la Divisiéon de Desarrollo Social de la Universidad Virtual, en
los cuales las actividades de aprendizaje de los nifios se complementan con el uso
de la computadora.Para el buen funcionamiento de este programa, se tiene una
vinculacién con instituciones como el Consejo Nacional de Fomento Educativo
(CONAFE) y la Secretaria de Educacion del estado de Nuevo Ledn (SENL).

El programa de México Rural tiene como misiéon participar en la educaciéon de
comunidades rurales, para colaborar en abatir el rezago educativo en los nifios de
areas rurales del pais a través de la participaciéon de los estudiantes del Instituto
Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), y ¢como se logra
esto? por medio del compromiso y la promocién de valores entre los estudiantes y
los nifios.

Sus dos objetivos principales del programa son:
Para con el alumno del ITESM: Crear en él conciencia de la realidad del pais y sus
regiones participando en un programa educativo en las comunidades rurales del
Estado.
Para con las comunidades: Que los nifios de comunidades rurales, inscritos en los
programas educativos de la Secretaria de Educacién del Estado de Nuevo Leodn
(SENL) y el CONAFE obtengan un apoyo académico en sus procesos de
formacién académica y de desarrollo humano conforme a sus necesidades
particulares, apoyados en los programas oficiales.
Un punto esencial sobre el Programa, es la actitud que deben de tomar los
alumnos del ITESM para con las comunidades rurales con las que se trabajara en
conjunto durante el programa, dejando en claro que su interés no es ejercer un
proceso de asistencia en donde se regalen cosas a las comunidades o de
extensionismo, en donde se trate de “normalizar” algun supuesto sector de la
sociedad al que se le considere “inferior” (Freire, 1998), el problema de este
proceso es que no se relaciona con la educacion liberadora, ademas de que trata
de sustituir formas de pensamiento. Por lo tanto la forma de trabajo de Meéxico
Rural es de participacion conjunta entre los estudiantes del ITESM y las
comunidades, dejando en claro como dice Freire (1998) que una comunidad debe
de ser responsable en desarrollarse propiamente y la mejor forma para poder
trabajar con ella es a través de un dialogo, sin invasiones, manipulaciones ni
~ imposicion de consignas.
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. Fundamento Tedricos

1.1 La educacion actual y la incorporacion de las nuevas tecnologias

La educacion es punto clave en el progreso de cualquier pais y por lo mismo se
encuentra actualmente frente a nuevos retos, uno de estos retos es la
incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacién, ya que la tecnologia se
deriva de una aceleraciéon en los rapidos avances de la ciencia-técnica y que
ademas provocan cambios en estructuras sociales, econdmicas laborales e
individuales, también la educacién se ve relacionada, pues para Litwin (1995,
citada por Stein, s.f.) pues al incorporarse la tecnologia en ella se mejoran los
resultado del sistema escolar pero también afectan de manera directa a quienes
participan del proceso ensefianza-aprendizaje, ademas del escenario en donde se
realiza el proceso.

Cuando se aplica a un contexto educativo y social definido, la tecnologia debe de
basarse en una cuidadosa planeacién para detectar las posibilidades de trabajo a
realizar, pues esta herramienta tiene un gran potencial de uso como acercamiento
al conocimiento en el area escolar (Litwin, 1995), asi también los asesores y
quienes se encarguen de disefiar material didactico deben de tener claro lo que
afirman algunos autores como Litwin al decir que no se debe pretender crear
tecnologia sin sentido o sin fin alguno, sino que por lo menos se tiene que conocer
cual es el contexto de la escuela y de esta manera realizar el material adecuado
para que pueda ser entendido sin dificultad.

Desgraciadamente América Latina y el caribe, tiene un rezago considerable con
las demas regiones del mundo en cuanto a la materia de educacién (De Moura,
1998) convirtiéndose en un lastre en el momento de idear nuevos planes e ideas
para nuevos desarrollos econémicos, por lo que no es aconsejable pensar en
copiar modelos de desarrollo sin considerar los rasgos que definen a cada region
de Latino América y que deben de respetarse, de aqui la insistencia de manejar la
tecnologia (a pesar de sus dificultades) en cada una de las comunidades de
acuerdo a sus alcances y limitaciones usandola como un medio, no como un fin
pues en los paises mas desarrollados al momento de implementar una nueva
tecnologia de educacion, ésta tiene una mejor vialidad por el hecho de que esta
cimentada sobre un sistema educativo mas sélido, y es que aunque se intente por
muchos medios implementar la tecnologia en Latinoamérica, existen barreras en
su mayor parte sociologicas e institucionales que lo impiden (de Moura, 1998).

Un aspecto que puede ser primordial a favor una mayor integracion de la
tecnologia en la educacién es el costo-beneficio, en donde se ha comprobado que
tal vez sea mas econdémico el utilizar la tecnologia pues a medida que los costos
se reducen y los instrumentos de trabajo funcionan mejor entonces el uso de la
tecnologia resulta mas costeable, pero aun existe recelo en esta practica, en
escuelas que sienten amenazado su modo de ensefianza (de Moura, 1998).
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Tomando esto a consideracion Haddad (1998, citado por deMoura, 1998)
establece 4 aspectos en los que interviene la tecnologia informatica:

5. Mejora del aprendizaje e instruccién: en el aprendizaje al tener una mayor
interaccion con los aprendientes, manteniéndola al lograr conexiones con
otras escuelas, la colaboracién entre maestros y alumnos, etc.

6. Mejora de la planificacién de las politicas educativas y manejo de datos:
desarrollando diagnésticos que clarifiquen situaciones hipotéticas con lo
cual se podrian anticipar a ciertos eventos.

7. Apoyo al personal docente: para actualizarse y capacitarse en los aspectos
que ellos consideren necesarios, y asi apoyar mejor al alumno.

8. Mejoramiento de la administracibn escolar: Se puede promover la
comunicacion entre otras escuelas, con los padres de familia, directivos,
empresas que apoyen, etc. para asi lograr un mejor acercamiento con el
publico.

Para Bates (s.f.) las nuevas tecnologias no solo tienen la manera de brindar
nuevas capacidades a las aulas escolares del dia de hoy, sino que ademas
permiten que se llegue a nuevos lugares a los anteriormente seria dificil, pero no
solamente hay que tener computadoras con red y llevar toda esta tecnologia a las
comunidades marginadas, pues no se desea encasillar al retraso educativo como
un programa de acceso a la tecnologia de la informacién, lo que le daria segun
Oblinger (1998) un enfoque: simplista, de corte funcionalista con una buena dosis
de utopismo tecnolégico.

1.2 Teorias de aprendizaje

La importancia de las teorias de aprendizaje en la ensefianza son tan
fundamentales que si un profesor ignorara los principios de las teorias de
aprendizaje existentes podria cometer una serie de errores en su practica docente,
pues no tendria la capacidad de discernir las teorias que se pudieran contraponer
al usarse erréneamente, por lo tanto, al tener conocimiento de éstas, el profesor
podria ejercer una critica mas concreta a su practica docente (Escamilla, 2000).

La seleccién de una teoria de aprendizaje no es algo tan sencillo, mas bien es lo
contrario ya que es un proceso extenso que lieva mucho tiempo de practica en
donde se deben de considerar los tipos de contenido a mostrar, la edad del
estudiante, el tipo de producto final asi como el contexto de su aplicaciéon (Gros,
1997, citado por Duarte, 1998).

Asi también es importante que un buen ambiente de aprendizaje comience con
principios de aprendizaje e instruccion, pero también necesita de procesos de
evaluacién, revisidbn y una buena sintonia para poder balancear estos valores
necesarios para asegurar esos beneficios para los estudiantes.

De esta manera se presentan tres teorias de aprendizaje que pueden aplicarse en
el desarrollo de material.




México Rural - Manual de Apoyo Para la Creacion de Ejercicios Interactivos

Cognitivismo

La teoria cognitivista enfoca su estudio al explicar los procesos mentales de las
personas al interactuar con todo aquello que perciben en el mundo (Eggen,
Kauchak, 1992) y que va desde aprender un teléfono o correo electrénico hasta
procesos complejos como comprender la manera en que uno aprende y buscar la
forma de hacerlo mejor, pues es el aprendizaje un proceso fundamental de la
teoria cognitivista (Glover y Ronning, 1987; Matlin, 1989; Mayer, 1992; Reed
1992; citados por Henson y Eller, 2000) que todo aquel comprometido con la
educacion debe comprender para mejorar las estrategias de aprendizaje
necesarias para el alumno tomando en cuenta los siguientes puntos segun
Ellington (s.f., citado por Eggen, Kauchak):

El aprendizaje es personal e individual.
Los individuos logran sus avances a ritmos diferentes y de maneras
distintas.

e E| aprendizaje es activo e integrativo.

Tomando como referencia a Eggen, Kauchak (1992), se presenta a continuacién
una breve descripcion de los principales procesos que se desarrollan en el
enfoque cognitivista y que son de gran ayuda para el profesor para comprender
mejor el aprendizaje del alumno:

Atencién. Es el proceso de orientacibn mental selectivo hacia determinados
estimulos y que constituye la concentracion y enfoque de las actividades en éstos,
a la vez puede ser voluntaria, cuando ha sido determinada por la persona en si o
involuntaria cuando ha sido por algun tipo de estimulo.

Percepcion: La cual es concebida como una tarea cognitiva que facilita la
capacidad de adaptacién del ser humano en el medio, permitiéndole discriminar,
seleccionar e interpretar los significados de los multiples estimulos que recibe.

Memoria: Este proceso es concebido para retener y recordar los contenidos de
aprendizaje pasados y presentes, también se encarga de controlar y regular a la
vez que se relaciona con el proceso de comprension, existe como memoria a corto
plazo (también conocida como memoria de trabajo) y memoria a largo plazo.

Practica: Es el proceso de repetir la informaciéon una y otra vez sin alterar su
forma, ya sea mentalmente o en voz alta, puede ser usada para retener la
informacion en memoria a corto plazo hasta el momento en que se elija que hacer
con ella.

Codificacién: Es el proceso de transferir la informacién adquirida de la memoria de
trabajo a la memoria a largo plazo asociandola previamente con informacién ya
contenida en la memoria a largo plazo.
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Olvido: Parte esencial en el proceso de aprendizaje se da de dos maneras

e |Interferencia retroactiva: el nuevo material aprendido recientemente
interfiere con la informacién que se habia aprendido tiempo atras.

e Interferencia activa: lo opuesto a la retroactiva, donde lo aprendido
tiempo atras interfiere con el nuevo aprendizaje.

Las teorias cognitivistas son usadas en los disefios de programas multimedia
como aquellos de tipo hipertexto y simulaciones (Gros, 2000).

Conductismo

El conductismo es la teoria que se basa en el estudio de los cambios notorios y de
una duraciéon considerable que ocurren debido a una experiencia en particular,
enfocandose principalmente a las conductas observables (Escamilla, 2000), para
los conductistas segun Pozo (1994, citado por Escamilla, 2000) el aprendizaje
que ocurre en el estudiante se da de una manera externa a él, y no que él la
genere. En el aspecto psicolégico, el conductismo da por sentado que todo tipo de
conducta ha sido aprendida por el ser humano y que todo el aprendlzaje es
asociativo (Pozo, 1999)

Dentro del conductismo, se desarrollan dos tipos de aprendlzaje estimulo
respuesta y condicionamiento operante, del cual el aprendizaje de estimulo-
respuesta es involuntario y de tipo emocional o fisioloégico, mientras que el
condicionamiento operante es el proceso de fortalecimiento de un comportamiento
cuando es seguido de un resultado favorable, como si fuera un refuerzo, lo que
posibilita en gran medida que vuelva a presentarse, de manera que todo aquello
que se refuerza constantemente se puede aprender (Arancibia, Herrera, Strasser,
1999).

Muchos programas actuales hacen uso de las teorias conductistas, como pueden
ser los juegos, multimedia educativa, tutoriales, practicas y ejercicios, etc, pues se
usa la descomposicién de la informacién en unidades, o se disefian acitividades
que busquen una respuesta por parte del alumno, asi como la basqueda de la
planificaciéon del refuerzo, pues éste se presenta como algo extriseco al alumno y
que se determina por el disefador para poder lograr los objetivos de ensefianza
propuestos (Gros, 2000).

Constructivismo

Con el constructivismo quedé atras la idea del ser humano manejable al gusto de
cualquier persona, ahora se le da lugar a la persona que puede asimilar, pensar,
procesar e interpretar los mensajes y estimulos percibidos a grandes rasgos al
constructivismo se le conoce como una actividad autoestructurante cuya dinamica
segun Piaget (s.f., citado por Coll, 2003) se rige por leyes internas que delimitan y
estrechan las posibilidades de intervenciéon pedagégica.

Ahora mediante la realizacién de aprendizajes significativos el estudiante puede
construir, modificar y diversificar sus esquemas de aprendizaje de manera que
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pueda establecer significados que puedan nutrir el entorno que le rodea a le vez
qgue desarrolla su crecimiento personal.

Para Coll (2003) una de las ideas principales de la teoria constructivista consiste
en ajustar la ayuda educativa a los procesos de construccion del aprendizaje de
los alumnos, en los cuales el profesor elige si interviene o no y de esta forma
surgen gran cantidad de decisiones sobre como aprendera el estudiante asi como
las condiciones necesarias para lograrlo

Para que se pueda dar un aprendizaje desde el enfoque constructivista es
necesario que el estudiante deba de mantener un papel mas activo en el proceso
de aprendizaje que se le caracteriza por ser mas autbnomo pues requiere de
compromiso por parte del alumno (Pozo, 1999) por lo que es importante que se le
otorgue el ambiente y condiciones propicias para lograrlo y que ademas, lo
aprendido tenga un alto valor significativo pues ese aprendizaje asimilado le
servira en un futuro como base para poder asimilar nuevos aprendizajes, con
mayores capacidades unas sobre otra (Coll y Marti, 1999).

Para finalizar, desde un punto de vista constructivista la finalidad de la intervencion
de la ensefianza busca ayudar a que el estudiante pueda ser capaz de realizar
aprendizajes significativos en todo tipo de situaciones y de esta manera poder
aprender a aprender (Coll, 2003).

1.3 Tipos de material interactivo

Este tipo de clasificacién es de una manera general, pues los limites entre un tipo
de aplicacién a otra se ha vuelto un tanto borrosa, pues en algunas ocasiones en
un tipo de aplicacién se pueden encontrar los demas.

Ejercicios

Los ejercicios son actividades mas enfocadas otorgar al estudiante la practica en
algo deseado, y a pesar de lo que se pueda decir de que los alumnos no sacan
provecho de la computadora (Alessi y Trollip, 2001) la realidad que es que por
medio de la computadora se pueden hacer diferentes tipos de ejercicios muy
efectivos, mucho mas de lo que se lograria con algan otro tipo de material.

Los ejercicios al trabajarse en conjunto con tutoriales o con alguna otra
metodologia, proveen la practica necesaria, siendo (tiles también en el
aprendizaje de informacién en donde se requiera de fluidez, como el aprendizaje
de otro idioma, vocabulario, en las matematicas basicas, etc.

Es muy importante aclarar que un ejercicio no ensefa por si mismo, solamente
otorga la practica necesaria para el estudiante que se esta relacionando con un
nuevo término, pues muchos profesores pretenden que los ejercicios seran
capaces de ensefar a sus alumnos nueva informacion. Este tipo de programas se
usa mucho en aplicaciones de materias como matematicas, fisica, quimica e
idiomas (Gros, 2000).

10
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Ej. Ejercicio interactivo (saltos de
linea)
http://matti.usu.edu/nivm/nav/frames
_asid_107_g_1_t 1.htmi

Tutoriales

Para Alessi y Trollip (2001) los tutoriales son aquellos programas cuya finalidad
generalmente es la de modelar o mejorar habilidades o simplemente ensefar un
contenido en especifico, mas no buscan comprometer al aprendizaje con un nuevo
conocimiento, ademas de que en ocasiones solamente presenta la informacion.
Para que un tutorial sea bueno, debe de presentar tanto la presentacion de la
informacién a tratar como la forma de abordar esos contenidos, asi como extender
la practica y hacer evaluaciones de aquello que se haya aprendido, de esta
manera se logra un aprendizaje mas firme en el alumno (Gros, 2000).

X-Plain.com

Instrucciones ¢ Para volverala Parairala

pantalia anterior, préxima pdgina,
oprima la flacha oprima la flecha

— 3 su izquierda. a su derecha. Ej. Tutorial (curso de

el Programa medicina)
hitp://www.nim.nih.gov/imedilinep
lus/spanish/tutorials/_instructspa
nishfinstructions.htmi?ModuleU
RL=cataractsspanish&L.MModul
elD=0t029151%0D%0A&Xx=117
&y=17
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Simulaciones

El uso de la simulacién esta teniendo mucho auge Gltimamente en la educacion
(Alessi y Trollip, 2001) pues resultan mas interesantes y motivantes que algunas
otras teorias.

Una simulacién es un modelo de algin fendmeno o actividad del cual los
estudiantes aprenden sobre el a través de la simulacién mas no es una simple
réplica del fenémeno, mas bien lo simplifica adaptandole cambios o agregando
detalles pertinentes, lo que causa ciertos conflictos pues algunos disefiadores
sostienen que entre mas precisa es una representacion, mas precisa sera la
simulacién (Duchastel, 1994, citado por Alessi y Trollip, 2001), pero esto aplica
mas simulaciones de ingenierias que para aquellas de tipo educativo.

Para Gros (2000) los simuladores tienen como fin el proporcionar al alumnado
aquel o aquellos entornos de aprendizaje que son basados en modelos reales, o
que les da la facilidad de poder experimentar hipétesis o contrastarlas segin sea
el caso.

Ej. Simulacién (Diseccion de una réna)
http:/f/www-itg.lbl.gov/cgi-bin/vfrog_script

Juegos educativos

Generalmente la gente toma los juegos educativos como algo enfocado a nifios
dejandolos de lado, lo interesante es que son usados con dos tipos de estudiantes
en ambientes de aprendizaje diferentes, es decir, es usado tanto en nifios en
escuelas primarias y secundarias, como también puede usarse en preparatorias y
universidades (Alessi y Trollip, 2001).

Los juegos tienen una serie de ventajas sobre los ambientes de aprendizaje, como
por ejemplo servir de motivadores en los estudiantes porque invierten mas tiempo
de trabajo en el programa, pues la manera en que esta desarrollado se les hace
mas agradable ya que mejoran la motivacion intrinseca al tratar de lograr una
meta u obtener una recompensa por parte del juego.

El disefio de los juegos de video o de computadora han tenido mucha influencia en
el area de desarrollo de material interactivo educativo en la actualidad, tanto es
asi, que los norteamericanos formaron una sola palabra “eductaiment “dos
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términos, “education” y “enterteinment” (educacion y entretenimiento) de esta
manera se puede aprender de una manera mas divertida (Gros, 2000).
Para Malone (1981, citado por Gros, 2000) hay tres aspectos que aparecen en la
gran mayoria de los juegos por computadora y que son:
d) Reto: Se busca un desafio en el jugador, para conseguir una meta.
e) Curiosidad: Se le busca crear una curiosidad en el jugador, para que
tenga una motivacién de seguir avanzando.
f) Fantasia: Aqui se provocan imagenes que no son ajustadas a la
realidad, provocadas por los juegos.

Ej. Juegos educativos (Pipo Club)
http://www.pipoclub.com/espanol/home.htm

Hipermedia

Es un término derivado de Hipertexto, el cual es un texto con ligas a diferentes
partes de un mismo tipo de informacién, por lo que hipermedia retoma este
concepto y lo extiende no solo a un texto de informacion, sino a diferentes tipos de
contenido, como pueden ser textos, audios, videos, imagenes o fotografias (Alessi
y Trollip, 2001). Hoy en dia la hipermedia es un medio muy usado en ya sea por
medio de Web o de CD-ROM, ademas de que sobresale considerablemente sobre
los libros debido a la facilidad de navegacién y blsqueda de informacion,
facilitando su actualizacion y modificacién, asi como su distribucion.

j. Hipermedia (Microsoft Encarta)
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ll. Aspectos Tecnoldgicos
2.0 Hardware/software

En cuanto a las computadoras en el mercado nos enfocaremos a dos
computadoras que son las de uso mas comercial, anteriormente habia
incompatibilidad en cuanto al material desarrollado por ambas plataformas,
aunque la plataforma Macintosh ofrecia mas facilidad de compatibilidad con el
sistema PC, que viceversa, lo que causaba mas agrado y mas seguidores en sus
filas, ademas de que ya existe una mayor transparencia entre ambos tipos de
computadora

Macintosh

Plataforma de trabajo que es preferida por muchos usuarios por la facilidad
que otorga al trabajar en ella y porque esta mas enfocada al desarrollo de
material interactivo, a pesar de ser muy conocida tiene como desventaja su
alto costo.

PC

La Personal Computer (PC por sus siglas en inglés) es la contraparte de la
Macintosh, enfocada anteriormente al ambiente empresarial se le ha usado
como herramienta de desarrollo de material interactivo equiparando y
superando en ocasiones al sistema Macintosh, ademas de que predomina
en buena parte del mercado por su accesibilidad de costo.

2.1 Software de trabajo de disefo
2.1.1 Basados en paginas

Son aquellos programas que se organizan la informacién del material por medio
de pantallas, y que se puedan ver individualmente, aqui se encuentran los
programas de edicion de paginas WEB como Macromedia DreamWeaver,
Macromedia, Microsoft Front Page, también puede entrar en esta categoria
Microsoft Power Point, pues en el se pueden hacer presentaciones

Haga clic para agregar
titulo

HHéc_ja' clic pafé Aa-gAr'e'ga'r' subtitulo

=L Power Point)
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2.1.2 Basados en iconos

Aquellos programas que se organizan como iconos para visualizar de una manera
mas sencilla las rutinas de programacion, lo que facilita el trabajo a éste. En estos
programas la manera en como se desarrolla el trabajo es como si fuese un
diagrama de flujo.

Estos programas pueden ser el Visual Basic de Microsoft que es mas orientado a
soluciones de negocios, otro software de trabajo es Macromedia Authorware, que
se basa en un sistema de iconos dispuestos a manera de diagrama de flujo.

I maintenance £ =

Level 2

maintenance text
cars

Lol pown' 7
Lol w2
rollaver prompt

animate

»  bullet rollovers
tire synch

e the hood Ej. Programacién por medio de iconos (Macromedia
- Authorware)

2.1.3 Basados en lineas de tiempo

Son programas utilizan una linea de tiempo en donde se acomodan los elementos
y se ejecutan a cierta velocidad predefinida por el desarrollador. En este caso se
tiene dos programas de gran popularidad a nivel mundial y que son Macromedia
Flash y Macromedia Director, estos programas son similares en su funcionamiento
pero con fines especificos pues a Macromedia Flash se le ha designado mas
como un programa enfocado a Web, mientras que a Macromedia Director se le
asignado para aplicaciones interactivas mas demandantes, pero a final de cuentas
todo depende de la habilidad del usuario para adaptarse tanto a la manera de
trabajo.

Ej. Programacién por medio
de linea de tiempo.
(Macromedia Flash mx
2004)
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2.1.4 Caracteristicas de diseno

Para poder elaborar los ejercicios, es importante conocer algunos fundamentos
gue seran de ayuda al realizar el material de trabajo.

2.1.4.1 Texto

El texto es el elemento mas usado en la gran mayoria de los programas
interactivos, por lo mismo que es el elemento mas usado ya sea para titulos en
pantalla, menus de navegacién o la informacién en pantalla, su correcto disefio es
esencial para su buena legibilidad.

e Se debe de buscar el equilibrio en la cantidad de texto a usar en
pantalla, pues poco texto en pantalla requiere muchos cambios de
pagina (en caso de haber una navegacion por pantallas) y que hace
trabajar de mas al estudiante, en caso contrario, mucho texto en pantalla
puede sobrecargar y fatigar en la lectura al estudiante.

o El tamario en pantalla brinda un espacio de trabajo reducido, por lo que
se necesitan textos concisos en pantalla.

Recordar que la lectura en pantalla es mas lenta y dificil
Seleccionar tipos de letras legibles, es decir que sea facil de leer, pues
las letras decorativas son dificiles de leer y cansan mas la vista.

e Hacer uso de color, tamafio y tipo de letras de acuerdo al tipo de
mensaje a enviar.

e Usar iconos y simbolos para reforzar lo que se quiere expresar.

2.1.4.2 Graficos y animacién

Los modernos programas multimedia hacen un uso extensivo tanto de fotografias,
ilustraciones, graficas explicativas asi como de elementos animados, cuando se
usan de manera correcta estos elementos pueden mejorar el aprendizaje, pero en
caso contrario pueden perjudicar todo el proceso (Dwyer, 1978, citado por Alessi y
Trollip, 2001)

Las imagenes se pueden generar de 2 maneras segun Vaughan (1995):

Mapas de bits: Se usan para obtener imagenes fotorrealistas, asi como dibujos
complejos.

Dibujos vectoriales: Se usan para hacer figuras graficas que se pueden expresar
de una manera matematica, en términos de angulos, coordenadas y distancias. Se
pueden crear desde programas de dibujo de arquitectura (CAD), o de ilustracion
(Freehand) y animacién (Flash).

En cuanto a las imagenes animadas éstas captan mas rapidamente la atencion
que una imagen fila y mucho mas que un simple texto, por lo que es
recomendable que una presentacion grafica debe de ser tomada en cuenta para
mostrar la informacién mas importante (Szabo y Poohkay, 1996, citados por Alessi
y Trollip, 2001).
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Un punto importante a considerar es que las ideas abstractas son mas faciles de
entender si el aprendiente puede visualizarlas.

Algunos usos que se le pueden dar a las imagenes pueden ser los siguientes:
e Informacién primaria
¢ Organizadores
e Sehales

2.1.4.3 Sonido

El sonido, es especial el dialogo, esta creciendo en importancia para la multimedia
educativa (Mann, 1995, citado por Alessi y Trollip, 2001), el sonido se le usa mas
frecuentemente que el video y en ocasiones puede ser mas importante que los
demas elementos que integren el ejercicio multimedia, pues es necesario para
algunas areas de contenido (como lenguajes foraneos, musica, aprendizaje de
lectura)

A continuacion se presentan algunas sugerencias para poder aprovechar mejor las
ventajas que ofrece el sonido:

Usar el dialogo para atraer la atencion o para dar instrucciones.

Proveer el habla para usuarios que presentan dificultades en la lectura
Mezclar texto y dialogos como opciones.

Usar el audio para areas de contenido que lo requieran, como el
aprendizaje de un idioma.

Permitir al estudiante el control del audio.

e Todo audio debe de tener una alta calidad.

2.1.4.4 Video

El video tiene una gran oportunidad ha dado grandes oportunidades para la
multimedia educativa, pues el video puede enganchar, entretener y provocar
analisis de situaciones. Ademas de que es una opcién idénea para algunas
actividades de aprendizaje tales como el aprendizaje de un nuevo idioma, para
Swan (1996, citado por Alessi y Trollip, 2001), la informacion presentada por video
puede provocar un efecto mas memorable por sus detalles visuales e impacto
emocional.

Al igual que lo comentado en la imagen, un video mal producido puede dafar la
imagen de todo el proyecto de trabajo, ademas de que puede ser tan costoso
como todo el proyecto restante y si la produccién de éste esta mal lograda puede
ser mas dafino que la ausencia de éste.

A continuacién se enlistan algunas recomendaciones para el uso del video:

Usarlo para informacién importante.

Usarlo para demostracién y modelado y/o presentaciones breves.

Tener en cuenta el gasto que es la produccién de video.

Otorgar al estudiante la opcién de control durante el video.
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lll. Aspectos Pedagégicos

Para Brown y otros (1975, citados por Cabero, 2001) no hay medios 6ptimos para
usarse en el aula, lo importante es que su uso se relacione con los objetivos que
se tengan pensado lograr, por lo tanto los medios deben de tener la facilidad de
que sean comprendidos por el estudiante, adecuarse para el tipo de ensefianza, y
elegirse por medio de criterios objetivos.

De esta forma el uso del material interactivo debe implementarse cuando su
aplicacion sea relevante al proceso de ensefanza y aprendizaje del alumno,
ademas de estar sujeto a la existencia de una necesidad educativa que
razonablemente pueda satisfacer.

A continuacién se mencionan algunos aspectos que se deben de tomar en cuenta
para el desarrollo de ejercicios interactivos:

e Considerar los objetivos y contenidos que se quieren lograr y transmitir al
estudiante.

e Tomar en cuenta las preferencias de ensefianza del maestro como de
aprendizaje del alumno, y que pueden condicionar el resultado del trabajo,
por lo que es considerable analizarlas.

e Tomar en cuenta las caracteristicas del contexto individual, social,
econdmico y cultural de los estudiantes (pues a ellos a quien van dirigido el
material).

e Hay que tomar en cuenta las diferencias cognitivas (razonamiento) entre los
estudiantes ya que pueden influir en la meta que se desea lograr.

o El material debe de ser manejable, es decir que no sea complicado en su
uso para los maestros y estudiantes, que presente orden y claridad.

e Seleccionar ejercicios que permitan interactuar al profesor con el alumno en
conjunto para mantener una comunicacion entre ambos y dar un mayor
seguimiento al proceso de ensefianza-aprendizaje

o De ser posible, seleccionar actividades que se puedan relacionar con otras,
para encadenar lo que se haya visto anteriormente con el nuevo material.

3.1 Usos recomendados de cada tipo de material
Ejercicios

Como se comentd anteriormente, los ejercicios no siempre han tenido buena fama
como un método efectivo de aprendizaje, pues se tenia pensado que un ejercicio
de repeticidn no era la mejor opcidn para producir o cultivar ideas en el estudiante.
Es importante observar que la habilidad proporcionada por la practica es muy util
en aquellos procesos mentales que necesitan de habilidades, como recordar
cosas o realizar problemas matematicos, facilitando el aprendizaje de conceptos
intelectuales y la adquisicién de habilidades mentales y fisicas, de ahi su
importancia.
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Un ejemplo interesante es el caso de los matematicos que deben de estar en
practica constante de sus conocimientos, para estar preparados en la resolucion
de problemas mas complejos y asi evitar que algunos conocimientos caigan en
desuso y sea mas tardado o dificil recuperarlos de nuevo.

Asi como en las matematicas puede suceder en otras materias o disciplinas,
aunque en la medida que uno conozca el area de conocimiento en la que se ha
especializado la utilidad de los ejercicios de practica es menor, también es cierto
que la memorizacion que se logra a través de la repeticion puede ser muy Util para
la adquisicion de otros conocimientos.

Caracteristicas de los ejercicios

¢ Elfin principal de los ejercicios es aumentar la naturalidad con la que el
estudiante desarrolla una habilidad aprendida o recordar nuevamente
aquello que han aprendido.

¢ En ocasiones pueden tomarse como actividades aburridas, si no tienen los
suficientes elementos necesarios para evitar la monotonia.

e Pueden causar confusion en el estudiante en el aspecto de no saber
cuando y dénde aplicar lo que se ha visto en el ejercicio, pues en este tipo
de ejercicios no se desarrolla el aspecto de la transferencia, es decir, de
cémo utilizar lo que se ha aprendido.

¢ Se usa de de manera individual generalmente, y en donde la velocidad y
precisiéon son necesarias.

¢Cuando implementarse?

Debido a que gran cantidad de estilos de aprendizaje hacen uso de los ejercicios,
éstos pueden usarse en conjunto o de manera aislada, pero esto debe de ser de
manera ocasional y cuando se amerite, pues a pesar de que el adquirir destreza y
habilidad es importante para pasar a un nivel de aprendizaje mas dificil, no es
aconsejable basar todo el aprendizaje del estudiante solamente por medio de este
tipo de ejercicios.

Este tipo de aplicacion se usa mucho en tareas de matematicas, aprendizaje de
vocabulario y ensenanza de lenguas extranjeras.

Tutoriales

La funcidn del tutorial es la ensefianza de algo nuevo, puede implementarse por
medio de la ayuda de un profesor que esté junto al alumno o dejar que el alumno
se ayude por medio de una guia en la adquisicion del conocimiento.

La forma de trabajo del tutorial es cuando al estudiante se le presenta en pantalla
una serie de conocimientos que le conducen hacia nuevos contenidos o a lo que
haya visto previamente.

Es importante que el tutorial sea claro en su objetivo, que sea agradable al alumno
y que no le canse, ademas de proveer una buena interaccién para que el alumno
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sienta que tiene dominio del material, que no es un mero espectador de éste
siendo capaz elegir su forma de avanzar y que ademas la retroalimentacion
otorgada al alumno después de la intervencion le sea adecuada y rapida.

Los tutoriales como los ejercicios de practica, también son parte de los muchos
estilos de aprendizaje que existen.

Caracteristicas de tutoriales

Ofrecen al alumno grandes oportunidades de participacion

Otorgan instrucciones individualizadas para el tipo de alumno

Permiten al profesor trabajar como mediador o consultor del aprendizaje

Maneja el aprendizaje autodirigido

Facilita la introduccion de nuevos temas de una manera ordenada e

interactiva al estudiante.

e Puede dificultar el aprendizaje de nuevo material al estudiante, si no se esta
al nivel de lo que él requiere.

¢ No atodos los alumnos les agrada que la computadora sefiale cuando ha

cometido algun error, lo que le puede desanimar o molestar.

¢ Cuando implementarse?

Ya que la mayor parte de todos los materiales interactivos son de este tipo, su uso
se puede prestar para ensefar todo tipo de materiales, como puede usarse en el
aprendizaje de alguna serie de procedimientos, o en el aprendizaje de un nuevo
idioma, para el uso de un nuevo programa donde se presentan una serie de pasos
a resolver y se guia al alumno como realizarlos, 0 como guia para navegaciones.

Simulaciones

Para Bruner (1966, citado por Poole, 1999) las simulaciones son como una
especie de ensayo sobre la realidad, pues le permiten al alumno un aprendizaje
indirecto con algunas situaciones.

La simulacién se basa mucho en la teoria de aprendizaje constructivista, pues al
experimentar en el proceso de la simulacion, logran construir su conocimiento por
medio de esa experiencia.

Las simulaciones se pueden estar disefiadas para fines educativos
especificamente o se pueden desarrollar para implementarse como juegos de
entretenimiento, sea como sea son un medio muy Gtil para poder situar a los
alumnos en un proceso de aprendizaje interactivo descubriendo las cosas por si
mismo y que puede ser mucho mas provechosa la experiencia si la
retroalimentacion otorgada es oportuna y realista.

La limitante en la simulacién es marcada por la tecnologia, pues no siempre se
puede tener el mejor equipo mermando en cierta medida la experiencia, por lo que
luego se recomienda transferir lo aprendido en la simulacion a un contexto real.
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El enfoque que se toma en la simulacién es para ejercer en el alumno el
aprendizaje de toma de decisiones asi como una demostraciéon de la complejidad
real de los problemas.

Caracteristicas de las simulaciones

e La simulacion tiene como fin el adquirir e identificar las alternativas posibles
en una toma de decisiones

e Promueven el trabajo colaborativo entre los alumnos al trabajar en equipo
para la resolucién de problemas presentados.

e Ayuda a promover la practica y la experimentacién en la solucién de
problemas

e Simplifica la complejidad de los problemas reales de la vida diaria
Obtiene toda la atencion del alumno y aumenta su motivacién al meterse de
lleno en el programa

e Otorga retroalimentacion inmediata y de una facil asimilaciéon pues se da de
acuerdo a la accién del alumno.

¢Cuando implementarse?

A pesar que de manera visual se usan en las areas de ciencias naturales (por
ejemplo en la diseccion de alguna rana virtual, o simulacion de fenémenos
naturales, o procesos quimicos) y ciencias sociales (simulacién de algiun evento
civico o politico), se usa también en ambientes profesionales como procesos
administrativos, o en cualquier materia que requiera de alguna simulacion de
procesos o actividades.

Juegos educativos

Los juegos tienen una serie de ventajas sobre los ambientes de aprendizaje, como
por ejemplo servir de motivadores en los estudiantes porque invierten mas tiempo
de trabajo en el programa, pues la manera en que esta desarrollado se les hace
mas agradable ya que mejoran la motivacién intrinseca al tratar de lograr una
meta u obtener una recompensa por parte del juego.

Caracteristicas de los juegos educativos

e Se le utiliza mucho en situaciones de ensefanza pues incrementa al
motivacién del estudiante y le facilita la captacion de contenidos.

¢ Implica al alumno de forma inmediata y desarrolla la comunicacién entre los
demas jugadores
Proporciona metas y reglas definidas con anterioridad

e Maneja muchos elementos para competir, como puede ser con uno mimo,
con la computadora o con otros compafrieros
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e Le permite al estudiante aprender en situaciones no predecibles
¢ Cuando implementarse?

Depende del tipo de juego es a quien va dirigido, pues mientras los juegos de
destreza como la resolucién de laberintos son de interés para los nifios pequefios,
los juegos de estrategia se enfocan a nifios de secundaria por su complejidad, y
no se diga de los juegos de simulacién que requiere mas tiempo para dominarlos.

Hipermedia

La hipermedia es la unién de dos tipos de tecnologias que procesan la informacién
y que son el hipertexto y la multimedia, por medio del hipertexto se puede acceder
a una gran cantidad de bases de datos con el material multimedia.

Se usa en gran medida en las enciclopedias que se venden en CD como el
Microsoft Encarta, en la cual el alumno puede elegir el tema que desee buscar y a
continuacién se le manda todo el contenido solicitado que posiblemente esté
relacionado con imagenes, videos o sonidos.

Este tipo de material logra exponer en el alumno el material multimedia de una
manera sencilla de manera que motiva al alumno a involucrarse mas en el proceso
de bldsqueda y que siga incrementandose su interés.

Caracteristicas de la hipermedia

Manejo dée informacion a bases de datos

Maneja multiples métodos de navegacion

Diferentes tipos de medios (texto, audio y video)

Su uso combina los aprendizajes cooperativos y de resolucién de
problemas

e Logray desarrolla un aprendizaje activo y de implicacion personal.

¢Cuando implementarse?

Se puede usar en una actividad que involucre la busqueda de temas para
cualquier materia y que sea de interés al alumno, de preferencia se relacione con
otras materias vistas en clase para lograr un aprendizaje mas completo., pero
debido a que es una actividad extensa requiere de mas tiempo en su planeacion
para su correcta realizacion.
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IV. Asignacion De Roles Y Actividades

Cuando se desarrollan actividades interactivas de cualquier tipo y de manera
constante, es aconsejable tener un equipo de trabajo especializado en los
diferentes roles que laboran en el proceso, pues cada uno domina un aspecto en
particular lo que facilita y agiliza el tiempo de entrega, pues solo se haria la
asignacion de tareas a cada uno, pero no siempre es asi ya fuese por cuestiones
de falta de personal, dinero o porque el material a realizar no requiere de ciertos
elementos por ejemplo el video, si no se utiliza el video, se puede prescindir de la
persona encargada de crear ese tipo de elemento, o contar con un equipo de
trabajo conformado de pocas personas, pero multidisciplinario en donde la
persona encargada de video también desarrolle lo relacionado de sonido y asi en
otros casos, por lo tanto los roles mencionados a continuacién pueden servir como
guia o un ideal de forma de trabajo pero no quiere decir que sean obligatorios.

4.1 Personal involucrado

En esta seccidon se comentaran lo referente al personal que se involucra en el
desarrollo de estas actividades, asi como los procesos a seguir en el desarrollo de
todo el proceso de trabajo.

No se pretende ahondar mucho en este apartado, pues solo seran referencia de lo
que hace cada funcidn, pues en algunos tipos de materiales no se trabajaria con
algunas areas y viceversa, :

Para el desarrollo de las actividades interactivas se necesita de un equipo de
trabajo multidisciplinario, pues el desarrollo de este tipo de material comprende
diferentes areas de trabajo que van desde un alumno cualquiera (para que trabaje
en la sesion de pruebas de los materiales elaborados) hasta especialistas en
algun tema de los cuales se requiera su asesoria, asi como también gente
especializada en audio, video, escritores, etc., todo lo necesario para el desarrollo
de un trabajo completo y con calidad, Welsh (1998) hace hincapié de que habra
personas con una calidad interdisciplinaria muy considerable, pero también ellos
deciden trabajar en equipo para el desarrollo de estos materiales, es bueno
recordar que mas cabezas piensan mejor que una.

Encargado del proyecto

Durante el desarrollo del proyecto es importante contar con un encargado principal
gue se encargue de la direccidén de todo el proyecto donde se observe que todo
sigue el orden establecido, para evitar tropiezos, que congestionen y atrasen la
entrega del proyecto. El encargado gestiona los recursos necesarios para el éxito
del proyecto.
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Director Creativo

En un proyecto de gran magnitud, se encarga de desarrollar toda la imagen de
éste a la ves que establece los estandares a seguir para guiar en la creacién de
plantillas que guiaran a escritores, animadores, especialistas en audio y video y
demas colaboradores (Welsh, 1998).

Escritor

Los escritores son los encargados de escribir los guiones necesarios que se
usaran ya sea en las narraciones en voz o en los textos que acompanaran los
ejercicios que se presentaran al alumno, deben de ser capaces de manejar la
consistencia y coherencia para evitar que el alumno se pierda entre la navegacién
del gjercicio.

Disefiador Instruccional

Para Welsh (1998), el disefiador instruccional debe de ser el personaje mas
importante del equipo, pues el ayudara a los expertos en contenido en la
aplicacion correcta de sus ideas en la plataforma de trabajo.

Experto en Contenido

Es el responsable de validad los contenidos que se integraran en el producto a
desarrollar, también ayuda a simplificar algunos contenidos o crear diferentes
metaforas para explicar los conceptos dificiles.

Editor de video

Como su nombre lo indica, es el responsable de manejar todo lo referente a
cuanto video se refiere, su trabajo es muy util al trabajar videos que sean
requeridos dentro del proyecto.

Editor de Sonido

Al igual que el editor de video, el encargado de audio se hara responsable en lo
tocante al sonido, su trabajo es manejo correcto del éste elemento asi como su
grabacién y los momentos idéneos para su uso, su trabajo tiene un peso
sustancial cuando gran parte del contenido se complementa con sonidos, dialogos
y musica.

Programador

El programador lleva un gran paquete a cuestas en cuanto a la funcionalidad del
material a desarrollar, pues de él depende que los ejercicios funcionen
correctamente, ademas de que gran parte del desarrollo de los materiales se
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hacen por medio de lenguajes de programacion con los que él previamente esta
familiarizado.

4.2 Fases de Trabajo

Las fases de trabajo como su nombre lo indica, sefialan el proceso que se esta
realizando, por ejemplo en la planeacion se analiza como sera el ejercicio de
acuerdo al problema planteado, es la parte conceptual que considera elementos
son los mas importantes para realizar el ejercicio, en la parte de disefio se enfoca
mas al disefio del plan de trabajo y de la elaboracion grafica del material, y al final
esta la fase de desarrollo que es la fase de produccion.

Cuando se hace la revisién de la etapa final de cada proceso y surge algdn
cambio, éste tendria que pasar por cada uno de los procesos planteados para que
de esta forma sea una correcciéon integrada al ejercicio realizado y no una
correccidon parchada.

4.2.1 Planeacion

o Tipo de estudiante meta

En esta parte se tendra en cuenta las caracteristicas del alumno al que
se le presentaran los ejercicios que se estan desarrollando, pues como
mencionan Alessi y Trollip (2001) y Aguilar, Estévez, Gonzalez, Moreno
(2004), podemos desarrollar un material formidable pero que no serviria
para los alumnos, pues no estaria de acuerdo a sus requerimientos de
aprendizaje.
En este punto es importante conocer caracteristicas como:

» Edad

s Nivel educativo

» Nivel de lectura

» Acceso a computadoras

» Facilidad del uso de la computadora

» Tiempo de uso disponible

» Etc.

o Costos
Es importante recordar la frase de “tiempo es dinero”, y el tiempo
invertido en el desarrollo de ejercicios interactivos tiene un costo y cada
proyecto es diferente, por lo que es recomendable tener un desglose del
costo por cada actividad realizada dentro del proyecto, para llevar un
control del presupuesto y asi manejar adecuadamente los recursos con
los que se cuentan.

o Lluvia de ideas
Como su nombre lo indica es el proceso de generacion de ideas para el
desarrollo del material, estas pueden incluir problemas a desarrollar,
soluciones o complementos a las ideas que se han generado
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previamente, después de este proceso se eligen las mas factibles de
implementar o desarrollar en los ejercicios.

o Revisién de todo el proceso
Como su nombre lo indica, consiste en revisar todo el proceso de
planeacién para asegurar que todo esta en orden.

4.2.2 Disefio

o Contenidos

- En esta parte se abordara que tipo de contenido o material se le
ensefara al alumno, como puede ser el temario que se vera en clase en
ese dia, de acuerdo con la instituciéon donde se aplique.

o Maétodo
Sera el tratamiento bajo el cual se disefara el material de trabajo, bajo
gue tipo de teoria de aprendizaje se llegara al alumno

o Estructura/navegacion
La estructura, también conocida como mapa de navegacion es la forma
en que se compone y organiza el orden en que se presentara el
contenido hacia el estudiante, en donde se presentan conexiones entre
las pantallas de contenido, a través de un diagrama que muestra la
forma en como el alumno podra interactuar y el orden que se seguira,
estos tipos de estructura pueden ser lineales, jerarquicos y no lineales.

"o Storyboards
El uso de los storyboards es fundamental para el desarrollo de los
ejercicios interactivos, pues mediante ellos se hace la previsualizacién
de las pantallas de trabajo, de esta manera el resto del equipo de
trabajo podra apreciar mejor la forma de integrar contenidos como los
son imagenes, texto, animaciones, sonidos y video ademas de servir
como guia visual en el desarrollo de navegaciones que no son lineales.

o Revisién de todo el proceso
Asi como en la revisidn de la planeacién, la revision del proceso de
disefo es esencial para evitar detalles sueltos que puedan entorpecer el
trabajo.

4.2.3 Desarrollo

o Preparacién del contenido
En esta fase entra el papel del experto en contenido al brindar los
contenidos necesarios para la elaboracion del material, se ayuda con el
trabajo del disefiador instruccional que “aterriza” la informacién otorgada
por el experto (Alessi y Trollip, 2001).
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o Produccién grafica
Aqui se desarrolla toda la produccion en cuanto a las imagenes, se

desarrollan los contenidos visuales que se analizaron en el storyboard.

o Producciéon de audio
Se pone en marcha el proceso de captura de sonidos, grabacién de
didlogos y composicion de la musica en caso de requerirse.

o Produccién de video .
El trabajo con video es un proceso mas lento y que requiere ciertos
cuidados que deben de tomarse en cuenta para evitar atrasos en las
fechas de entrega del material.

o Programacién y ensamblaje de contenido
Esta parte tal como se mencion6 anteriormente, generalmente la
desarrolla el programador, quien por medio del software de trabajo y
programacion integra los elementos que se le han asignado por
separado.

o Revisiones y correcciones
En la fase de revisiones, se depuran todos aquellos errores que hayan
sido pasados por alto, en estos casos es conveniente que personas
ajenas a la produccion hagan la revisién del producto terminado, pues
es mas facil que observen detalles que el personal que haya trabajado
en todo el proceso, en este caso es conveniente indicar a la persona
que pruebe el material, que mantenga cierta atencién sobre alguna parte
del contenido en la que se crea puedan aparecer mas errores.

o Entrega
Se entrega el proyecto terminado, ya sea en CD-ROM, en Internet o

cualquier medido previamente acordado.
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Glosario De Términos

Aplicacion: Es un programa que realiza una tarea especifica en la computadora
como el tratamiento de textos, el tratamiento de imagenes, de sonido, etc.

Buscadores: Programas que permiten a los usuarios buscar informacion a través
de Internet. En la WWW algunas de las mas famosas son Google, Yahoo,
Altavista, etc.

Cd rom: (Compact Disc- Read Only Memory / Memoria de lectura en disco
compacto). Es un disco de almacenamiento que guarda la informacién mediante
diminutas cavidades sobre la superficie posterior del disco, de manera que la luz
del laser del aparato reproductor se refleja con mayor o menor intensidad seguin
haya perforacion o no, leyendo asi la informacién que contiene.

Tienen una capacidad de 650 a 700 mb.

CHat:Servicio de conversacion por internet en tiempo real. Para ello se necesita
una conexién a internet y un programa especifico o una pagina web que ofrezca
ese servicio.

Correo electrénico: (e-mail). Correo enviado a través de medios electrénicos.
Aunque originalmente se trataba de mensajes de texto, actualmente puede
cualquier otro tipo de informacion.

Edicion de un archivo: Rectificar un texto es, por ejemplo, editarlo. También se
aplica en la correccion o modificaciéon de fotografias mediante programas
especiales como Photoshop o fireworks.

Escaner: Dispositivo periférico que captura la informaciéon impresa mediante un
sistema 6ptico de lectura. Permite convertir imagenes, por ejemplo de fotografias,
en imagenes para usarse en la computadora. El proceso de conversion se
denomina digitalizacion. El término inglés scanner significa explorar o rastrear.

Formato de archivo: Forma que utiliza un programa para almacenar los
documentos que produce. Existen gran cantidad de formatos de archivo como
texto, imagenes, sonido, etc. Se identifica por la extension: un punto y una
abreviatura del formato. Por ejemplo: .doc / .gif / . mp3 /

Hardware: Parte fisica del ordenador.

Hipertexto: Los documentos de hipertexto estan formados por una combinaciéon
de texto, imagenes, y un nuevo tipo de elementos llamados enlaces o links que se
presentan normalmente en forma de palabras resaltadas en distinto color o
subrayadas y que enlazan con otra pagina web.

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de marcas de hipertexto mediante
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"etiquetas”, con el que se realizan las paginas web.

HTTP (HyperText Transport Protocol o Protocolo de transporte de
hipertexto): Protocolo para transferir archivos o documentos hipertexto a través
de la red. Se basa en una arquitectura cliente/servidor.

Icono: Un icono es una pequefia imagen, normalmente un simbolo, utilizado para
representar graficamente un programa, seccion de pagina web, un fichero, o una
funcién en la pantalla de la computadora, para facilitar su localizacion.

Interfaz: Conjunto de especificaciones permiten la conexién del ordenador con los
periféricos de entrada y salida.

Interfase de usuario: El modo en que un programa facilita el proceso de
comunicacién entre el hombre y el ordenador. Windows, por ejemplo, presenta
una interfaz de usuario bastante practica.

Internet: Red de ordenadores conectados entre si. Contraccién de las palabras
inglesas Inter net, entre redes.

Midi:Interfaz musical para instrumentos digitales. Es un lenguaje estandar en la
industria musical electrénica. También se llama asi al puerto donde se conectan
instrumentos musicales para generar sonidos o procesarlos en el ordenador.

Multimedia: es una coleccién de tecnologias basadas en la utilizacién de la
computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacién en
por los menos tres de las siguientes formas; texto, imagen (estatica o en
movimiento) y sonido.

Periféricos: Las unidades conectadas a la CPU: de entrada, de salida, y de
almacenamiento.

Pixel: Contraccidén de "Picture Element/s". El elemento mas pequerio de la
superficie de un monitor.

Procesador de textos: Programas con capacidad para la creaciéon de
documentos incorporando texto con multitud de tipos y tamafos, graficos y
practicamente todo lo que se hacia con los programas de imprenta tradicionales.

Sistema Operativo: Es un programa que gestiona y administra los recursos del
ordenador, hardware y software. Ademas traduce el lenguaje binario que utiliza el
ordenador para realizar sus operaciones a un lenguaje visual y alfanumérico que
el humano entienda.

Software: Programa. Conjunto de instrucciones que indican al hardware o partes
fisicas lo que debe realizar, para obtener un resultado concreto. Segun sea el
software o programa puede clasificase como de propésito especifico (sistemas
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operativos, lenguajes de programacion, etc.) o propésito general (procesadores de
texto, de imagenes, hojas de calculo, etc)

Web page (Pagina web) : Cualquier pagina en un sitio web.

Web site (Sitio web) : Conjunto de paginas web que forman una unidad Unica. El
sitio web tiene una pagina de inicio o pagina principal llamada homepage, de la
que derivan el resto.

Windows : Sistema operativo de 32 bits de Microsoft, que gestiona y administra
los recursos de un ordenador, y muestra la informacién mediante un sistema
grafico basado en ventanas.

World Wide Web ( WWW) : Sistema de arquitectura cliente/servidor para
distribucién y obtencién de informacion en Internet basado en hipertexto o enlaces.
Sistema de adquisicién de informacion a través de paginas web y visualizando
estas en un navegador.
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