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PENSAMIENTO

“Puesto que a
vivir ~ viene el
hombre, la
educacion ha de
prepararlo para la
vida.

En la escuela se
. ha de aprender el
... manejo de las
fuerzas con que
en la vida se ha de
luchar.”

José Marti



Resumen

El Software multimedia “Absuelto por la historia”, para el desarrollo de habilidades
informaticas, trata una problematica actual de gran importancia para el proceso de
desarrollo habilidades informaticas y conocimiento de la vida y obra de nuestro
comandante Fidel Castro y tienen como objetivo: Disefar el software multimedia orientado
al desarrollo de habilidades informéaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela
Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe. Para el desarrollo del proceso
investigativo se emplearon diferentes métodos tedricos, empiricos y matematicos-
estadisticos. La importancia de la investigacién radica: en que el software multimedia
disefiado contribuye al desarrollo de las habilidades informaticas en los estudiantes.
Ademas constituye un medio de ensefianza para los estudiantes y profesores, aporta los
contenidos necesarios para el aprendizaje de la vida y obra de Fidel Castro Ruz, lo cual
da cumplimiento al lineamiento 91 del VIII Congreso del Partido Comunista de Cuba, en el
gue se expresa y cito “Continuar avanzando en la elevacién de la calidad y rigor del
proceso docente — educativo y lograr un mejor aprovechamiento de las capacidades

existentes.



Summary

The multimedia software "Acquitted by history”, for the development of computer skills,
deals with a current problem of great importance for the process of developing computer
skills and knowledge of the life and work of our commander Fidel Castro and has as its
objective: Design the multimedia software oriented to the development of computer skills
in sixth grade students of the Antonio Maceo Grajales Elementary School in the
municipality of La Sierpe. For the development of the investigative process, different
theoretical, empirical and mathematical-statistical methods were used. The importance of
the research lies: in that the designed multimedia software contributes to the development
of computer skills in students. It also constitutes a means of teaching for students and
teachers, it provides the necessary content for learning about the life and work of Fidel
Castro Ruz, which complies with guideline 91 of the VIII Congress of the Communist Party
of Cuba, in which it is expressed and | quote “Continue advancing in raising the quality and

rigor of the teaching-educational process and achieve better use of existing capacities.
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INTRODUCCION

El desarrollo cientifico técnico alcanzado en la época actual, ha puesto en manos de la
sociedad, nuevas tecnologias que incrementan la productividad y el bienestar del hombre,
entre ellas se destaca la informatica educativa, la que ha pasado a ocupar un lugar
importante en todas las esferas de la vida social. Hoy en dia resulta dificil no verla en las
escuelas, oficinas, industrias, hospitales, etc.

Desde 1946, afio que surge la primera maquina computadora electronica, el avance y
desarrollo en esta esfera, ha alcanzado limites insospechados; la informética ha
provocado una verdadera revolucion en el orden social y econémico, tanto es asi, que hoy
en dia estas esta presentes en cualquier entidad y justamente el desarrollo alcanzado
obliga a apoyarse en ellas para entre otras funciones, agilizar los distintos procesos,
haciéndolo més preciso y confiable, humanizandolo ain mas el trabajo del hombre.

En el empefio de la informatizacion de la sociedad, la informatica educativa en Cuba, ha
generado la utilizacién de la computacion en la ensefianza y en la investigacion cientifica-
En la gestibn docente ha constituido un objetivo priorizado de la politica nacional
informatica desde los primeros afios de la Revolucion, la cual se ha fortalecido y
evolucionado a tono con los avances cientifico tecnolégicos de este campo del saber en la
época actual.

Para que los escolares hagan un uso adecuado de la Informatica se necesita en primer
lugar que adquieran habilidades elementales y conozcan como usar la computadora. La
insercion del Software multimedia contribuye al logro de estos objetivos, pues a través de
ellos el estudiante interactia con informacion proveniente de diferentes fuentes: textos,
gréficos, audio, video, animaciones, fotografia, tablas, esquema, mapas y ejercicios. Hoy
se pone a disposicion de las escuelas cubanas diversos software educativos que cuentan
con esos recursos. Todos ellos combinados hacen posibles el desarrollo de las
habilidades intelectuales generales (observacion, comparacion, clasificacion, valoracion)
gue se manifiestan en el proceso de los analisis, sintesis, abstraccion, generalizacion,
como base de un pensamiento dirigido a penetrar en la esencia de las relaciones entre
hechos y fendmenos de la realidad objetiva.

Esta reconocido que la informatica educativa en la ensefianza puede ser utilizada en el

proceso de Ensefianza aprendizaje de tres formas fundamentales:



e Como objeto de estudio.

e Como medio de ensefianza.

e Como herramienta de trabajo.

En la educacién Primaria su uso como herramienta de trabajo se establece entre los
objetivos generales de la ensefianza, con el proposito de la formacién de habilidades
informaticas adecuadas en los escolares, en aras de la formacion de una cultura general
integral.

En la Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe instrumentos aplicados
corroboran que los estudiantes presentan limitaciones que los alejan del estado ideal
respecto a la formacién de habilidades informaticas. Las principales manifestaciones se
concretan en:

¢ No logran maniobrar con destreza con el dispositivo de entrada de informacion.

e No logran desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a través de los diferentes
objetos hasta acceder a la informacion o realizar la operacion deseada, ejecutando
los movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.

e No emplean las posibilidades del usuario de poder ejecutar procedimientos,
sistemas de aplicaciones o programas.

¢ No logran, en su mayoria aplicar operaciones basicas en el trabajo con Microsoft
Word y Power Point.

Ante estas limitaciones se identifica el siguiente Problema cientifico: ¢ Cémo contribuir al
desarrollo de habilidades informéticas en los estudiantes de sexto grado?

Objetivo: Disefar el software multimedia “Absuelto por la Historia” orientado al desarrollo
de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria
Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

Preguntas cientificas

1. ¢Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan el uso de Software multimedia
para el desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado?

2. ¢Cual es la situacion actual que presenta el desarrollo de habilidades informéaticas en
los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del

municipio La Sierpe?



3. ¢,Cémo disefiar un Software multimedia orientado al desarrollo de habilidades
informéaticas en los estudiantes de sexto grado?

4. ;Como evaluar la efectividad del software multimedia “Absuelto por la Historia”
orientado al desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la
Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe?

Para desarrollar el proceso investigativo las tareas cientificas estuvieron dirigidas a:

1. Determinacion de los fundamentos teoricos que sustentan el uso de Software
multimedia para el desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes de
sexto grado.

2. Diagnostico de la situacién actual que presenta el desarrollo de habilidades
informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio
Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

3. Disefo del Software multimedia “Absuelto por la Historia” orientado al desarrollo de
habilidades informéticas en los estudiantes de sexto grado.

4. Evaluacion de la efectividad del software multimedia “Absuelto por la Historia”
respecto al desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto
grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

La metodologia empleada asume, el empleo de los métodos, técnicas e instrumentos de
la investigacion educacional del nivel teérico, empirico y matemético que a continuacion
se precisan:

Los métodos del nivel tedrico en cumplimiento de su funcién epistemoldgica permitieron
revelar las relaciones esenciales del objeto de investigacién no observables directamente.
Participan en las etapas de formulacion del problema y las preguntas cientificas, asi como
en el analisis de los resultados, estableciendo una légica mediante la cual los datos
obtenidos se transforman en generalizaciones empiricas; por lo que se utilizan, por tanto,
en la construccion y desarrollo de la teoria cientifica que caracteriza la formacion de
habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio
Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

Los métodos de andlisis y sintesis e induccién y deduccién, posibilitan el
procesamiento de la informacion tedrica y empirica, la valoracion del estado inicial en que

se expresa la formacion de habilidades informaticas en los estudiantes y sus



particularidades en la poblacion declarada. Resultan de gran utilidad, ademas, en la
determinacion de inferencias y generalizaciones a partir de las cuales se establecieron
regularidades en funcién de determinar las exigencias del sistema de actividades que se
propone.

La modelacion resulta de gran valor al permitir la representacion material o teérica del
objeto que se estudia para establecer las caracteristicas, relaciones fundamentales y
presentar la estructura del software multimedia “Absuelto por la Historia” dirigido al
desarrollo de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela
Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

El enfoque de sistema permite la organizacion del software multimedia “Absuelto por la
Historia” a partir de la determinacion de sus componentes y del estado de nuevas
relaciones para formar una nueva cualidad como totalidad.

Los métodos empiricos permiten descubrir y acumular hechos y datos en relacién con el
nivel en que se expresa a la formacion de habilidades informaticas en los estudiantes de
sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.
Como elemento esencial para responder a la pregunta cientifica vinculada al diagnaéstico,
asi como la determinacion de las potencialidades transformadoras del software elaborado.
La observacién cientifica a la actividad independiente de los escolares permite constatar
el nivel de la formacion de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de
la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe durante el desarrollo
de la clase de Informatica.

La prueba pedagdgica es utilizada en diferentes etapas de la investigacion para
constatar el nivel de la formacién de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto
grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.

La experimentacion, en la variante pre-experimento posibilita a partir de un disefio de
pretest y postest con control de la variable dependiente: nivel de formacion de habilidades
informaticas a través del Software multimedia a partir de su implementacion en la practica
pedagogica en cuya aplicacion los sujetos seleccionados actian como grupo de control y
grupo experimental.

Los métodos del nivel matematico permiten determinar la composicion de los sujetos

que conforman la poblacion y tabular los datos empiricos obtenidos a partir de ellos.



El estadistico descriptivo favorece el procesamiento y andlisis de los datos para
organizar la informacién obtenida y determinar el comportamiento de los diferentes
indicadores en la poblacion seleccionada.

El calculo porcentual permite el analisis cuantitativo del comportamiento de los sujetos
sometidos a la investigacion antes y después (etapas de pretest y postest) de aplicada la
experimentacion en la variante del pre- experimento.

La poblacion estuvo conformada por 20 escolares de sexto grado de la Escuela Primaria
Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe. No fue necesario determinar un criterio
de seleccién muestral ya que la poblacion posee caracteristicas en cuanto a extension y
posibilidades de interaccion con el investigador que propician el trabajo con la totalidad de
los sujetos.

Importancia practica: Radica en que el software multimedia “Absuelto por la Historia”
disefiado contribuye al desarrollo de las habilidades informéticas en los estudiantes de
sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.
Ademas, constituye un medio de ensefianza para los estudiantes y profesores para el
desarrollo de sus clases, también aporta los contenidos necesarios para el aprendizaje de
la vida y obra de Fidel Castro Ruz. Lo cual da cumplimiento al lineamiento 91 del VI
Congreso del Partido Comunista de Cuba, en el que se expresa “Continuar avanzando en
la elevacion de la calidad y rigor del proceso docente — educativo”.

El diploma se estructura en introduccion, desarrollo, conclusiones y recomendaciones. Se
brindan ademas anexos, que hacen mas entendible estadisticamente lo que aparece

implicito en el cuerpo del trabajo.



DESARROLLO
Epigrafe 1: Determinacion de los fundamentos tedricos para el desarrollo de

habilidades informaticas.

1.1 El proceso de ensefianza aprendizaje de la informatica.

José Matrti al referirse a como debia ser la educacion afirmo:

“Educar es depositar en cada hombre toda la obra humana que le ha antecedido: es hacer
a cada hombre resumen del mundo viviente, hasta el dia en que vive: es ponerlo a nivel
de su tiempo, para que flote sobre él, y no dejarlo debajo de su tiempo, con lo que no
podra salir a flote; es preparar al hombre para la vida”. (Marti, 1975)

Esta definicion posibilita caracterizar la esencia del proceso docente educativo: preparar
al hombre para la vida, para el trabajo, para la practica social; para una asimilacion y una
transformacién creadora de la sociedad. Un proceso de ensefianza aprendizaje que
instruya, eduque y desarrolle a los que intervienen en él.

El actual curriculo escolar de la educacién primaria, esencialmente en sexto grado
favorece esta idea. Dentro de este la asignatura Informatica juega un importante rol en tal
sentido.

Precisamente la incorporacion de la ensefianza de la Informatica en la escuela tiene como
propoésito central el de contribuir con la formacion integral de las generaciones que la
sociedad necesita.

Refiriéendose a la responsabilidad que tiene el sistema de educacién para su ensefianza y
empleo en el Segundo Congreso Internacional de Informatica Educativa celebrado en
Moscu se planteo:

"Como docentes y formadores de futuras generaciones sentimos la influencia de una
sociedad que exige una adecuacion a su vertiginosa evolucion en el aspecto tecnoldgico
(...). La informéatica se incorpora a la educacién como recurso destinado a lograr que los
objetivos globales educativos se cumplan”. (UNESCO, 1995).

En Cuba se han trazado lineamientos estratégicos para contribuir con la informatizacion
de la sociedad y referidos a los diferentes subsistemas del Sistema Nacional de
Educacion, se plantea para la secundaria basica en los objetivos generales del modelo,
entre otros aspectos: “demostrar una cultura laboral y tecnoldgica alcanzada por medio

del desarrollo de habilidades y capacidades generales, politécnicas y laborales, que le



permitan, desde la vinculacion activa y consciente del estudio con el trabajo, emplearlas
de manera util en la solucion de los problemas de la vida cotidiana, con la utilizacion de
objetos tales como: mecanismos, maquinas, sistemas y medios para operar con los
materiales, la energia y la informacion, con una conciencia de productores y orientada por
el sistema de valores aprendidos tanto en la clase como en la experiencia cotidiana,
poniendo de manifiesto la l6gica del pensamiento, los modos de actuacién propios de la
actividad laboral.”(MINED: 2007).

Por otra parte, se plantea entre los objetivos generales del grado: Resolver con
determinada orientacion, problemas propios de las diferentes asignaturas y de la vida
cotidiana, a partir de la identificacion, formulacion y solucién de problemas por medio del
empleo de estrategias de aprendizaje y técnicas especificas (...), utilizando diversas
fuentes de informacion tales como la prensa, los softwares educativos, el programa
Libertad.

Por su parte la asignatura tiene entre sus objetivos en el grado preparar a los estudiantes
para que puedan acceder a la informacion y disimiles tecnologias como condicion
indispensable para el desempefio de multiples funciones productivas y de servicio; asi
como resolver problemas relacionados con actividades laborales Utiles en la escuela y de
su comunidad mediante la utilizacion de medios y recursos informaticos.

En definitiva, segun los objetivos de la asignatura en el grado, la educacién informatica
gue se aspira alcanzar se corresponde con la que requiere el ciudadano cubano que ha
de vivir en una sociedad que avanza a la informatizacion, por lo que se concreta en una
formacion informatica bésica del estudiante; sistematizando e incorporando nuevos
contenidos y técnicas para la colecta, digitalizaciébn, conservacion, procesamiento,
recuperacion y socializacién de la informacion (textos, datos numéricos, sonidos, graficos,
imagenes, videos y animaciones) de modo que se comprenda la utilidad de la informatica
para el desarrollo de la base econdmica y social de la sociedad socialista, tomando
conciencia de la necesidad de la utilizacion racional, cuidado y conservacion del
equipamiento que se ha puesto a su disposicidn, siguiendo las normas técnicas y éticas
de la informatica en nuestro pais.

Se debe enfatizar que una de las vias fundamentales para el cumplimiento de estos

lineamientos, es la estructuracion metodoldgica y el desarrollo adecuado del proceso de



ensefianza aprendizaje. Para ello se debe precisar de un estilo de ensefianza que
destierre por completo la ensefianza tradicional en la que el maestro es el centro del
proceso de aprendizaje, en su funcién de transmisor de la informacion y sujeto del
proceso de ensefianza; que piensa y transmite de manera acabada los conocimientos sin
dar la posibilidad a que el alumno elabore y trabaje mentalmente, donde se conforma con
brindarles un cumulo de informacion sin que medie una elaboracién de su propio
conocimiento. Este proceder ha conducido a un aprendizaje pasivo, limitado, lo que ha
llevado aparejado limitaciones en la asimilacion de conocimientos y en el desarrollo de
habilidades y capacidades en los estudiantes.

Margarita Silvestre Oramas en el desarrollo del capitulo sobre las exigencias didacticas
para dirigir un proceso de ensefianza aprendizaje desarrollador y educativo apunta: “El
proceso de ensefianza aprendizaje, o la concepcion de la clase como muchos dirian, esta
llamada a una importante remodelacion, en el camino hacia un proceso de interaccion
dinamica de los sujetos con el objeto de aprendizaje y de los sujetos entre si. Que integre
acciones dirigidas a la instruccion, al desarrollo y a la educacion del estudiante.”
(Silvestre, 2000)

El proceso de ensefianza aprendizaje debe estar estructurado hacia la blusqueda activa
del conocimiento por parte del alumno, teniendo en cuenta las acciones a realizar por este
para que tenga una posicion activa en los diferentes momentos, desde la orientacién,
durante la ejecucion y en el control de la actividad, bajo la direccion del docente. El éxito
de este proceso depende en buena medida de las capacidades creadoras del docente,
que incluye la seleccion adecuada del contenido, métodos y medios en funcién de dar
cumplimiento a objetivos previamente definidos.

Los mayores esfuerzos en la ensefianza de la Informatica, en este sentido, no deben
estar encaminados a que los estudiantes apliguen un programa 0 que conozcan
meticulosamente un software, sino en ofrecerles los contenidos y los métodos necesarios
para que puedan resolver cualquier problema que le puedan surgir en esta sociedad
cambiante.

1.2- Formacion y desarrollo de habilidades informéaticas.



La sociedad actual requiere de personas que puedan pensar, sentir y actuar con
conocimiento de causa de lo que realizan, que actien con independencia, que sean
creativos en todo lo cual las habilidades desempefian un importante papel.

En el proceso de asimilacion de los conocimientos se produce la adquisicion de
procedimientos, de estrategias que en su unidad conforman las habilidades, su formacion
contribuye al desarrollo del pensamiento, a la formacion de intereses cognoscitivos y de
motivos para la actividad de estudio siempre que esté bien concebido.

Las habilidades, como se ha hecho referencia, se forman en la actividad, por lo que el
docente para dirigir cientificamente este proceso debe conocer sus componentes
funcionales, es decir las acciones y operaciones que debe realizar el alumno.

De esta forma, el énfasis fundamental debe estar encaminado a que el estudiante asimile
los modos de actuacion necesarios para adquirir, de manera independiente, el
conocimiento. Asi, el estudiante debe obtener un sistema de ejecuciones dominadas y
sistematizadas, de manera tal, que con un minimo de esfuerzo sea capaz de realizar su
propio aprendizaje, es decir, adquirir los habitos y habilidades necesarias.

Para ello el docente tiene que tener en cuenta la relacion existente entre los componentes
que conforman el proceso de ensefianza aprendizaje: objetivo, contenido, métodos y
procedimientos, medios de ensefianza, formas de organizacion de la ensefianza y
evaluacion.

Ademas, se debe tener presente la relacidn que se establece entre los elementos que
conforman este componente: el sistema de conocimientos sobre la técnica, los modos de
actuacion, la naturaleza, la sociedad y el pensamiento; el sistema de habilidades y habitos
especificos y generales que son parte de multiples actividades concretas; el sistemas de
experiencias de la actividad creadora y el sistema de normas de relaciones con el mundo.
Realizando un breve analisis de algunos de estos componentes se puede precisar que el
docente tiene que tener claridad de los conocimientos que permitan el desarrollo de los
educandos, asi como de la formacion y desarrollo de las habilidades y los habitos, los que
estdn acompafiados de procesos cognoscitivos que exigen de la atencion voluntaria y
consciente, la asimilacion real del sistema de acciones que conforman las habilidades y

del conocimiento al cual esta asociado.



Esta interrelacion se manifiesta claramente durante el proceso de asimilacién de los
conocimientos en el que se va produciendo también la adquisicion de procedimientos, de
estrategias, que en su unidad conforman las habilidades tanto especificas de las
asignaturas como de tipo mas general, como son las que tienen que ver con los procesos
del pensamiento (andlisis, sintesis, abstraccion, generalizacion), por ejemplo: la
observacion, la comparacion, la clasificacion, entre otras.

En este trabajo se considera preciso enfatizar en el concepto de habilidad, por ser uno de
los términos que forma parte del problema.

El concepto de "habilidad" tiene diversas interpretaciones. Segun su etimologia el término
proviene del latin habilitas, es decir, capacidad, inteligencia, disposicion para una cosa.
Petrovski refiere que son: "acciones complejas que favorecen el desarrollo de
capacidades. Es lo que permite que la informacidén se convierta en un conocimiento real.
La habilidad por tanto es un sistema complejo de actividades psiquicas y practicas
necesarias para la regulacion conveniente de la actividad, de los conocimientos y habitos
que posee el individuo” (Petrovski, 1980)

En el mismo sentido se pronuncian Danilov y Skatkin para estos autores la habilidad es
‘un complejo pedagdgico extraordinariamente complejo y amplio: es la capacidad
adquirida por el hombre de utilizar creadoramente sus conocimientos y habitos, tanto
durante el proceso de actividad teérica como practica”. (Danilov, 1978)

Los citados autores consideran que la habilidad se desarrolla en la actividad y que implica
el dominio de las formas de la actividad cognoscitiva, practica y valorativa, es decir " el
conocimiento en accién”, esta es la tendencia de la mayoria de los autores que se
adscriben al denominado enfoque Histérico — Cultural, el que se comparte en la presente
investigacion.

Las habilidades y los héabitos constituyen complejos niveles de dominio de la unidad
psiquica, instrumentacion ejecutora perteneciente a la esfera de autorregulacion cognitivo
- instrumental donde se sintetiza la ejecucion del sujeto. En ello participan las unidades
psiquicas pertenecientes al subsistema motivacional - afectivo ambas, como se ha
declarado, funcionan con caracter de sistema formando una unidad dialéctica entre lo

cognitivo y lo afectivo.
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Habilidades y hébitos, al ser formaciones psicoldgicas predominantemente ejecutoras se
forman durante el proceso de interaccion del hombre con la realidad objetiva en forma de
actividad segun el contexto en que se desarrollen, primero en forma de acciones
sistematizadas y luego como operaciones resultado de un complejo proceso de
automatizacion. Las acciones estan directamente relacionadas con el objetivo de la
actividad de que se trate y las operaciones con las condiciones en que estas se realizan.
Para que el profesor se encuentre en Optimas condiciones para dirigir el proceso de
formacion y desarrollo de las habilidades generales intelectuales, es necesario que este
tenga claridad de que existen dos etapas. Las cuales son definidas por M. Lépez: (1990).
Etapa de formacién de la habilidad, que comprende la adquisicion consciente de los
modos de actuar, cuando bajo la direccion del maestro o profesor el alumno recibe la
orientacion adecuada sobre la forma de proceder.

Etapa de desarrollo de la habilidad, una vez adquirido los modos de accion, se inicia el
proceso de ejercitacion, es decir, de uso de la habilidad recién formada en la cantidad
necesaria y con una frecuencia adecuada, de modo que vaya haciéndose cada vez mas
facil de reproducir o usar y se eliminen los errores.

Por otro lado, el docente debe conocer que para la formacion y desarrollo de las
habilidades “se hace necesario buscar aquellas ejecuciones necesarias, esenciales e
imprescindibles de ser sistematizadas a las cuales se les llama invariantes funcionales de
la ejecucién”. (Barreras, F: 2000).

“Estas invariantes son las que indefectiblemente deben llegar a ser dominadas por los
estudiantes y son las que aseguran el desarrollo de sus capacidades cognoscitivas.
(Alvarez de Zayas: 1999).

Este momento “permite identificar que es esa actuacion y no otra la que un apersona esta
realizando (...) Si logramos la sistematizacion de las invariantes funcionales podemos
lograr el dominio de la habilidad. También es importante para poder llevar a cabo la
evaluacion del aprendizaje, tanto del propio profesor, como en la autoevaluacion que
puede realizar el estudiante.”(Barreras, F.: 200). Ademas, le serviran de base, al profesor,
para disefar la tarea docente y lograr el objetivo de la actividad.

La autora de este articulo se acoge a la definicion de Ignacio Valdivia en la tesis en opcion

al titulo de méaster donde considera que las habilidades “informaticas rectoras consisten
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en las acciones imprescindibles que caracterizan el dominio, por el sujeto, de los
elementos béasicos, que constituyen pilares facilitadores del dominio de las técnicas
informaticas, de nuevas y complejas habilidades, perdurables en el mismo ante los
cambios y el paso de nuevas tecnologias informaticas, necesarias por tanto, de ser
sistematizadas convenientemente para hacerlas imperecederas.” (Valdivia, 2003).

Para el tratamiento didactico de la formacion y desarrollo de estas estructuras
psicolégicas se hace necesario buscar aquellas ejecuciones necesarias, esenciales, e
imprescindibles de ser sistematizadas, es decir de las invariantes funcionales de la

ejecucion. Las que se presentan a continuacion son asumidas en el presente trabajo, a

partir de la propuesta realizada por Gonzalez Acosta, 2007, en su tesis de maestria.

Habilidades Invariantes funcionales

Operar con el mouse: | Tomar correctamente el dispositivo.

Maniobrar con destreza con el | * Identificar la operaciéon que se va a realizar.
dispositivo de entrada de | « Seleccionar el objeto que se realizara la operacion.
informacion. Ejecutar el procedimiento adecuado.

Navegar: Desplazarse mediante
el mouse y/o el teclado a través
de los diferentes objetos hasta
acceder a la informacion o
realizar la operacion deseada,
ejecutando los movimientos vy
desplazamiento en un entorno de

trabajo local o de red.

Determinar donde se encuentra la informacion.
* Seleccionar los procedimientos adecuados.

 Acceder a la informacién u objeto buscado.

Aplicar: Posibilidades del
usuario de poder ejecutar
procedimientos, sistemas de

aplicaciones o programas.

* Determinar los elementos que integran el problema.
*Describir los pasos principales de la solucion.

* I[dentificar y ejecutar las opciones necesarias

(S.A) 06 los pasos principales del algoritmo(L.P)

« Controlar los resultados.

* Introducir acciones correctivas.

Disefiar: Realizar un bosquejo

Seleccionar el objeto a disefar.
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de un determinado objeto.

* Determinacion de objetivos a alcanzar en el disefio.
*Determinacion de los elementos representativos
segun los objetivos.

» Confeccidn del disefio.

Formatear:
Dar formato a un texto o al
contenido de una celda en una
hoja de calculo significa cambiar
del

seleccionado. Formatear (o

la apariencia elemento

Inicializar) un disco significa

preparar dicho disco para su uso.

* Seleccionar el objeto a formatear.

* Determinacién de objetivos a alcanzar con el
formato.

» Determinacion las opciones a realizar para alcanzar
los objetivos.

* Ejecutar los procedimientos adecuados.

Editar:

modificar un archivo existente.

Crear archivos o

Seleccionar el tema de la realidad que se desee
editar.

*Determinacion de objetivos a alcanzar en la edicion.
*Determinacion de los elementos representativos
segun los objetivos.

* Elaboraciéon teniendo en cuenta los objetivos
propuestos.

* Formatear

Durante este proceso el maestro debe organizar determinadas condiciones para la

ejecucion exitosa por parte de los estudiantes, es decir, es preciso diferenciar qué le

corresponde hacer al docente en su papel director en la ejecucién del proceso y qué al

alumno como principal protagonista del mismo.

Para ello debe tener en cuenta los siguientes eslabones:

1. Motivacion y orientacion de la ejecucion

o k~ 0N

La evaluacion.

La asimilacion de la habilidad.
El dominio de la habilidad y periédica.

La sistematizacion de la habilidad.
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El maestro debe dirigir y regular la actividad prestando atencion a cada estudiante para
que logre vencer las dificultades y aprendan a operar con la habilidad. Si se logra podra
plantearse que son activos en el proceso ensefianza aprendizaje y que ha adquirido
independencia cognoscitiva, aspecto hacia el cual debe estar dirigido el proceso docente
educativo.

PASOS A TENER EN CUENTA PARA LA FORMACION DE LAS HABILIDADES.
PLANIFICACION: determinar las ejecuciones terminales y sus invariantes funcionales.
Determinacion de las habilidades que se requieren formar. Obteniéndose una vision
amplia de las exigencias que plantea el programa y documentos rectores con relaciéon a
las habilidades.

Determinacion de las invariantes funcionales de las habilidades que se deben lograr. Es
decir, se determinan cuales son las acciones necesarias esenciales e imprescindibles
para la formacién de cada habilidad.

Analisis de las condiciones de desarrollo actual en los alumnos que exige el plan
establecido.

Diagnostico del nivel de entrada real que poseen los alumnos en el plano de la ejecucion,
en caso de no encontrar la correspondencia necesaria, tomar como punto de partida la
base real que poseen los alumnos y adecuar todo el plan de manera que se logre
propiciar el desarrollo de los mismos.

Ordenar las habilidades de manera ascendente para lograr el transito de los niveles mas
simple a los mas complejos.

ORGANIZACION: establecer cuando y con qué conocimientos se relacionan las acciones
y operaciones que constituyen invariantes funcionales.

Determinacion de los momentos del programa y los conocimientos que permitirian
proporcionarle al alumno, la realizacion de las acciones y operaciones que se pretende
que él domine. Esto presupone comenzar por aquellas ejecuciones sefialadas como el
nivel de desarrollo actual de los alumnos y a partir de aqui determinar en qué momentos
el alumno debe ir realizando las acciones hasta llegar a la habilidad.

Establecer como van a ser cumplidos los requisitos para la formacion de las habilidades

(complejidad, periodicidad, frecuencia, flexibilidad de la ejecucion, retroalimentacion del
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resultado, evitar el cansancio, la monotonia y la fatiga, fomentar la motivacion y la
autoconciencia)

Seleccion de videos didacticos, tele clases, video clases y otros medios que propicien la
formacion de las habilidades.

Elaborar la guia de observacion del material sobre la base de las invariantes funcionales
que requiere la habilidad a formar o desarrollar.

Evitar la sobrecarga de contenido en las clases y el tiempo sin la participacion ejecutora
de los alumnos.

Organizar el trabajo del colectivo de profesores para lograr la coordinacion de las
influencias y lograr una estrategia comuan para la formacion de las habilidades.
EJECUCION: organizacion de las condiciones necesarias para la ejecucion exitosa por
parte del alumno. Este debe elaborar su propio programa de accion, por lo que se hace
necesario los siguientes momentos:

Informar al alumno del objetivo que se persigue con la actividad, los medios y métodos y
los criterios de evaluacion que va a utilizar para trabajar.

Fase de preparacion:

Establecer los incentivos de la accién: contribuye a incorporar la conciencia de los
estudiantes a la realizacion de las ejecuciones. El profesor debe orientar al alumno el por
gué debe realizar la accion. Es el momento de la motivacién hacia la actividad.

Realizar la orientacion: el alumno debe conocer el por qué debe aprender determinado
contenido, qué es lo que debe estudiar para la realizacion de las acciones y como puede
controlar por si mismo la eficiencia de las ejecuciones.

Fase de realizacion:

Ejecucion: la etapa de ejecucion es sumamente compleja, ya que debe transitar por
diferentes fases defendidas por Galperin (1980)

Formacion de la base orientadora de la nueva accion: permite que el alumno se forme una
representacion anticipada de la tarea y del producto de la accion junto con el sistema de
orientadores y elementos de apoyo para su realizacion.

Formacion de la forma material de la accién: las acciones pueden ser correctamente

realizadas en su forma externa o materializada. Durante esta etapa debe lograrse una
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diferenciacion del objeto de la accion y de las operaciones, destacandose el contenido
constante.

Formacion de la accion en el plano del lenguaje externo para los demas: en esta etapa la
accion se libera de la dependencia directa de las cosas, lograndose que se relate
verbalmente sin ningun tipo de ejecucién material.

Formacion de la accion en el plano del lenguaje externo para si: la tarea de comunicacion
es sustituida por la tarea de reflexion y el hablar para si.

Formacion de la accion en el lenguaje externo: la accion pasa al plano mental con un
grado maximo de generalizacién, automatizacioén y reduccion.

Después de logradas estas etapas se produce la aplicacién, con el objetivo de consolidar
la accion. En la practica estas etapas transcurren intimamente relacionadas.

Control de la accion: es necesario que se produzca durante la actividad una
retroalimentacion constante de las acciones que se llevan a cabo. Asi, el control se
produce a lo largo de toda la ejecucion, desde la fase orientacion hasta el logro de su
sistematizacion.

EVALUACION: este momento debe estar presente durante todo el proceso de
formacién de las habilidades. Para ello existe un grupo de elementos que deben estar
presentes en las ejecuciones que realicen los estudiantes. Estos elementos permitiran
valorar si se produjo una adecuada formacién de las habilidades.

Elementos que indican la presencia de las habilidades.

Sintesis de los elementos componentes: desaparicion y eliminacién de los diferentes
movimientos que obstaculizan la ejecucién por no ser necesarios 0 por su caracter
inexacto.

Mayor grado de generalizacion: posibilidad de aplicarse flexiblemente a diferentes
objetivos, tareas y condiciones.

Sistematizacion: mayor integracion de los elementos parciales y aislados en un proceso
anico que permita una mayor rapidez en el logro de la ejecucion.

Independencia de la ejecucion: esta se realiza limpiamente y conduce a la obtencién de
los resultados necesarios.

Tiempo en que se realiza la ejecucion: a menor tiempo mas desarrollo.
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Sobre la base de la actuacion de los estudiantes el profesor puede clasificar la habilidad
en una de las siguientes etapas de desarrollo:

Habilidad inicial: el sujeto conoce lo que va a hacer, sigue pasos para la ejecucion, pero
estos carecen de secuencia y no se corresponden con el sistema de invariantes
funcionales que se le presenta.

Habilidad insuficientemente desarrollada: el sujeto conoce lo que va a realizar y la
secuencia de invariantes funcionales que se le presenta, pero no puede ejecutar dichos
pasos o elementos.

Habilidad general: el sujeto conoce lo que va a realizar y la secuencia de invariantes
funcionales que se le presenta, ejecuta con eficiencia todos los elementos.

Maestria: el sujeto conoce lo que va a realizar y la secuencia de invariantes funcionales
gue se le presenta, ejecuta con eficiencia y perfeccion dicha secuencia y la aplica en
condiciones nuevas con independencia.

Los profesores deben dominar algunos requisitos que deben cumplirse para lograr la
formacion de las habilidades de los estudiantes. Estos se recogen en el programa del
curso: Modelo pedagogico para la formacion y desarrollo de habilidades, habitos vy
capacidades, disefiado por un colectivo de autores del IPLAC. (2000)

“Complejidad de la ejecucion: esta dada por el grado de complejidad de los conocimientos
o las ejecuciones, asi como el contexto de actuacion, recomendandose trabajar desde las
ejecuciones mas sencillas hasta las mas complejas.

Periodicidad de la ejecucién: dada por la distribuciébn temporal de las acciones y las
operaciones. Es necesario realizarlas ni muy separadas ni muy cercanas.

Frecuencia de la ejecucién: dada por el nimero de veces que se realizan las acciones 0
las operaciones. Si son muy pocas, la habilidad no se consolida, pero si son excesivas el
efecto también es negativo.

Flexibilidad de la ejecucion: dada por el grado de variabilidad de los conocimientos y de
los contextos de actuacion en que son aplicadas las habilidades.

Retroalimentacion del resultado: cuando se esta sistematizando la habilidad se requiere
de un perfeccionamiento continuo, por eso, el sujeto debe conocer el resultado, valorar el

error y repetir el intento.
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Evitar el cansancio, la monotonia y la fatiga: todos estos elementos disminuyen la
capacidad de trabajo y conspiran contra la adquisicién de las habilidades.

Fomentar el papel de la motivacion y la conciencia: estos factores facilitan las ejecuciones
y resultan elementos imprescindibles para la formacién de las habilidades.” (Barreras, F.:
2000).

Entre los elementos que deben estar en la preparacion del docente se considera
importante el conocimiento de las numerosas ventajas que, para la formacion y desarrollo
de las habilidades, aporta el trabajo grupal, las cuales se expresan en el curso antes
citado.

Sirve de elemento de comparacién al alumno para evaluar las habilidades individuales.

Se ofrecen distintos estilos y estrategias de actuacion que pueden ser utilizados como
modelos de actuacion para los miembros del grupo.

Se produce una retroalimentacion mas rica y variada, donde los miembros del equipo se
evalian unos a los otros. Se produce la confrontacibn de las ejecuciones y la
sistematizacion de las mismas.

Se incrementan las expectativas de cada persona ante los problemas.

Disminuye la tension del sujeto al enfrentar la tarea debido a que no se siente solo porque
ve que otros enfrentan un problema similar.

En los primeros momentos de la practica los estudiantes deben reflexionar sobre los
modos en que realizaron las ejecuciones. Pero en la medida que avancen las actividades
los miembros del equipo deben ir reduciéndose hasta que el estudiante trabaje
independientemente.

1.3- Precisiones sobre la multimedia

Multimedia es una tecnologia digital de comunicacion, constituida por la suma de
Hardware y Software, con el objetivo de humanizar la maquina; integra medios multiples
por medio del ordenador: sonido, texto, voz, video y graficas; propicia la interaccion con la
maquina y los programas de coOmputo a partir de aplicaciones concretas que requieren de
tal integracién. Los materiales multimedia son todos aquellos elementos que configuran
una aplicacién multimedia.

Reflexionemos sobre el concepto de multimedia a la luz de diferentes criterios autorales:
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Martinez, M (1995) ha escrito: "Multimedia es como un arte, casi imposible de definir, pero
se reconoce cuando uno se encuentra con él".

Galbreath, J. (1992) nos explica como en el desarrollo de estos nuevos instrumentos
informaticos se ha producido una enorme confusién en torno a los términos anteriormente
mencionados, llegdndose finalmente en la década de los 90 a considerarse multimedia

como; la integracidon de dos o méas medios de comunicacion que pueden ser
controlados o manipulados por el usuario mediante ordenador, o en otras palabras, video,
texto, graficos, audio y animacién controlada con ordenador. Es una combinacion de
hardware, software y tecnologias de almacenamiento incorporadas para proveer un
ambiente de informacion multisensorial".

A firma Martinez, F (1993) que; "... el multimedia une medios y con ellos sus cualidades
expresivas superponiéndolas, siendo el resultado final (...) no la suma de las
caracteristicas de cada uno de los medios que se unen si no algo completamente nuevo".
Jamsa K (1993) describe de manera sencilla a este medio al considerar que: "...
multimedia es la combinacién de texto, sonido y video para presentar informacién de una
manera en la que solo lo hemos imaginado".

La autora de este articulo se acoge al término de Fraster, H (1994) que define multimedia
como la"... integracion de textos, gréaficos, sonidos, animacién y video, para la transmision
de informacién. En ese contexto el término interaccion adquiere una gran importancia".

De otra forma Wolf, H. (1994) entiende que: "Multi significa "muchos" y "media" significa
"medio”, "agente", "via". Si reestructuramos estos significados y los ponemos en términos
computacionales, podemos decir que Multimedia es la accién de transferir informacion
entre la computadora o red y el ser humano a través de voz, datos, y video".

En la actualidad en informatica se suele identificar como multimedia a la integracién de
dos o0 mas medios de comunicacién que pueden ser controlados o manipulados por el
usuario en una computadora. O sea, es un sistema informatico interactivo, controlable por
el usuario, que integra diversos medios como el texto, el video, las imagenes, el sonido, y
las animaciones.

Los sistemas multimedia pueden presentar caracteristicas diferentes en cuanto a su
utilizacion y entorno de aprendizaje. Con relacion a ello suelen distinguirse dos tipos: la

presentacion multimedia y la multimedia interactiva.
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Cuando so6lo usamos la potencialidad multimedia para ofrecer una informacién en la que
el usuario no participa de manera activa, es decir, a lo sumo la pone en marcha, estamos
ante la presentacion multimedia. Si por el contrario, el usuario va a interactuar con el
sistema de forma tal que pueda elegir la forma de presentacion de la informacion, si se le
ofrecen alternativas por parte del sistema atendiendo a su actuacion, se dice que el
sistema dispone de interactividad.
Para que una aplicacion multimedia cumpla eficientemente su papel pedagdgico, la
informacion brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a determinadas premisas,
entre las que se pueden citar: visualizacion atractiva, coherencia entre la informacion
textual y grafica, evitar la monotonia y el tedio, accesibilidad, variedad, versatilidad e
interactividad.
Este ultimo es un concepto de particular importancia para la integracion multimedia y se
entiende basicamente como el control en tiempo real de un dispositivo o proceso largo, la
interaccién es la capacidad del usuario de relacionarse con un sistema, con vista a
modificar en todo momento sus parametros de funcionamiento; actividad que incluye,
ademas, la posibilidad de controlar la navegacién, es decir, decidir en qué parte de la
aplicacion se quiere estar y qué acciones se desean desarrollar. Requiere el empleo de
dispositivos de entrada, como son el teclado y, sobre todo, el ratén. Estos son elementos
gue se han tenido en cuenta en el proyecto elaborado en este trabajo.
Las ventajas de las aplicaciones multimedia en la ensefianza son mdultiples, pero no son
un fin en si misma: s6lo son un medio para la educaciéon. Constituyen una nueva
tecnologia educativa al servicio del aprendizaje.
Entre estas ventajas se pueden mencionar:

e Facilidad para moverse (navegar) sobre la informacion.

e Lectura (consulta) del documento adaptado al usuario.

e Permite enlazar textos con imagenes, sonido, videos.

e Permite elevar la interaccion hombre — maquina.

e Logra en determinados momentos efectos que no son posibles lograr en la

clase con otros medios de ensefanza, tales como representar el
comportamiento de los diferentes cuerpos en el espacio, situacion estaque

para lograrla es necesario apelar a la abstraccion del estudiante.
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e Oftra ventaja que brinda utilizar multimedia es la de obtener una mayor
motivacion para el estudio, asi como lograr con el sonido y la imagen
explicaciones de los diferentes temas a tratar en el software.

En una aplicacién multimedia la informacion puede ser presentada en forma de texto,

imagenes, sonido, animaciones y videos. En la siguiente tabla se ofrece una breve

descripcion del uso que suele darsele a cada uno de los componentes o medios.

Medios usos

Texto Generalmente constituye la columna vertebral del hipermedia,

brinda informacion clave y ayuda al usuario en la navegacion.

Imagen Forman parte esencial en el disefio, ademas de cémo apoyo
visual para la explicacion de conceptos dificiles o como parte

de la informacion bésica a brindar.

Sonido Es frecuentemente utilizados para transmitir ideas o como
sefal de interactividad. Los mensajes orales humanizan mas la
interaccion hombre — maquina. Contribuye a crear un ambiente

agradable si se utilizan fondos musicales apropiados.

Animacion Se utilizan principalmente para simular fendmenos,
funcionamiento de sistemas y para dar una sensacion de

aplicacion viva en pantalla.

Video Permiten mostrar en la computadora aspectos de la realidad
con un nivel autenticidad similar a la TV o al cine. Resulta
ademas un poderoso instrumento para captar la atencion del

usuario.

En los estudios realizados en busqueda de la informacién sobre nuestro invicto
Comandante en Jefe, constatamos que no son muchos los trabajos sobre su vida y obra
recogidos en software multimedia, aunque si en disimiles paginas de Internet se hace
referencia a este Lider Histérico de la Revolucion Cubana.

La que aqui se presenta es contentiva de una serie de documentos en imagenes, audio y

otros recursos que estan dirigidos basicamente para la actividad pedagogica propiamente
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dicha, con la posibilidad de hacerlo en una gama variada de asignaturas, pero
enfaticamente en la Historia de Cuba, pues desde 1953 y para los afios venideros en
cualquier aspecto de nuestra patria la vida de Fidel Castro Ruz sera abordado en la

escuela.
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1.4- Diagnéstico del estado actual del desarrollo de habilidades informéticas en los
estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del
municipio La Sierpe.

Para la constatacion del estado real del problema fueron aplicadas la observacion a la
actividad independiente de los escolares (Observacion cientifica a los estudiantes anexo
1) y la prueba pedagdgica (anexo 2).

La observacion cientifica a los estudiantes tuvo como objetivo constatar el nivel de la
formacion de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela
Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe, durante el desarrollo de la clase
de Informatica.

Los resultados obtenidos en el orden cuantitativo se expresan en la siguiente tabla.

Aspectos a observar Total de est | PRETEST

Indicadores 20 B % R| % | M| %
Nivel en que logra operar con el 20 2 10 1 4 1 20| 14 | 70
mouse.

Nivel en que logra navegar. 20 1 5 | 3|15 16 | 80
Nivel en que logra aplicar 20 - - 4120 | 16 | 80
Nivel en que logra disefar 20 - - 1 3]15|17 | 85
Nivel en que logra formatear. 20 - - 4120 | 16 | 80
Nivel en que logra editar. 20 - - | 31517 | 85

Cualitativamente este instrumento demuestra que los estudiantes presentan limitaciones
para operar con el mouse, navegar, aplicar, disefar, formatear y editar.

El otro instrumento aplicado fue la prueba pedagdgica (anexo 2), la cual tuvo como
objetivo constatar el nivel de la formacion de habilidades informaticas en los estudiantes
de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe
durante el desarrollo de la clase de Informatica.

Para la evaluacion de este instrumento se evalla al estudiante de acuerdo al desarrollo
de habilidades informéticas que demuestre, atendiendo a la siguiente clave de
calificacion:

Bien: cuando el estudiante es capaz de:
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1. Desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a través de los diferentes objetos
hasta acceder a la informacién o realizar la operacion deseada, ejecutando los
movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.

2. Ejecutar procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

Realizar un bosquejo de un determinado objeto.

4. Dar formato a un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento
seleccionado.

5. Crear archivos o modificar un archivo existente.

Regular: cuando el estudiante es capaz de:

1. Desplazarse mediante el mouse a través de los diferentes objetos hasta acceder a
la alguna informacion o realizar la operacion deseada, ejecutando solo algunos
movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.

Ejecutar algunos procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

3. Dar formato a un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento
seleccionado.

4. Crear algunos archivos.

Mal: cuando el estudiante no logra:

1. Acceder a alguna informacion o realizar la operacion deseada.

2. Ejecutar los procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

3. Dar formato a un texto.

4. Crear archivos.
Los resultados obtenidos evidencian que solo el 10% de los estudiantes logra desplazarse
mediante el mouse y/o el teclado a través de los diferentes objetos hasta acceder a la
informacion o realizar la operacibn deseada, ejecutando los movimientos vy
desplazamiento en un entorno de trabajo local; ejecutar procedimientos, sistemas de
aplicaciones o programas, realizar un bosquejo de un determinado objeto, dar formato a
un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento seleccionado y crear archivos
o modificar un archivo existente, por lo que obtiene calificacion de bien.
El 25 % de los estudiantes obtiene categoria de regular pues son capaces de desplazarse
mediante el mouse a través de los diferentes objetos hasta acceder a la alguna

informacion o realizar la operacion deseada, ejecutando solo algunos movimientos y
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desplazamiento en un entorno de trabajo local o de red; ejecutar algunos procedimientos,
sistemas de aplicaciones o programas; dar formato a un texto lo que significa cambiar la
apariencia del elemento seleccionado y crear algunos archivos.

El 65 % de los estudiantes logra acceder a alguna informacién o realizar la operacion
deseada, ejecutar los procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas, dar formato
a un texto y crear archivos y por tanto obtiene evaluacién de mal.

El resultado de los instrumentos aplicados permite acceder a las potencialidades y
limitaciones de la muestra.

Potencialidades

Los estudiantes disponen del equipamiento para el tratamiento al contenido; sienten
atraccion por la asignatura y particularmente por el uso del software multimedia y se
implican y socializan en la realizacion de las actividades.

Limitaciones

Los estudiantes no logran, en su mayoria, desplazarse mediante el mouse y/o el teclado
a través de los diferente objetos hasta acceder a la informacion o realizar la operacion
deseada, ejecutando los movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local;
ejecutar procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas; realizar un bosquejo de
un determinado objeto; dar formato a un texto, lo que significa cambiar la apariencia del
elemento seleccionado y crear archivos o modificar un archivo existente.

2- Propuesta de solucién. Fundamentacion.

Partiendo de la realidad histérica que nos corresponde vivir y haciendo uso del ejemplo de
quienes luchan por un mundo mejor, donde exista la igualdad de los derechos, la libertad
plena y el amor por el projimo, vemos la necesidad de tomar los valores necesarios y
Gtiles para tales propositos.

Asi llegamos a las bases para la elaboracion de la Software multimedia Titulada
“Absuelto por la Historia” donde el usuario puede encontrar elementos necesarios para
el conocimiento de la historia de este Héroe. Motivandose asi en la busqueda de nuestros
valores e ideales que conforman la sociedad que en la cual vivimos, que gracias a ella es
capaz de desarrollarse este Software multimedia para ampliar los conocimientos de

nuestros alumnos y el desarrollo de habilidades informaticas en ellos.
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Otro de los elementos tenidos en cuenta para la concepcion de la Multimedia lo constituye

el guibn metodologico para el disefio de una multimedia educativa que nos permite una

mejor fundamentacion del mismo

1 Caracterizacion.

2.

e Tematica: La vida y obra de Fidel Castro Ruz a través de videos, documentos, fotos,
libros.

¢ Nivel de edad del usuario: estudiante del 2do ciclo del nivel primario y otros niveles
superiores a este.

e Conocimientos propedéuticos: El estudiante desde que inicia su vida escolar a través
de las asignaturas y actividades se inicia en el conocimiento de la vida y obra de Fidel
Castro. En la Historia de Cuba 6. grado, trabaja la figura del Fidel como personalidad
histérica relevante en la historia de nuestra patria.

¢ Funcion didactica: El software constituye a profundizar en el conocimiento de la vida y
obra de Fidel Castro Ruz y a formar valores en los estudiantes y permite el desarrollo
de habilidades informaticas.

e Le facilita al docente el tratamiento del contenido y pone a su disposicién un grupo de
documentos, fotos, videos y actividades a los que no tiene acceso hasta el momento.

e Puede ser utilizado en diferentes grados, aunque ha sido disefiado especialmente
para el 2do ciclo de la educacién primaria.

e Su propuesta es superior a la documentacién o software con que se cuenta para el
tema.

¢ La informacion que presenta el software, esta actualizada, tiene rigor y precision.

e Fomenta actividades positivas ante el estudio, la investigacion, el trabajo, la vida.

e La forma en que ha sido disefiado el software despierta en los estudiantes de este
nivel el deseo de navegar a través de él y desarrollar habilidades informaticas.

e Constituye al desarrollo de habilidades en el manejo de la computadora.

Informacién: Este software tiene en cuenta las caracteristicas del escolar del 2do
ciclo. En su contenido recoge de forma amena e interesante los temas tratados dentro
de la asignatura Historia de Cuba, 6. grado y otros que le posibilitaran al docente el

trabajo diferenciado con los alumnos aventajados. Esta estructurado de forma tal que
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el alumno pueda navegar con facilidad y tener acceso a la ayuda si la necesita y
desarrollar habilidades informaticas.

3. Sinopsis del software multimedia Absuelto por la Historia: Esta Multimedia
corresponde a la asignatura Historia de Cuba e informatica, que se imparte en el 6.
grado. Aborda la vida y obra de Fidel Castro Ruz. y desarrolla habilidades
informéaticas. A partir de la pagina principal se tiene acceso a un menu que nos permite
navegar a través del software por las tematicas (biografia, cronologia, galeria de fotos,
galeria de video y actividades, Contiene __ videos, __ fotos, _ documentos de textos
relacionados con su vida y obra. Ademas, brinda servicio de busqueda, impresion de
documentos.

4. Recomendaciones didacticas generales.

Los cambios educativos en gque estamos implicados, de manera constante, propician el
perfeccionamiento de nuestra ensefianza, como via esencial para estar a tono con
aquellos que ocurren a nivel mundial, llevandonos a enfrentar nuevos retos entre ellos: el
de introducir la Informatica en la ensefianza de las asignaturas, lo que en modo alguno no
significa la pérdida protagdnica del maestro frente a sus alumnos, sino que se hace
necesario cambiar las formas en que enfrentamos la direccion del proceso de ensefianza-
aprendizaje y esto se inicia con el andlisis, desde posiciones dialécticas, de las relaciones
gue se establecen entre los diferentes componentes o categorias didacticas esenciales.
Con la introduccion de este medio de ensefianza estamos brindandole al maestro la
posibilidad de llevar a su clase la dindmica de la contemporaneidad, pues puede
enriqguecer mucho mas la ensefianza de las asignaturas que imparte, ya que por esta via
tiene acceso a videos, diccionarios, imagenes, entre otras oportunidades que nos brinda
el uso de la informatica.

5. Diagrama de flujo.
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Presentacion

- . < . B T _ _ Cronologia
Biografia ¢ > Menu Principal < >
/ X Galeria de
Galeria Actividades Fotos
de Video
Ayuda

6. Disefo general de las pantallas.

La Multimedia deber& poseer 7 modulos:

Mdédulo Presentacion (I): Video o animacion que presenta el logotipo del producto, asi
como el titulo del programa y no puede ser interrumpida por el usuario.

Modulo Principal (II): A partir de éste el alumno podra navegar e interactuar con el
contenido de la multimedia. Tendr4 acceso al médulo de la biografia de Fidel, a la
cronologia donde encontramos discursos, anécdotas tendr4 acceso a un buscador y
podr& tener servicios de impresion, exportacion del texto, imagenes, a las cualidades, a la
galeria de fotos, a la galeria de videos y ayuda.

Modulo Biografia (Ill): Da paso a la biografia de Fidel con apoyo sonoro. Tendra acceso
al médulo de la ayuda, podréa tener servicios de impresion y exportacion del texto.

Médulo Cronologia (IV): Da paso a escritos relacionados con la vida de Fidel y
anécdotas relacionadas con algunos momentos de su vida, discursos pronunciados por él
a lo largo de su vida. Permite realizar busquedas, permite tener acceso al modulo de la
ayuda, podra tener servicios de impresion y exportacion del texto.

Médulo Galeria de Fotos (V): Da paso a una amplia galeria de fotos donde se
representa gran parte de la vida de Fidel contiene apoyo sonoro. Permite tener acceso al
modulo de la ayuda, podra tener servicios de impresion y exportacion de las fotos a otros

programas.
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Moédulo Galeria de videos (VI): Nos muestra una amplia representacion grafica de

pasajes de la vida de Fidel Castro y nos permite tener acceso al médulo de la ayuda.

Mdédulo Ayuda (VII): Nos mostrara como navegar en la multimedia y podremos acceder a

ella desde cualquier modulo.

Descripcion de algunas Pantallas:

Pantalla: Menu Principal

Mdédulo al que pertenece: Mddulo Principal (1)

Biografia
Cronelogia

Galeria de fotos

Galeria de videnos

Actividades

Ayuda

Salir

Imagenas de Fidel.

Propuesta de disefio de la pantalla:

Descripcion general: En esta pantalla se dar4 acceso a las diferentes partes o modulos

de la Multimedia y se podra abandonar el mismo.

Regularidades del funcionamiento:

1) Al entrar el cursor del raton sobre el menu principal pondra en evidencia su
funcionalidad y un efecto visual sobre el cambio de tonalidad en los botones del
menu y de esta forma dando clic encima de cada botdén tendremos acceso al

contenido de la multimedia.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

Objeto Descripcion/Funcion
Titulo Muestra el texto: Absuelto por la Historia
Fondo Degradado en azul y blanco
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Leyenda de descripcion de eventos:

ECR — Entrada del cursor del ratén

PBI — Pulsar con el boton izquierdo del raton

SCR - Salida del cursor del ratéon

Objetos interactivos:

Objeto Event [Accidn
0
Biografia ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla Biografia
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
Cronologia ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
PBI Da paso al (menu de la cronologia)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
Galeria de Fotos |[ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Galeria de Fotos)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
Galeria de |[ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
Videos tonalidad del botén y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Galeria de Videos)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Pantalla Principal)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de

tonalidad del botén y cambio del cursor.
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Actividades ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Actividades)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Pantalla Principal)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
Ayuda ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
PBI Da paso a la pantalla (Ayuda)
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del botén y cambio del cursor.
Salir ECR |Muestra efecto visual sobre el cambio de
tonalidad del boton y cambio del cursor.
PBI Sale de la Multimedia
SCR |Muestra efecto visual sobre el cambio de

tonalidad del boton y cambio del cursor.

7. Requerimientos para la manipulacion.

a) Busqueda

Tanto en la “base de conocimientos” la posibilidad de realizar “busquedas libres”
sobre la base de palabras, frases o simplemente patrones de caracteres que el
usuario propone como atributo para la realizacién de la busqueda. Al solicitarse
una busqueda se presenta un cuadro de didlogo sobre el cual el usuario podra
escribir el texto que desea buscar, pudiendo ademas condicionar la operacion
exigiendo que la localizacion se realice sobre palabras o frases completas y
adicionalmente que se respete el uso de las mayusculas en el patrén propuesto.
Si la busqueda es exitosa, el sistema “navegara” directamente hacia la pagina

que contiene el patron ofrecido, resaltandolo en el texto para mostrar su

existencia en el contexto dado.

31



b) Extraccién de informacion
La multimedia ha sido disefiada de manera tal que el usuario (estudiante o
profesor) pueda hacer extracciones de la informacion textual y gréfica.
c) Ayuda en linea
En cualquier parte del programa en que se encuentre el usuario estara disponible
una ayuda o explicacion puntual acerca de la manera de operar en el entorno en
que este se encuentre. Esta ayuda esta escrita en un lenguaje asequible para los
educandos del nivel al que va dirigido el software. Posee puntos invariantes de
suma importancia que se presentan en todos los contextos:
e Moddulos (brinda una explicacion acerca de como se accede a cada uno de
las partes del programa)
e Servicios informaticos (explica los diferentes servicios informaticos que
posee el programa)
d) Impresion
Este servicio permite hacer “copias duras” (en papel) de los temas en que se
encuentre el usuario, si existe una impresora conectada.
Modos de instalacion
El programa posee un sistema de instalacion altamente seguro, amigable y flexible.
Seguro porque la opcion “Preparar la PC” garantiza que la maquina en que va a correr el
programa posea todos los componentes de software necesarios para la ejecucion
adecuada de los elementos multimedia que usa el programa. Su caracter amistoso se
define por la facilidad con que se opera con el programa instalador, en la que las
propuestas mas ldgicas son las que propone el instalador de manera implicita, o sea,
acepte siempre todo lo que se le propone y obtendrd una instalacion satisfactoria.
Finalmente, la flexibilidad estd dada por las diferentes opciones que existen para su
instalacion: directamente desde el DVD, en el disco duro de una maquina.
a) Preparacion de la computadora.
Como se planted antes, esta opcion instala todos los “manipuladores” (drivers)
gue necesita la computadora para que el Software multimedia se ejecute de
manera exitosa.

b) Instalacion plena en el disco duro.
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Esta variante posibilita que el programa pueda ejecutarse sin la necesidad de que

el disco compacto permanezca en el lector de DVD de la computadora. De esta

manera con un solo disco compacto se pueden instalar todas las computadoras

del laboratorio de manera independiente.

Para la elaboracion de este Software se utilizaron herramientas y aplicaciones las cuales

son:

Microsoft Visual Basic 6.0
Adobe Photoshop 8.0
Mozilla Firefox

Internet Explorer

Adobe Premier 6.0
Adobe Reader XL

Paint

Help and manual 2.3

En el presente trabajo podemos encontrar los siguientes:

1. Elementos:

Cuenta con una botonera que le permite al usuario acceder a las
diferentes informaciones visuales que muestra la multimedia.

Medios:

Los documentos de texto que se muestran, permiten ser copiados,
seleccionados e imprimirlos, con solo hacer clic secundario encima del
mismo.

Contiene clic de videos relacionados con la vida de nuestro héroe,

permitiendo una integracion con su historia.

Para la elaboracion del mismo fue necesario darle cumplimiento a las diferentes

etapas las cuales fueron:

1. Busqueda de Bibliografia.

2. Digitalizacion de las imagenes y textos que contienen valor histérico y

formativo en los valores de la nueva generacion.

Disefio y programacién de la Multimedia.

4. Culminacién del disefio propuesto para este trabajo.
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El Software “Absuelto por la Historia” contiene una pagina principal donde el usuario
podra navegar a través de la Multimedia, mediante una botonera que al dar clic sobre los
botones podemos ver la biografia de Fidel Castro, también encontraremos una cronologia
bastante amplia sobre los pasajes de la vida de Fidel, visitaremos una galeria de
imagenes que contiene distintos momentos de su vida, también encontraremos la galeria
de videos que recoge una amplia trayectoria de su vida y cuenta con una ayuda donde el
usuario aprendera a navegar por el Software Multimedia.

A continuacion mostramos algunas imégenes del ambiente de la Multimedia.

Figura 1.1 Pagina principal del Software Multimedia Absuelto por la Historia
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Figura 1.2 Muestra la biografia de Fidel Castro Ruz.
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Figura 1.3 Cronologla sobre pasajes de la vida de Fidel
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Figura 1.4 Galeria de fotos relacionadas con la vida de Fidel.
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Figura 1.5 Galeria de Videos relaciona algunos momentos de la vida Fidel.

Sistema de actividades.

El sistema de actividades disefiado esta encaminado a la formacion de habilidades
informaticas en los estudiantes de sexto grado de la escuela primaria Antonio Maceo
Grajales del municipio La Sierpe y basado en las necesidades que presentan los
escolares, ajustando asi las tematicas y las sugerencias a trabajar al Software Multimedia
Absuelto por la Historia, sirviendo como base de apoyo al diagndstico inicial.

El sistema de actividades que se propone en esta investigacion esta elaborado de forma
tal que cada actividad propuesta se relacione con la otra que le sigue a continuacion. Para
elaborar estas actividades se tuvieron en cuenta las habilidades informaticas que exige el
programa de la asignatura en las unidades “Busqueda y procesamiento de la informacién
y los procesadores de texto”, asi como las potencialidades y necesidades de los
escolares.

El sistema de actividades que se propone responde a las caracteristicas que en el orden
pedagogico y psicoldgico presenta la muestra con la cual se interacta en el proceso
investigativo. Se estructuran en un titulo sugerente, objetivo y actividades.

Para la evolucion de todas estas actividades se aplica lo establecido en la resoluciéon 238
de evaluacion teniendo en cuenta los siguientes indicadores:

e Independencia (independientes, dependientes o algo dependientes)

¢ Resultados obtenidos (completos o incompletos)

e Ejecucién de las invariantes de la habilidad. (que las ejecute en un orden légico)
Actividad 1

Titulo: Creando documentos

Objetivo: Editar documentos en Word sobre la vida y obra de Fidel donde se
apliquen el formato de textos.

1. Crea un documento en Word con el nombre: Clase 1.

2. Escribe el siguiente texto: (Utiliza letra arial 12, espacio 1,5, color de fuente negro)

Fidel Castro Ruz a lo largo de los afios de la Revolucion dirigio la lucha del pueblo cubano
por la consolidacion del proceso revolucionario, su avance hacia el socialismo, la unidad

de las fuerzas revolucionarias y de todo el pueblo, las transformaciones econémicas y
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sociales del pais, el desarrollo de la educacion, la salud, el deporte, la cultura y la ciencia,
la defensa, el enfrentamiento de las agresiones externas, la conduccion de una activa
politica exterior de principios, las acciones de solidaridad con los pueblos que luchan por
la independencia y el progreso, y la profundizacion de la conciencia revolucionaria,
internacionalista y comunista del pueblo.

Escribe un texto argumentativo donde demuestres esta afirmacion.

3. Selecciona en el texto las palabras consideradas sustantivos propios y formas verbales.
Cambiale el tipo de letra por Tahoma. Cépialas y pégalas, al final del texto.

4. Guarda el documento.

Actividad 2

Titulo: Cerca de Fidel voy creando.

Objetivo: Editar documentos en Word sobre la vida y obra de Fidel donde se
apliquen el formato de textos.

1. Crea una carpeta con el nombre FIDEL, dentro de él un documento en Word con el
nombre: Eterno.

2. Escribe un texto relacionado con la injusta condena impuesta por el imperio
norteamericano a los cubanos, con no menos de cinco oraciones. (Utiliza letra arial 12,
espacio 1,5, color de fuente negro, margenes 2cm, justificado)

3. Inserta una imagen predisefiada al texto creado, en la parte inferior izquierda.

4. Guarda el documento.

5. Copia la carpeta en Mis documentos.

Actividad 3

Titulo: Disefio mi documento

Objetivo: Editar documentos en Word sobre la vida y obra de Fidel donde se
apliquen el formato de textos.

1. Busca Mis documentos. Crea en €l un documento de Word nombrado ejercicios.

2. Cree dos columnas en el documento, inserte numero de pagina y un encabezado que
diga “Yo soy FIDEL”

3. Redacta dos parrafos uno en cada columna, con no menos de 4 oraciones. Escoge un

tema libre, el tipo de letra Times New Roman tamafio 15, la segunda creacion en negrita,
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la cuarta en cursiva. En el parrafo 2 la primera oracion subrayada, las restantes de color
rojo. (El espacio entre lineas seré de dos espacios).

4. Guarda el documento.

Actividad 4

Titulo: Un Power parati

Objetivo: Editar una presentacion electronica en Power Point sobre la vida y obra
de Fidel donde se apliquen el formato de textos.

1. Busca Mis documentos. Crea en él una presentacion electrénica de Power Point
nombrada con el “Brillo de tus ojos.

2. La primera diapositiva que contenga una imagen de las contenidas en la galeria.

3. La segunda diapositiva hacer un resumen acerca de lo que usted conoce sobre la vida
de Fidel. El estilo de la letra que sea Normal, la fuente Tahoma, el tamafio de fuente 14,
La letra Cursiva y alineada a la izquierda. Corregir la ortografia y gramatica.

4. Guarda la presentacion.

Actividad 5

Titulo: Navegando aprendo de ti

Objetivo: Editar documentos en Word y presentacion electrénica sobre la vida y
obra de Fidel donde se apliquen el formato de textos.

1. Busca un Word y valora la personalidad de Fidel Castro en el asalto al Cuartel
Moncada.

2. Busca un pensamiento o frase en EcuRed de Fidel Castro Ruz dedicada a los
estudiantes o la educacion. Cépialo en la presentacion. Cambia el disefio y anima la
presentacion.

3. Evaluacion de los resultados que se obtienen respecto a la formacién de
habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria
Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe a partir de la aplicacion del sistema
de actividades.

La evaluacién de los resultados que se obtienen respecto a la formacion de habilidades
informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Antonio Maceo
Grajales del municipio La Sierpe, a partir de la aplicacion del software multimedia

“‘Absuelto por la Historia”, contenida en la cuarta pregunta cientifica de la presente
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investigacion, exigio la aplicacion del método del nivel empirico experimentacion, en la
variante del pre - experimento, con un disefio de pretest y postest, con control de la
variable dependiente: Nivel de formacion de habilidades informaticas.

El estudio se desarroll6 en una poblacion determinada por los 20 escolares de sexto
grado, de la Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe. No fue
necesario determinar un criterio de seleccibn muestral ya que la poblacién posee
caracteristicas en cuanto a extension y posibilidades de interacciéon con el investigador
que propician el trabajo con la totalidad de los sujetos.

El pre - experimento estuvo orientado a evaluar las transformaciones que se producen
respecto a la formacién de habilidades informaticas en los estudiantes de la Escuela
Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe, a partir de la aplicacion de la
Software multimedia “Absuelto por la Historia”. En correspondencia con esta aspiracion se
determinaron indicadores basicos para la busqueda de la informacion relevante, los
cuales fueron:

1. Nivel en que logra operar con el mouse: Maniobrar con destreza con el
dispositivo de entrada de informacién.

2. Nivel en que logra navegar: Desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a
través de los diferentes objetos hasta acceder a la informacion o realizar la
operacion deseada, ejecutando los movimientos y desplazamiento en un entorno
de trabajo local o de red.

3. Nivel en que logra aplicar: Posibilidades del usuario de poder ejecutar
procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

4. Nivel en que logra disefiar: Realizar un bosquejo de un determinado objeto.

Nivel en que logra formatear: Dar formato a un texto o al contenido de una celda
en una hoja de calculo significa cambiar la apariencia del elemento seleccionado.
Formatear (o inicializar) un disco significa preparar dicho disco para su uso.

6. Nivel en que logra editar: Crear archivos o modificar un archivo existente.
Teniendo en cuenta los indicadores, se seleccionaron los métodos fundamentales para
determinar el estado de la variable dependiente antes (pretest) y después (postest) de la
introduccion de la variable independiente. Los métodos utilizados en ambos momentos

fueron: la revision de documentos: la prueba pedagodgica (anexo 1) y la observacion
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cientifica a la actividad independiente de los escolares (anexo 2), utilizandose para el
pretest la informacién derivada del diagndstico descrito anteriormente. .

Durante la primera etapa se aplicaron los instrumentos correspondientes al pretest. En el
cierre del curso escolar 2020- 2021 fueron aplicados los instrumentos correspondientes a
la etapa del postest y se compararon con los iniciales.

A continuacion, se presentan los resultados comparativos de ambos momentos.

La observacion cientifica a los estudiantes (anexo 1) tuvo como objetivo constatar el
nivel de la formacion de habilidades informéaticas en los estudiantes de sexto grado de la
Escuela Primaria Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe, durante el desarrollo
de la clase de Informética. La misma evalla el logro de las habilidades establecidas en los
indicadores.

Los resultados cuantitativos se expresan en la siguiente tabla: (Ver anexo 3)

PRETEST POSTEST
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Como puede apreciarse la observaciéon revela que en la etapa del pretest los escolares
presentan serias limitaciones en los indicadores evaluados. Notese como solo entre el 10y
el 20 % se ubican en la categoria de bien, mientras que entre el 21 y el 80 % de los
escolares sometidos a la observacion obtienen las categorias de regular y mal. Sin
embargo después de aplicada la propuesta se aprecian transformaciones de tendencia

positiva en todos los indicadores, representados en los elementos observados, los que se
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revelan los resultados entre el 50 y el 80 % de los escolares ubicados en la categoria de

bien y regular, pues realizan con calidad las actividades independientes que tienen

relacion con operar con el mouse; navegar; aplicar; disefar; formatear y editar.

La prueba pedagdgica (anexo 2), tuvo como propdésito constatar el nivel de la formacion

de habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria

Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe, durante el desarrollo de la clase de

Informatica. La clave de evaluacion de la misma incluye la medicién de los indicadores,

por lo que los analisis se realizan en funcién de estos.

Fueron evaluados los 20 escolares que conforman la muestra.

Los resultados cuantitativos se presentan a continuacion:(Ver anexo 4)

PRETEST POSTEST
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Como revela la tabla los indicadores en la etapa del pretest revelan insuficiencias

significativas en los estudiantes pues todos se encuentran en las categorias de regular y

mal pues la mayoria de los estudiantes no logra:

1.

Acceder a la alguna informacion o realizar la operacion deseada.
2. Ejecutar los procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.
3.
4

. Crear archivos.

Dar formato a un texto.
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Puede apreciarse ademas como después de introducida la variable independiente se
aprecian transformaciones de tendencia positiva en cada indicador expuesto en las
preguntas de la prueba, los que revelan que la mayoria de los estudiantes es capaz de:
1. Desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a través de los diferentes objetos
hasta acceder a la informacion o realizar la operacién deseada, ejecutando los
movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.
2. Ejecutar procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.
Realizar un bosquejo de un determinado objeto.
4. Dar formato a un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento
seleccionado.
5. Crear archivos o modificar un archivo existente.
En sentido general los instrumentos aplicados revelan el ascenso de tendencia positiva de
los escolares en cada uno de los indicadores declarados lo que permite afirmar que con la
introducciéon del Software multimedia Titulada “Absuelto por la Historia” disefiada los
escolares quedaron en mejores condiciones de: maniobrar con destreza con el dispositivo
de entrada de informacién; desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a través de los
diferente objetos hasta acceder a la informacion o realizar la operacion deseada,
ejecutando los movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local;, de poder
ejecutar procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas; realizar un bosquejo de
un determinado objeto; dar formato a un texto o al contenido de una celda en una hoja de
calculo, cambiar la apariencia del elemento seleccionado; asi como crear archivos o

modificar un archivo existente.
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CONCLUSIONES

Los fundamentos tedricos que se abordan demuestran que los mayores esfuerzos
en la ensefianza de la Informatica, en el actual contexto de la educacién cubana no
deben estar encaminados a que los estudiantes apliguen un programa o0 que
conozcan meticulosamente un software, sino en ofrecerles los contenidos y los
métodos necesarios para que puedan resolver cualquier problema que le puedan
surgir en esta sociedad cambiante, esencialmente mediante el desarrollo de las
habilidades necesarias.

El diagndstico aplicado permitié constatar que la asignatura Informatica y las
caracteristicas psicopedagdgicas de los estudiantes de sexto grado constituyen
potencialidades para el desarrollo de habilidades en los escolares, del mismo modo
pudo determinarse que existen insuficiencias en cuanto al desarrollo de las
habilidades relacionadas con acceder a alguna informacion o realizar la operacion
deseada; ejecutar los procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas; dar
formato a un texto y crear archivos.

El Software Multimedia titulada “Absuelto por la Historia” aplicado presenta una
organizacion sistematica la que se determina por el nivel de implicacion,
diferenciacion y dependencia.

Las evidencias experimentales obtenidas prueban la pertinencia y eficacia de la
presente investigacion. Por tanto, se puede afirmar que el Software Multimedia
Titulado “Absuelto por la Historia” aplicada contribuye a la formacion de
habilidades informaticas en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria

Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe.
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RECOMENDACIONES

e Continuar ampliando la propuesta al resto de las habilidades informaticas que se
trabajan en el grado para fortalecer el desarrollo de habilidades en los escolares y

con ello el vencimiento de los objetivos del programa de la asignatura en el grado.
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Anexo 1

Observacion cientifica a los estudiantes.

Objetivo: Constatar el nivel de la formacion de habilidades informéticas en los estudiantes
de sexto grado de la escuela Antonio Maceo Grajales del municipio La Sierpe durante el
desarrollo de la clase de Informética.

Aspectos a observar

1. Nivel en que logra operar con el mouse.

B R M
2. Nivel en que logra navegar.

B R M
3. Nivel en que logra aplicar

B R M
4. Nivel en que logra disefiar.

B R M
5. Nivel en que logra formatear.

B R M

6. Nivel en que logra editar.
B R M




Anexo 2

Prueba pedagdgica

Objetivo: Constatar el nivel de la formacion de habilidades informéticas en los estudiantes
de sexto grado de la escuela Antonio Maceo Grajalesdel municipio La Sierpe durante el
desarrollo de la clase de Informética.

Actividades

1.- Dentro de Mis Documentos elabora el siguiente arbol de carpetas.

iy Ewaluacian
----- 1 Cuestidn 1
] Cuestidn 2
e ] Cuestion 3

e Mencione tres vias de como acceder a la aplicacion que se esta estudiando.

e Cree un documento de Word vy edite un texto relacionado con los programas de la
Revolucion y el papel de Fidel, el texto debe estar contenido de la siguiente
manera:

e Debe contener un titulo en negrita.

e Tipo de letra Arial.

e Tamafo 14.

e Color Azul.

e Escoja un borde para el documento que esté acorde con el documento.
a) Guarde el documento dentro de la carpeta Cuestiéon 1
2.- Desde el documento anterior abra un nuevo documento:

a) En una empresa de cultivos varios se gastaron en un cuatrimestre $1002 en el
cultivo de platanos, $3987 en el cultivo de frutas, $5067 en el cultivo del arroz.
Calcule cuanto gastaron en total entre todos los cultivos.

b) Calcule el promedio del consumo de energia eléctrica de cuatro hogares durante
seis meses.

*Para esto deben hacer uso de las funciones del Word.
a) Guarde el trabajo realizado dentro de la carpeta Cuestion 2.
3.- Inserte en una nueva hoja de trabajo los siguientes elementos.

e Tres autoformas.



Un rectangulo.

Un diagrama.

Guardelo todo dentro de Cuestion 3.

Clave

de calificacion

Bien: cuando el estudiante es capaz de:

1.

Desplazarse mediante el mouse y/o el teclado a través de los diferentes objetos
hasta acceder a la informacidon o realizar la operacion deseada, ejecutando los
movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.

Ejecutar procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

Realizar un bosquejo de un determinado objeto.

Dar formato a un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento
seleccionado.

Crear archivos o modificar un archivo existente.

Regular: cuando el estudiante es capaz de:

1.

Desplazarse mediante el mouse a través de los diferentes objetos hasta acceder a
la alguna informacion o realizar la operacion deseada, ejecutando solo algunos
movimientos y desplazamiento en un entorno de trabajo local.

Ejecutar algunos procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.

Dar formato a un texto lo que significa cambiar la apariencia del elemento
seleccionado.

Crear algunos archivos.

Mal: cuando el estudiante no logra:

1.

2
3.
4

Acceder a la alguna informacion o realizar la operaciéon deseada.
Ejecutar los procedimientos, sistemas de aplicaciones o programas.
Dar formato a un texto.

Crear archivos.



Anexo 3

PRETEST POSTEST
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Diagnostico Final

Analisis de los resultados de la observacion
cientifica durante el desarrollo de la clase de
Informatica.
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1. Nivel en que logra operar con el mouse. 4. Nivel en que logra disefia.
2. Nivel en que logra navegar. 5. Nivel en que logra formatear.

3. Nivel en que logra aplicar. 6. Nivel en que logra editar.



Anexo 4

PRETEST POSTEST
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Diagnostico Final

Analisis de los resultados de la prueba pedagdgica durante el desarrollo de la

clase de Informatica
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= POSTESTB POSTEST % POSTESTR POSTEST% m POSTESTM POSTEST %

1. Nivel en que logra operar con el mouse. 4. Nivel en que logra disefa.
2. Nivel en que logra navegar. 5. Nivel en que logra formatear.
3. Nivel en que logra aplicar. 6. Nivel en que logra editar.



