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Resumen

En este trabajo se fundamenta la elaboracion de un software educativo para el desarrollo
del pensamiento légico del alumno, a través de la implementacion de un sistema de
tareas en la asignatura Proyectos Informaticos. Para su cumplimiento, se pondran en
practica varios métodos de investigacion dentro de los que encontramos los métodos

tedricos, los empiricos y los estadisticos.

Al dar cumplimiento a estos objetivos se espera disponer de un recurso que contenga un
sistema de tareas en funcion de desarrollar el pensamiento logico de nuestros

estudiantes como via para lograr una mejor calidad de graduados.
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Introduccion

Existe un grupo de principios que caracterizan los modelos educacionales en la sociedad

actual:

& Aprender a aprender

o

Aprender a hacer.

o

Aprender a vivir juntos.

M

Aprender a ser.

Estos principios actualmente no pueden llevarse a cabo sin tener en cuenta el uso de las TIC
debido al gran avance cientifico-tecnologico que se lleva a cabo en el mundo y a su gran

impacto en la sociedad ya que ellas propician:

Espacio del profesor:
& Herramientas del curso.
& Herramientas para la leccion.

& Herramientas para la organizacion y gestion de los datos.

Espacio del alumno:
# Herramientas para el trabajo asincronico.
# Herramientas para el trabajo sincronico.

& Herramientas de auto evaluacién y seguimiento del comportamiento académico del

alumno.
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Espacio de administracion:
& Herramientas de instalacion.
& Herramientas de sistema.

& Soporte de ayuda a profesores y alumnos.

De hecho su uso tiene muchas ventajas tales como:

1. El centro es ubicado en el grupo que trabaja de forma cooperada en la construccion del
conocimiento, el alumno desempefia un papel adaptable de acuerdo a las necesidades
que van surgiendo, y la tecnologia fundamental son las computadoras conectadas en

redes.

2. En este modelo el factor tiempo ya no serd un impedimento pues la ensefianza
asincronica, en la que el alumno accede a la informacioén en el momento que pueda y

lo desee, liberandolo del imperativo de tiempo.

3. Las relaciones tradicionalmente verticales entre profesores y alumnos van a
evolucionar hacia un modelo mas horizontal en el que el docente se transforma en

facilitador, experto, colega y el alumno pasa a ser naturalmente activo.

Las NTIC se ponen en practica en todo tipo de entidad o institucion, principalmente en los
centros educacionales y los Politécnicos de Informatica no son una excepcion. En este tipo de
centro se lleva a cabo un proceso de ensefianza y aprendizaje a gran escala, por la cantidad de

alumnos insertados en el mismo y por la preparacion que en ellos se recibe.

La dindmica con que evoluciona la informatica en el mundo actual, asi como el caracter
estratégico de la misma para el desarrollo econdomico-social del pais, aportan los elementos
que sirven de base para delimitar con mayor precision el campo de trabajo y las funciones de

los futuros egresados de esta carrera, lo cual se contempla dentro del problema definido por la
Academia de Ciencias de Cuba como Perfeccionamiento del Sistema Nacional de Educacion,

aplicado en lo particular, al Técnico Medio en Informatica.
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El Técnico Medio en Informatica, con una solida preparacion debe enfrentar los problemas de

su profesion y resolverlos exitosamente, demostrando con ello independencia y creatividad.

Pero la realidad es otra ya que estos estudiantes no logran asimilar los contenidos, que se les
imparte en las asignaturas técnicas, de forma idonea, de ahi que se aplicaran un grupo de

métodos empiricos para determinar las posibles causas que propiciaban esta situacion:

Al analizar el resultado de los instrumentos aplicados, determinamos como problema

cientifico, el siguiente:

(Como contribuir al desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes del Politécnico de
Informatica: “Carlos Hidalgo Diaz”, en el proceso de ensenanza de la asignatura Proyectos

Informaticos?

De ahi que nuestro principal objeto de estudio sea: Proceso docente educativo de la
asignatura Proyectos Informaticos, para los estudiantes de primer afio del politécnico de

Informatica: “Carlos Hidalgo Diaz”.

Campo de accion:
Desarrollo del pensamiento logico de los estudiantes del Politécnico de Informatica: “Carlos

Hidalgo Diaz”
Para poder incidir en este campo de accion nos proponemos como Objetivo General:
Elaborar un software educativo que contribuya al desarrollo del pensamiento logico de los

alumnos con apoyo de un sistema de tareas, en la asignatura Proyectos Informaticos.

Para el desarrollo de este proyecto es necesario el cumplimiento de los siguientes Objetivos

Especificos:
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wvenvenneen Introduccion.

Elaborar un software entrenador PENSOLOG que contribuya al desarrollo del
pensamiento 16gico de los alumnos con apoyo de un sistema de tareas, en la asignatura
Proyectos Informaticos.
Creacion de una base de datos, acumulativa de la informacion pertinente, para el
desarrollo del software.
Elaborar las actividades metodoldgicas que incluyen las tareas de apoyo al software

PENSOLOG, en la asignatura Proyectos Informaticos.

Ideas a defender:

1.

El proceso docente educativo de la asignatura Proyectos Informaticos ha de tomar en
cuenta el uso de un software educativo en el que se integren las habilidades

profesionales en aras de contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico.

El software educativo a implementar en la asignatura Proyectos Informadticos debe
contener un sistema de tareas que respondan a los intereses de los estudiantes,
encaminados a desarrollar habilidades especificas de la asignatura, orientados a la

busqueda de vias de solucion de manera logica, y relacionados con la vida practica.

Por lo que se propone el siguiente accionar:

Tareas cientificas:

l.
2.
3.

Constatacion del problema a través de los instrumentos de investigacion
Analizar los modelos existentes relacionados con el tema.
Estudio teoérico del contenido y las habilidades desde una concepcion psicologica,
didéctica e informatica.
Fundamentar la propuesta desde los presupuestos tedricos (psicologicos, epistemologicos,
didacticos- pedagdgicos e informaticos).
Estructuracion de la propuesta metodoldgica que se propone.
& Determinar las habilidades que contribuyen al desarrollo del pensamiento logico del

alumno.
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wvenvenneen Introduccion.

Ordenar dichas habilidades por complejidad y teniendo en cuenta su caracter de sistema.

Crear un sistema de acciones que propicie el tratamiento de dichas habilidades en clases.

Instruir a los profesores con relacion a la propuesta disefiada para orientar la elaboracion
de un sistema de ejercicios que de salida a la misma a través de un Software educativo.
Valoracion de la propuesta por los expertos.

Elaborar un Software educativo que contenga todos los elementos investigados.

Seleccionar el equipo de desarrollo.(Alumnos aventajados y otros con problemas de
conducta para poner en practica el aprendizaje por proyectos)

Planificar tareas.

Estimar tiempo para cada tarea.

Instruir, capacitar y responsabilizar con cada accion a los integrantes del grupo de
desarrollo.

Disefio del software. (Guion)

Analisis de factibilidad y costo.

Seleccion de las aplicaciones con las que se desarrollara el recurso

Disefio grafico y ejecucion del software.

Control y mantenimiento.

Dichas tareas se podran cumplir a través de la puesta en practica de los métodos cientificos

que a continuacion se mencionan.

1. Métodos tedricos.

& Historico - Logico, para realizar el andlisis del surgimiento, desarrollo y evolucion del
pensamiento en el hombre y la evolucion historica de la carrera de Informadtica, asi
como se ha ido desarrollando el aprendizaje de los alumnos en esta institucion.

& Analitico-sintético, posibilitd analizar la situacion actual del problema planteado para
seleccionar aspectos y relacionados con esa seleccion incluir los que debian integrar el
trabajo investigativo.

# Inductivo-deductivo, este tipo de razonamientos posibilitaron que a partir de

elementos particulares relacionados con el desarrollo del pensamiento l6gico se
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arribara a generalidades y que su determinacion permitiera arribar a particularidades
del pensamiento con propdsitos especificos.

# Sistémico: Con el objetivo de lograr la interaccion entre los diferentes elementos que
de manera ordenada conforman las acciones que tienen su nivel de salida en la

estrategia que se propone.

2. Meétodos empiricos.
& La observacion, para constatar en la practica la veracidad del problema planteado y la

magnitud de los avances obtenidos en el transcurso de la aplicacion de la estrategia.

o

El cuestionario como instrumento bésico de la encuesta para comprobar la opiniéon de
profesores de elevada experiencia en la ensenanza de las asignaturas de la especialidad con
propoésitos especificos con relaciébn a objetivos, contenidos, métodos, medios y la

evaluacion de los programas de estudio.

o

Las entrevistas, del tipo grupal para comprobar las opiniones de los profesores sobre la
causa que propicia el insuficiente aprendizaje por parte de los alumnos y la de los
estudiantes y profesores sobre la estrategia introducida.

& [a consulta a especialistas para evaluar la propuesta a que se alude.

o

Andlisis de documentos para extraer la informacién necesaria para realizar el proceso de

intervencion pedagogica y la posterior confeccion de la estrategia.

Novedad.

Se ofrece un recurso para el desarrollo del pensamiento l6gico del alumno, en el proceso
docente educativo de la asignatura Proyectos Informaticos, en la Carrera del Técnico medio en
Informatica, donde se hagan participes a profesores y alumnos, lo que propicia un

enriquecimiento tedrico de la Metodologia de la Ensefianza de la Informatica.
Aportes tedricos.

Una base teodrica para la formacion de las habilidades informaticas que contribuyen al

desarrollo del pensamiento logico del alumno; determinadas y clasificadas en grupos, en el
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proceso docente educativo de la computaciéon que permiten la formacion de la cultura

informatica, en los politécnicos de esta especialidad.

Aportes practicos.
# Una propuesta metodologica para la formacion de las habilidades informaticas que
desarrollen el pensamiento l6gico del alumno; basado en las bases tedricas propuestas.

& Un software educativo que propicie poner en practica dicha propuesta.

Resultados a alcanzar.
Elevar el desarrollo del pensamiento 16gico de los estudiantes, en el proceso docente educativo
de la asignatura Proyectos Informaticos, propiciando asi un mejor desempefio en clases de los

educandos.

Beneficios.
Los alumnos aprenden mds y los profesores estaran mds preparados logrando mejores
resultados en el aprendizaje y el centro y a su vez el pais contard con una mejor calidad de

graduados.

De forma general esta tesis esta estructurada en tres capitulos. En un primer capitulo se aborda
la caracterizacion del objeto, o sea la evolucion historica de la institucion y de la asignatura,
asi como la situacion actual de los programas, la preparacion de los profesores para enfrentar
la problematica planteada y el aprendizaje de los alumnos; en el capitulo dos se plasman las
bases teoricas de la problemadtica descrita, asi como el disefio tedrico para su solucion y el
analisis de viabilidad y costo, y en el tercer capitulo se muestra el analisis comparativo de la
herramienta utilizada para la implementacion del recurso descrito, su implementacion practica

y la descripcion de otras aplicaciones utilizadas para su elaboracion.
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Capitulo 1. Fundamentacion del problema.

1.1. Antecedentes historicos de la carrera. (3)

En el afio 1978 por Resolucién Ministerial 316 del 7 de julio de dicho afio se aprueba el plan
de estudio de la especialidad Programacion para Computadoras para aplicarse en 3 centros de
las provincias Ciudad de la Habana, Villa Clara y Santiago de Cuba a partir de alumnos con
nivel de ingreso 12 grados. Este plan de estudio con algunas variantes estuvo vigente, hasta

el curso 1998 — 1999.

En la Resoluciéon Econdémica del V Congreso del Partido Comunista de Cuba, de octubre de
1997, queda declarada la importancia actual de la informatica y la industria del software al

expresarse:

“El pais debe encaminarse resueltamente a la modernizacion informatica mediante un
programa integral que involucre a las organizaciones que deben proveer los recursos
materiales, financieros e intelectuales y a las entidades econdmicas, politicas y sociales que

deben traducirlos en mas y mejores productos y servicios.”

En el curso 1999- 2000 se moderniza la Base Material de estudio y se imparten cursos de
actualizacion a los 59 profesores de la especialidad en los 8 centros existentes en el pais,
ademas se dictan las Resoluciones Ministeriales 48 y 50 del 14 de abril del 2000 para dar

respuesta a las necesidades de formacion de técnicos en informatica.

La RM 50 modifica la especialidad Programacion para Computadoras convirtiéndola en la
Especialidad Informdtica con un perfil que le permitia al graduado participar como
programador en equipos de produccion de software, administrar pequefias redes y operar
eficientemente microcomputadoras. Este plan de estudio contaba con un total de 4 800 horas,
de ellas, 560 dedicadas a asignaturas de Formacién General, 2160 a asignaturas Técnicas y

2080 a practicas de las cuales 1600 se realizaban en las empresas.
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Fundamentacion del problema.

La RM 48 fue creada, al no contarse con suficiente cantera de alumnos de 12 grado y permite
el ingreso con 9no grado aprobado, para formar un operador avanzado de microcomputadora.
Este plan de estudio contaba con un total de 6360 horas, de ellas, 1880 dedicadas a asignaturas
de Formacion General, 2400 a asignaturas Técnicas y 2400 a practicas de las cuales 800 se

realizaban en las empresas.

El plan comienza a aplicarse en septiembre del 2000, lo cual permiti6 extender la especialidad
a todas las provincias con una matricula de 3056 alumnos y se utilizaron como profesores, a
licenciados de otras especialidades que impartian la asignatura Computacion en los centros
politécnicos, los cuales fueron reorientados hacia la informatica mediante un curso recibido al
efecto, ademas de alumnos de la especialidad Programacion para Computadoras que fueron

habilitados para asumir la tarea.

El 23 de febrero del 2001 a solicitud de la direccion del pais se dicta la Resolucion Ministerial
18 para formar un técnico con el perfil aprobado en la RM 50 con nivel de ingreso 9no grado,
que fueran previamente seleccionados. Este plan de estudio contaba con un total de 6480
horas, de ellas, 1880 dedicadas a asignaturas de Formacion General, 2560 a asignaturas
Técnicas y 2040 a practicas de las cuales 800 se realizaban en las empresas. El plan se aplica
de inmediato a los alumnos que transitaban por la RM 48 del 2000 y en septiembre del 2001
aumenta la matricula a 11363 alumnos en 36 centros del pais. En este curso comienza la
formacion emergentes de profesores de la especialidad con 576 compafieros de ellos 453
alumnos graduados o cursando las practicas pre-profesionales de diferentes carreras de
Técnico Medio y se crea la carrera de Licenciatura en Educacion, Especialidad Informatica, en
la modalidad de cursos para trabajadores y se formaron colectivos de autores para elaborar 5

libros de textos para la especialidad.

En el curso 2002-2003, a solicitud del MIC, se modifica el plan de estudios de la especialidad
extendiendo las practicas pre-profesionales para los alumnos con nivel de ingreso 9no grado
de seis meses a un afio surgiendo la RM 129 del 22 de julio del 2002. Este plan de estudio

cuenta con un total de 5800 horas, de ellas 1720 dedicadas a asignaturas de Formacion
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Fundamentacion del problema.

General, 1860 a asignaturas Técnicas y 2320 a practicas de las cuales 1600 se realizan en las
empresas lo que constituye una alternativa ante la falta de equipos y profesionales en los
centros. El plan se aplica de inmediato a los alumnos que transitaban por la RM 18 del 2001 y
al nuevo ingreso de septiembre del 2002 elevandose la matricula a 21620 alumnos y los
profesores a 1146 utilizando las mismas vias de formacién. El numero de centro crecio a 47.
En este propio curso se aprueba la Carta Circular 8 del 2002 estableciendo la continuidad de la
preparacion de los profesores licenciados para que en un afio y medio se reorienten a
profesores de la especialidad Informatica lo que se cumplido solo en parte por falta de

profesionales en los pedagogicos.

En el curso 2003-2004 se eleva la matricula a 30030 con la siguiente estructura por afos: ler
afno, 9214; 2do afio, 10 901; 3er afio, 8299; 4to afio, 1616. En este afio se produce la primera
graduacion de alumnos con nivel de ingreso de 9no grado. El nimero de profesores se elevo a

1665, la gran mayoria emergentes y a 52 los centros de informatica.

En este curso escolar se aprueba por la Resolucion Ministerial 129 del 1ro de septiembre del
2004, a fin de introducir las transformaciones de la Educacion Técnica y Profesional, un nuevo
plan de estudio parcial para aplicar a los alumnos que ingresaron en el curso 2004-2005 para
que reciban todos los contenidos que se imparten en el Pre de Ciencias, lo que conlleva a una
reduccion de las horas de asignaturas técnicas. En este curso la matricula se elevéd a 38 220
alumnos y se proyecta una graduacion de mas de 8000 alumnos, el nimero de centros aumentd

a 55.

Como puede apreciarse, el incremento del nimero de alumnos que ha arribado a los
afnos superiores de la carrera, la falta de cobertura en equipos, de profesores bien
preparados y de conectividad no ha permitido el cumplimiento satisfactorio de los

objetivos trazados en los planes y programas de estudios.
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Teniendo en cuenta lo anterior, el plan de estudio actual, contribuye a la formacion de los
recursos humanos profesionales necesarios para dar repuesta a las necesidades que plantea el
desarrollo politico, econéomico y social del pais aplicando las experiencias y métodos de

trabajo de la UCI, dentro de los que encontramos el aprendizaje por proyectos.

1.2. Antecedentes historicos de la disciplina proyectos Informaticos.

Los elementos que componen esta disciplina estuvieron presentes desde el primer plan de
estudio elaborado para la especialidad de Informatica en la ensefianza politécnica media
superior, dada su importancia en la formacion del graduado de este perfil. La participacion de
los estudiantes en la realizacion de proyectos informdticos se concentraba, como norma en el
ultimo curso, mediante la realizacion de las practicas pre-profesionales, en empresas de la
produccion y los servicios. Estas practicas, casi siempre, concluian con la presentacion y

defensa de un software o parte de una aplicacion informadtica.

Experiencias puntuales demuestran que es posible convertir a los Institutos Politécnicos en

centros de elaboracion de software.

El Técnico en Informatica requiere una fuerte preparacion en las técnicas modernas de
programacion, ya que las mismas contribuyen, de manera importante, a que este egresado haga
un uso eficiente y verdaderamente profesional de las computadoras. Esta concebida como una

disciplina central de la especialidad.

Pero si hacemos un analisis del programa de esta asignatura y de las que tributan a ella, nos

encontramos con:

1.3. Valoracién critica de los programas.
Al realizar un estudio del diseno curricular de la carrera de Técnico Medio en Informatica,
encontramos que cumple con los requisitos establecidos pues contiene:

& Antecedentes historicos.

& Fundamentacién de los cambios del plan de estudio.
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Fundamentacion del problema.

& Objeto de trabajo y campo de accion del técnico medio en informatica

N !
—

Por qué y para qué ensenar

o

Plan de estudio aprobado por la resolucion ministerial no. 129 del 1ro de septiembre

del 2004
'

Cuéndo y como ensefiar — aprender

# Objetivos generales:

L

Contenidos para cumplimentar los objetivos generales

—

Qué ensenar — aprender

& Programa de disciplina
Especialidad informatica.

Disciplina sistemas digitales

Afios en que se imparte 1ro, 2do, 3ro y 4to
1. Distribucion del tiempo
total: 966 horas
clases: 966 horas

componente laboral: 0 horas
2. Fundamentos de la disciplina
3. Objetivos de la disciplina
4. Asignaturas que componen la disciplina y distribucion del tiempo

5. Contenido de la disciplina
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6. Sistema de conocimiento.

7. Sistema de habilidades

A !

—

Qué ensenar — aprender

8. Orientaciones metodologicas Qué, cuando y como evaluar,

En su estructura presenta

# Organizacion de los contenidos en materias o modulos.

& Estructuracion de las asignaturas o médulos en un plan curricular:
a. Secuencia horizontal.
b. Secuencia vertical.

& Establecimiento del mapa curricular.
a. Lineal por asignaturas.
b. Modular.

c. Mixto

En la organizacion para la puesta en practica (Toma como base las caracteristicas de los

alumnos)

# Preparacion de los sujetos: Los directivos se prepararon en el mes de agosto en la UCI para
enfrentar el nuevo plan y estos a su vez prepararon a los profesores.

& Comprension de la concepcidon: Se organizaron reuniones con los profesores en las que
estuvieron presentes directivos provinciales y nacionales, explicando el nuevo modelo y

concientizando a los trabajadores con el cambio.
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Fundamentacion del problema.
Creacion de condiciones: El centro esta inmerso en un proceso de reparacion total y se le
asign6 un grupo de materiales (Computadoras, videos, TV, L/T, Software y otros
periféricos, neveras, colchones, etcétera) necesarios para la puesta en practica del plan.
Preparacion individual y colectiva del personal pedagogico: Se asesoro al personal docente
en el mes de Julio por parte del ISP y se les fue asignado un profesor, a cada departamento,
de la Universidad, encargandose este de la preparacion de los profesores.

Elaboracién de horarios, grupos etc.: Se confeccionaron los grupos de no mas de 30
alumnos, se les asignaron los profesores de cada asignatura y se elaboré el horario docente

para cada afio.

De forma general es un plan flexible pues puede sufrir cambios en dependencia de las

necesidades de la escuela, disefiado en funcion de las necesidades del estudiante y de los

intereses de la sociedad con el egresado.

Cada directivo envia de forma mensual los resultados del aprendizaje y de la organizacion del

proceso de ensenanza y aprendizaje a los responsables de dar seguimiento al cumplimiento

del disefio en el Ministerio de Educacion.

Existen elementos en el curriculo del cual se habla, que no satisfacen condiciones necesarias

que deben aparecer como por ejemplo:

LJ

o

M

No se tienen en cuenta las motivaciones de los estudiantes para definir los objetivos a

cumplir en los programas.

Las disciplinas de Disefio y Programacion, a pesar de tributar ambas a la confeccion de los

Software a producir por estudiantes y profesores, se tratan de forma divorciada.

Se implementan en un mismo curso escolar mas de un lenguaje de programacion, lo que
posibilita que el estudiante no profundice en ninguno, o sea, sabrd un poco de todo, pero
no dominard un lenguaje determinado.

A pesar de que los estudiantes comienzan con sus proyectos en primer afio, ellos reciben la
asignatura disefio a partir del segundo y es la asignatura de Proyectos Informaticos la que

debe asumir esta responsabilidad de forma muy ligera.
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Fundamentacion del problema.

# Se proponen como habilidades un grupo grande de operaciones.

M

Existe un nimero inmenso de habilidades a desarrollar en el programa de cada disciplina,
aspecto este que se hace imposible durante un curso escolar y es por esto que a veces se

dice tenemos los objetivos tratados pero no vencidos.

Esta situacion incide directamente en la correcta direccion del proceso docente educativo por

parte del profesor.

En los politécnicos de Informatica del pais existe un gran nimero de profesores y de personal
de apoyo a la docencia, de los cuales depende la preparacion de los egresados en dichas

instituciones.

En el Politécnico que hemos tomado como modelo contamos con una plantilla de 191
trabajadores, de ellos solo 45 forman parte del claustro de profesores de las asignaturas

técnicas de primer afio

Caracteristicas de los profesores de asignaturas técnicas (ver representacion en Anexo
VIII)

Grad. Univ. Técnicos medios Esc. Esc.
Form. Sup.

Maest. Quim.

Total

Prof. | Espec. | Otras | Espec. | Elect. | otras

45 5 9 4 20 7 1 1

Con el proceso de Universalizacion que se lleva a cabo en nuestro pais, la mayoria de ellos son

profesores en formacion, de ahi que se preste gran atencion a su preparacion general.
La cantidad de actividades realizadas no son suficientes para lograr la preparacion, con
calidad, de los docentes en cuanto a las exigencias de la clase y los resultados en el

aprendizaje, por lo que existen dificultades tales como:
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Fundamentacion del problema.

No todas las actividades metodologicas se desarrollan con calidad.

No son suficientes el niimero de actividades metodoldgicas que se desarrollan por la
estructura de direccion.

Insuficiencias en la organizacion y direccion del aprendizaje al no realizar una correcta
planificacion, orientacion y control de las tareas docentes teniendo en cuenta los niveles de
desempeinio de los alumnos.

No se sistematiza el trabajo con la revision de libretas para garantizar la orientacion y
control de los planes correctivos, dirigido a los elementos del conocimiento con mayor
dificultad.

Insuficiencias en el tratamiento de la evaluacién para que esta sirva como elemento
estimulador y no desestimulador a la direccién y resultados del aprendizaje en los
alumnos.

Insuficiencias en la actualizacion de los documentos oficiales del maestro.

Insuficiencias en el aprovechamiento de las potencialidades que brinda la clase para el
tratamiento efectivo al TPI partiendo de los programas priorizados y directores de caracter
nacional.

No se realiza un seguimiento efectivo y sistematico a la preparacion de los profesores en
formacion.

Actualmente muchos de los profesores en formacion, debido a problemas internos de la
escuela, se desempeiian como PGI, aun los que cursan el primer afio en su carrera, lo que

impide su correcto desempefio en la docencia.

Este grupo de dificultades afecta el aprendizaje de los alumnos y mds alin si tenemos en cuenta

la gran cantidad y variedad de los mismos, de ahi que sea de vital importancia estructurar una

metodologia que propicie la preparacion indispensable para enfrentarse a la problematica

planteada. (Ver Anexo IX)

Actualmente existe una cantidad de 2450 estudiantes, con un nivel de aprendizaje alto, por

pertenecer al grupo de aspirantes a IPVCE y por haber alcanzado una nota elevada en las

pruebas de ingreso.
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Fundamentacion del problema.

Haciendo un andlisis més detallado de sus caracteristicas encontramos que sus principales
problemas en la familia y la comunidad estdn dados por el alcoholismo, y la falta de
comunicacion. En la escuela los principales factores de riesgos estan dados por la falta de

visita al hogar y su tendencia al rock, queriendo tener en el centro la apariencia de los mismos.

Este grupo de factores incide directamente en el aprendizaje de los alumnos, y mas aun en los
de primer afio, pues se observa diferencias en el indice académico, de los mismos, en cuanto

al que tenian cuando entraron al centro y al que conservan actualmente.

En la asignatura Proyectos informadticos, no mantienen calificaciones adecuadas, pues no
logran adaptarse al sistema de evaluaciones, adoptado para este tipo de institucion, y no se

extrapolan a la realidad de las problematicas que se les plantea en clases.

Cada una de estas dificultades se constato a través de la aplicacion de los métodos empiricos.

Los instrumentos aplicados a profesores (Anexo I y II) reflejan la poca motivacién de los
estudiantes, las disciplinas de Disefio y Programacion, a pesar de tributar ambas a la
confeccion de los Software a producir por estudiantes y profesores, se tratan de forma

divorciada, todos no conocen completamente el perfil del egresado, ni la estructura interna de

las habilidades que deben desarrollar en sus alumnos, se implementan en un mismo curso
escolar més de un lenguaje de programacion, lo que posibilita que el estudiante no profundice
en ninguno, o sea, sabra un poco de todo, pero no dominara un lenguaje determinado, existe
un numero inmenso de habilidades a desarrollar en el programa de cada disciplina, aspecto
este que se hace imposible durante un curso escolar , poco desarrollo del pensamiento 16gico,
poco tiempo para la preparacion, falta de medio de ensenanza, no existe dominio de coémo

evaluar segun los tres niveles de aprendizaje .
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Fundamentacion del problema.

Los Instrumentos aplicados a los alumnos (Anexo III y IV), muestran que no se tienen en

cuenta las motivaciones de los estudiantes para definir los objetivos a cumplir en los

programas, pues tal parece que los quieren formar como matematicos y no como informaticos.

A través de la observacion a clases (Anexo V) se constata la pobre motivacion por parte de los

alumnos y su poco desarrollo del pensamiento 16gico, asi como la insuficiente apropiacion del

conocimiento en clases.

La revision de documentos (Anexo VI y VII), muestra que:

LJ

o

M

No se tienen en cuenta las motivaciones de los estudiantes para definir los objetivos a
cumplir en los programas.

Las disciplinas de Disefio y Programacion, a pesar de tributar ambas a la confeccion de los
Software a producir por estudiantes y profesores, se tratan de forma divorciada.

A pesar de que los estudiantes comienzan con sus proyectos en primer afio, ellos reciben la
asignatura disefio a partir del segundo y es la asignatura de Proyectos Informaticos la que
debe asumir esta responsabilidad de forma muy ligera.

Se implementan en un mismo curso escolar mas de un lenguaje de programacion, lo que
posibilita que el estudiante no profundice en ninguno, o sea, sabra un poco de todo, pero
no dominara un lenguaje determinado.

Existe un numero inmenso de habilidades a desarrollar en el programa de cada disciplina,
aspecto este que se hace imposible durante un curso escolar y es por esto que a veces se
dice tenemos los objetivos tratados pero no vencidos.

Los resultados del aprendizaje no tienen la calidad requerida.
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Conclusiones del capitulo |

La asignatura proyectos Informaticos tiene gran importancia para el desarrollo de los
estudiantes como futuro profesional debido a su aplicacion en la solucion de los problemas

que se les pueda presentar en las empresas.

Existe una gran cantidad de profesores laborando en la institucién, de ellos el 68,89 % son
profesores en formacién, el 20 % de graduados en otras especialidades, el 4,44 % que no
son graduados universitarios y solo el 11,11 % son graduados universitarios en la
especialidad. Esta situacion trae como consecuencia que los profesores no cuenten con la
preparacion adecuada para enfrentarse a ciertos tipos de situaciones que se presentan en la
institucion, por lo que hay que hacer gran hincapié en su preparacion y dar seguimiento a

la misma.

Los alumnos necesitan estar bien preparados para enfrentarse a su vida profesional y para
ello ha de tenerse en cuenta sus motivaciones, intereses y su correcta orientacion basada en
programas concebidos teniendo en cuenta los términos de disefio curricular y las fases para

su elaboracién.

Todo ello ratifica la necesidad de creacion de un elemento de apoyo a las actividades
docentes, para una mejor preparacion de los alumnos en la asignatura Proyectos
Informaticos, y que en este caso planteamos sea nuestro software apoyado en un sistema de

tareas.
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Capitulo 1. Bases tedricas del problema.
Epigrafe 2.1. Bases tedricas para el desarrollo del pensamiento logico.
1. El pensamiento logico.

1.1. Bases Morfoldgicas de la localizacion de las funciones en la corteza cerebral
(centros corticales).

El conocimiento de la localizacion de las funciones en la corteza cerebral tiene gran

significado tedrico, puesto que da una idea de la regulacion nerviosa de todos los procesos

del organismo y su adaptacion al medio ambiente, asi mismo tiene gran importancia

practica para el diagndstico de los lugares lesionados en los hemisferios del cerebro.

Segun Pavlov, el centro es el extremo cerebral del llamado analizador. El analizador es un
mecanismo nervioso cuya funciéon consiste en efectuar el andlisis, la sintesis, la
combinacion de analizadores entre si y las diferentes actividades del organismo. (Ver

representacion en Anexo 1X)

Analizador acustico: al medio del giro temporal superior.

Analizador optico: lobulo occipital.

I

Analizador olfatorio: limites de la base del rinencéfalo.

o

Analizador gustativo: en el inferior del giro postcentral.

M

Analizador tegumento: giro postcentral en la region parietal superior.

L ]

Sensibilidad cutanea: corteza del lobulillo parietal superior.

El segundo sistema de sefalizacion es el pensamiento humano, que es siempre discursivo,
puesto que la lengua es la envoltura material del pensamiento. El analizador motor de la

articulacion del lenguaje se encuentra en la parte posterior del giro frontal inferior. (9)

2. La concepcion como unidad de lo sensorial y lo racional.
La Filosofia distingui6 hace ya mucho, dos elementos que constituyen la cognicion: lo
sensorial (las sensaciones, percepciones y representaciones) y lo racional (el pensamiento

en sus diversas formas: conceptos, juicios, deducciones, hipotesis y teorias). (4)
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'i ......................................................................... Bases tedricas del problema.

En la cognicién corresponde el papel fundamental al elemento sensorial, pues el hombre
esta unido a través de los o6rganos de los sentidos.

Es sabido que las sensaciones son resultado de la interaccion de dos sistemas materiales: el
objeto (estimulo) que se encuentra fuera de los 6rganos de los sentidos y el sujeto (6rganos
de los sentidos, sistema nervioso), que ejerce un influjo sustancial en la forma de las

sensaciones.

El apriorismo de Kant es una forma un tanto atenuada y debilitada del racionalismo. A su
juicio el conocimiento tiene dos origenes independientes entre si: primero los datos de las
percepciones sensoriales, que constituyen el contenido del conocimiento, y segundo las
formas de la sensibilidad y el raciocinio que tienen un caracter aprioristico (independiente

de la experiencia).

El conocimiento es la unidad del reflejo sensorial y racional de la realidad. EI hombre no

tiene un conocimiento real fuera de la representacion sensorial.
El conocimiento sensorial y el pensamiento.
RAZONAMIENTO COMO PROCESO.

& [l N

SENSACIONES PERCEPCION REPRESENTACION

N !
—

SALE DE LOS MARGENES DEL CONOCIMIENTO SENSORIAL.
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'i ......................................................................... Bases tedricas del problema.

Realizacion préctica de los conocimientos. (4)
Para enriquecer el mundo del hombre, las ideas deben materializarse, adquirir la forma de

objetos o cosas. (Ver relacion en Anexo XVIII)

Conocimiento y valor. (4)
Las ideas se realizan practicamente en la cultura material y espiritual. De ahi su relacion

con las necesidades humanas.

La historia del pensamiento cubano muestra la existencia de la continuidad de un proceso
en el cual todos los valores esenciales del hombre en funcién del progreso se han
conservado hasta afirmarse como tradicion. Tradicion que garantiza la existencia y
permanencia de la memoria historica, asi como su enriquecimiento, vitalidad y defensa de

la identidad nacional un tanto tal. (2. Pag. 618)

Valor: propiedad de los objetos sumergidos en el proceso de desarrollo de la sociedad, y al
mismo tiempo una propiedad de los objetos de la naturaleza incluidos en el proceso del

trabajo y el ser. (1. pag. 259)

3. El pensamiento segun la Psicologia.

Caracteristicas generales del pensamiento. (7. Pag. 292.)

El pensamiento es el proceso psiquico socialmente condicionado de busquedas y
descubrimientos de lo esencialmente nuevo y esta indisolublemente ligado al lenguaje. El
pensamiento surge del conocimiento sensorial sobre la base de la actividad practica y lo

excede ampliamente.

Cuando damos propiedades a organismos o cosas que no podemos ver a simple vista
estamos en presencia del pensamiento indirecto.

El pensamiento empieza alli donde el conocimiento sensorial se hace insuficiente. El
pensamiento continua desarrollando el trabajo cognitivo de las sensaciones, percepciones y

representaciones, superando ampliamente sus limites.
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La determinacion del pensamiento como proceso. (1. Pag. 308)

En el proceso del pensamiento se lleva a cabo el principio de seleccion que esta dado por el
recuerdo de teoremas, conceptos, definiciones y se eligen las que permiten la solucion del
problema.

Si se da la solucion del problema se inhibira el desarrollo de la actividad racional.

El pensamiento y el lenguaje.

El pensamiento humano, sea cual fuere la forma en que se realice, es imposible sin el
idioma. Cada pensamiento surge y se desarrolla en conexion indivisible con el lenguaje.
Mientras mas profunda y con mayor fundamento hay sido pensada una idea determinada,
mas precisa y concreta se expresa en la palabra, en el lenguaje oral y escrito.

Cuando una persona formula sus reflexiones en voz alta para los otros, la formula, ademas,
para si mismo. Gracias a esto se hace posible el razonamiento amplio, consecuente y
sistemdtico, o sea, la confrontacion clara y correcta de todas las ideas fundamentales que
surgen en el proceso del pensamiento. La palabra, la formulacion de la idea contiene de esta
manera, las condiciones fundamentales més importantes del pensamiento discursivo (del
latin discursus — razonamiento), o sea, del pensamiento logico, separado y consciente

basado en el razonamiento.

Légica y psicologia del pensamiento.
Juicio: es el reflejo de las conexiones existentes entre los objetos y fendomenos de la

realidad o entre sus propiedades y caracteristicas.

7 1S

GENERALES PARTICULARES SINGULARES

| | |

TODO  GRUPO (CLASE, TIPO) UNO
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Métodos basicos para formar juicios.
1. Directo: cuando se expresa lo que se percibe.

2. A través de conclusiones y razonamientos.

CONCLUSIONES
INDUCTIVA DEDUCTIVA
Se parte de casos especificos para De lo general a
llegar a lo general lo particular

La logica formal estudia las ideas, conceptos, juicios v establece relaciones entre ellos.

Operaciones racionales fundamentales. (9)

a) Analisis — Sintesis.
Analisis: es la identificacion en el objeto de aspectos, elementos, propiedades,
conexiones, relaciones, etc., es la division del objeto de conocimiento en diversas
partes y componentes.
Sintesis: en este proceso se produce la union, la correlacion de los elementos en que
habria sido dividido el objeto de conocimiento.

b) Comparacion: establecer semejanzas y diferencia.

Para esto es necesario separar aspectos determinados de ellos. El anélisis es una de

las partes constituyentes de la comparacion.

¢) Generalizacion — Sistematizacion.
Generalizacion: separacion mental de lo general en los objetos y fenémenos de la

realidad, basandose en ella, en sus unificacién mental.
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GENERALIZACION. (1)

74 N

En cuanto a rasgos semejantes En cuanto a rasgos sustanciales

N S

d)

—

Basado en las propiedades externas.

Sistematizacion: o clasificacion de los objetos y fendémenos en su distribucion
mental en grupos y subgrupos, segin las semejanzas y las diferencias que hay entre

ellos.

Abstraccion — Concrecion.

Abstraccion: Se piensa en algo por medio de la palabra haciendo caso omiso a la
imagen total del objeto. Pensamiento superior especificamente humano y superior
(I. V. Pavlov. Obras completas. Edicion Rusa.1951. T III. L II. Pag. 232)
Concrecion: proceso opuesto de la abstraccion. Se concreta sobre lo particular que

corresponde a lo general determinado.

Motivacién del pensamiento. (7)

Motivos:

1.

Especificos — Cognitivos: en ¢l intervienen las fuerzas motrices para la actividad
racional (Ej.: curiosidad) y los estimulos.
Accion de causas exteriores: Ej.: por obligacion, por no quedarse atras con respecto

al grupo.

El pensamiento y la solucién de problemas. (1)

El alumno en el transcurso del tiempo se enfrenta a problemas y a situaciones problémicas

diversas, pero a veces se tiende a confundir estos términos. La situacion problémica es

cuando durante la actividad, la persona se enfrenta, de forma inesperada, a algo
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incomprensible, desconocido, etc. Y el problema es cuando se identifica lo dado (conocido)

y lo desconocido (incognita).

Tipos de pensamiento. (7)

1. Pensamiento efectivo: inicio, preescolar

Lo primario es precisamente la activad practica y no la actividad teodrica pura.

El nifio analiza y sintetiza los objetos de conocimiento a medida que los va clasificando,
divide y nuevamente uniendo con las manos, vincula un objeto con otro durante la
percepcion de éstos que se produce en un momento dado. (Ej.: rompo para ver lo que tiene
dentro)

2. Pensamiento figurativo: comienza de los 4 a los 7 afios.

Falta de conceptos. En muchos casos se hace innecesaria la manipulacion sistematica
practica del objeto, pero en todos los casos es necesario percibir con claridad y representar
evidentemente el objeto. (Ej.: manipula la plastilina y crea un objeto que no ha tocado, solo
lo ha visto)

3. Pensamiento abstracto: se expresa no solo bajo la forma de las acciones practicas y de

imagenes, sino, ante todo, en forma de conceptos y razonamientos abstractos.

Particularidades individuales del pensamiento.

1. Independencia: caracter creador.

2. Flexibilidad: capacidad de cambiar el plan para resolver la tarea.
3. Rapidez: toma de decisiones en el tiempo.

La caracteristica mas importante del pensamiento es la capacidad de identificar lo

esencial, de llegar independientemente a nuevas generalizaciones.

Después de analizar todo lo antes abordado podemos llegar a la conclusion de que

El pensamiento 16gico es el proceso que pone en practica una secuencia de acciones
organizadas segun su complejidad y que tienen implicitos en ellas la formulacion de

ideas, juicios y conceptos, asi como la relacion entre los mismos. (La autora)
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2. Habilidades.

Las habilidades son acciones conscientes en los que interviene los procesos logicos del

pensamiento (analisis, sintesis, comparacion, abstraccion y generalizacion) y que favorecen

el desarrollo de las capacidades. (11)

Es decir, son el dominio consciente y exitoso de la actividad. Su proceso de formacion

es complejo y estd indisolublemente ligado a la formacion de los conocimientos.

Existe un grupo de clasificaciones de habilidades, segtin el area en que se aplican:

Clasificacion de las habilidades

&»

=

o

o

L

Habilidades profesionales: a partir del Modelo del Profesional de cada carrera, se
estructuran y definen las habilidades que debe tener el estudiante una vez egresado que
le permitan su desempefio profesional, las cuales estan estructuradas y se forman a nivel
de colectivo de afo, disciplina y asignatura. Estas habilidades responden a modos de
actuacion profesional para cada carrera. Entre ellas se destacan en la formacion de
docentes diagnosticar, planificar y ejecutar el proceso docente-educativo, evaluar,
modelar, etc.;

Habilidades especificas: son propias de las ciencias o de las tecnologias que son objeto
de estudio o de trabajo en cada carrera y se concretan en los métodos de trabajo de cada
disciplina y asignatura. Deben aparecer como contenido del programa. Pueden
mencionarse por ejemplo: graficar, medir, disefar, etc.

Habilidades logicas o intelectuales: contribuyen a la asimilacion del contenido de las
disciplinas y asignaturas y sustentan el pensamiento logico tanto del aprendizaje como
de la vida. Como las mas comunes se pueden resaltar las siguientes: analizar, sintetizar,
comparar, abstraer, explicar, aplicar, demostrar, argumentar, valorar, etc.;

Habilidades de comunicacion: propias del proceso docente, que son imprescindibles
para su desarrollo, por ejemplo: tomar apuntes, hacer resimenes, realizar lecturas

rapidas y eficientes, en general, comunicar resultados por via escrita u oral.

Pagina 27



'i ......................................................................... Bases tedricas del problema.

Las habilidades y los habitos son resultado directo del proceso pedagodgico y se forman
durante el mismo, mientras que las capacidades se forman indirectamente. El proceso
pedagogico influye directamente sobre las personas, induce su actuacion mediante el
planteamiento de objetivos y tareas, lo que provoca que el sujeto ponga en funcionamiento
acciones y operaciones que bien dirigidas pueden llegar a sistematizarse y convertirse en
habilidades y habitos. Para ello es necesario que al plantear la tarea el profesor lo haga
consciente de cudles son las invariantes funcionales que el alumno debe realizar. Lo mismo
sucede al plantear el objetivo; los alumnos deben conocerlo y hacerlo suyo para que éste
contribuya realmente a la formacién de habilidades. Las capacidades no se logran
directamente en el proceso pedagogico pues a ellas las distingue su caracter de integracion

de conocimientos, habilidades, habitos y otros procesos psicologicos de la personalidad.

Para que estas habilidades puedan se desarrolladas es necesario tener en cuenta algunas

consideraciones sobre la estructura internay el algoritmo de las mismas

Para contribuir al desarrollo de habilidades en los estudiantes es preciso que el docente

tenga en cuenta, de forma general, algunos aspectos: (12)

& Tanto el profesor como los alumnos deben conocer la estructura interna de las

habilidades.

M

Ejercitar el algoritmo, pues a través de la repeticion el estudiante se apropia de su
dinamica.
& Reflexionar sobre los diferentes pasos de la estructura interna y explicarlos, pues la

palabra asociada a la accion da la solidez a la adquisicion del algoritmo.

o

Al iniciar el desarrollo de una habilidad el docente debe inducir al estudiante a dar los
pasos por separado, controlar su asimilacion y posteriormente dar todos los pasos de
una sola vez, es decir, trabajar el sistema.

& Ejercitar sobre fuentes del conocimiento mas sencillo que creen las bases para los mas

complejos.

M

Ejecutar los pasos junto con el docente, luego realizarlos solos con la orientacion del

profesor y por tltimo de forma independiente.
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& Elevar gradualmente el nivel de asimilacion de la habilidad de lo reproductivo a lo

aplicativo.

Otro aspecto metodologico importante es la necesidad de propiciar situaciones de
aprendizaje que permitan a los estudiantes, en dependencia de sus propios recursos, realizar
las invariantes funcionales de una determinada ejecucion del modo que le sea mas comodo
y eficiente. Esto posibilita crear un ambiente de aceptacion y confianza en el aula, permite

la atencidn a las diferencias individuales.

Segun lo antes expuesto, se considera que las habilidades son actividades concientes

que realiza el individuo en las que intervienen un sistema de acciones, operaciones y

conocimientos, que propician el desarrollo de capacidades. (La autora)

3. Habilidades Informéaticas.

Durante la concepcidn de la carrera y la determinacion de las habilidades a formar se tienen

en cuenta varios enfoques:
Enfoque manual o instruccionista. (Exposito C., Tesis doctoral (1988)) (8)

Es el enfoque predominante en los inicios de la ensefianza de la programacion, y se
caracterizd por una enseflanza que utilizaba los elementos del recurso informatico (en el

c6digo) y no en los procesos de busqueda de solucion de problemas.
Enfoque algoritmico. (9)

Se caracteriza por una ensefianza que hace el énfasis en métodos para elaborar algoritmos,

en procedimientos algoritmicos y heuristicos para resolver problemas.
Enfoque de proyecto.

Se caracteriza por la subdivisién del proyecto en problemas parciales, necesarios y que

motiven a la vez, el aprendizaje del nuevo contenido informatico.

Debe su nombre a la tarea o problema general a resolver en el curso.
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Enfoque de modelo.
Se caracteriza por el uso de un programa o software que realiza una simulacion
Enfoque de problema base.

Se caracteriza porque se procede de forma inversa al enfoque del proyecto, cada
modificacién planteada convenientemente, al problema inicial (base), es un recurso que

debe motivar la necesidad del nuevo conocimiento.
Enfoque problémico y heuristico.

Se caracteriza por una ensefianza que hace énfasis en la necesidad del nuevo conocimiento

informadtico a través de situaciones problémicas.
¢ Como ha sido la ensefianza de la Informatica hasta nuestros dias?

Las regularidades principales o formas regulares fundamentales de la ensefanza de la

Informatica son las siguientes: (4)

& [a formacién de conceptos,
& La elaboracion de procedimientos y

# Laresolucion de problemas.

Las dos primeras, como las formas predominantes en la adquisicién del conocimiento, y la
tercera como la forma predominante, tanto para la creacion de motivaciones adecuadas,
como para la fijacion de dicho conocimiento.

Por otra parte, la formacion de conceptos informdticos se enmarca en el desarrollo del
saber, mientras que la elaboracion de procedimientos informaticos se enmarca,
fundamentalmente, en el desarrollo del saber hacer; esencialmente en el desarrollo de

habilidades tanto mentales como manipulativas o interactivas.

A continuacion se abordan algunos elementos basicos, desde el punto de vista
metodologico para que el profesor pueda planificar y ejecutar con éxito el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Informatica.
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Toda concepcion didéctica, por supuesto, debe tener en cuenta:

LJ

Que el contenido es premisa o punto de partida de lo metodologico, y se enfatiza que
cada uno de los conceptos informaticos basicos que se contemplen, como parte del
curso, se identifica por su intencion o caracteristicas esenciales; esto es lo fundamental
como contenido de ensefianza y punto de partida para la estructuracion didactica del
concepto.

La via logica elegida para la obtencion del conocimiento como aspecto predominante en
lo metodoldégico. En este sentido, tanto los conceptos como los procedimientos se
pueden estructurar de lo particular a lo general; es decir, del andlisis de casos
particulares inferir lo general, (via inductiva) o a la inversa de lo general a lo particular
(via deductiva).

Planificar cuidadosamente el conjunto de actividades necesarias para la fijacion del

conocimiento.

Esta es una cuestion de gran significacion si tenemos en cuenta que la preparacion del

alumnado para la resolucion de problemas, haciendo uso de los medios informaticos y de

computos disponibles en la escuela, debe ser uno de los objetivos priorizados de la

insercion curricular de la Informatica.

Por ultimo, el profesor debe dominar los enfoques didacticos predominantes en la

ensefianza de la Computacion, que son procedimientos didacticos que pueden ser aplicados

en la ensefianza de la Informatica, validos tanto, para la orientacion pedagogica de todo un

curso, como para la ensefianza de un contenido especifico en una clase o parte de ella. Entre

los enfoques mas representativos tenemos:

- El del Manual o Instruccionista,

- El Algoritmico,

- El Problémico,

- El enfoque del Modelo,

- El Enfoque del Proyecto,
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- Y del Problema Base.

Como componentes de los métodos de ensefianza, ninguno de estos enfoques, por si solo,
debe ser el que se aplique en términos absolutos en la ensefianza de la Computacion. La
preparacion que haya alcanzado cada profesor, en el orden didéctico, le guiard en la toma
de decision de cudl seria el mas conveniente o necesario a aplicar en cada momento o etapa

del curso.

Al precisar los criterios de varios autores encontramos que:

(9) Relativo a la ensefianza de la Informatica sefiala tres aspectos fundamentales:” la
formacién de conceptos, la elaboracion de procedimientos, y la resolucion de problemas”.
Algunos elementos de Metodologia de la Ensefianza de la informatica (libro). Expdsito C.,

(2001)

Concibe el ambiente de ensefianza aprendizaje de la informadtica basado en diferentes
teorias pedagogicas (asociacionistas, constructivitas, ambivalentes, contextual. Bartolomé,

A. 1998.Espania

“No se dispone aun de un sistema didactico que constituya una via para la ensefianza de la
computacion. Ha existido un desarrollo acelerado de la computacion sin un tratamiento

didactico”. Gonzalez E., (1995)

“..el desafio historico no consiste en difundir lenguajes de programacion, sino

concentrarse en las habilidades.” Gonzélez E., (1995)

“No se dispone aun de un sistema didactico que constituya una via para la ensefianza de la
computacion. Ha existido un desarrollo acelerado de la computacion sin un tratamiento

didactico”. Rodriguez, R., (1996),

“la falta de integracion tedrica — metodoldgica en el campo de la Didactica de la

Informatica”. Gonzélez Herndndez, W. (2001)
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“...la introduccion de las lineas directrices y los nucleos tematicos conceptuales abren
nuevas perspectivas tedricas y metodologicas para la ensefianza de la informatica”.

Gonzalez Hernandez, W. y Estrada S. V. (2002)

(13

. aun no existe una metodologia propia de la ensefianza de esta disciplina que tenga
presente todos los requerimientos educativos e instructivos”. Fernandez Gutiérrez, F.

,(2001)

Al analizar todos los aspectos abordados en este epigrafe podemos decir que

Una habilidad informadtica son actividades conscientes que realiza el individuo en las
que intervienen un sistema de acciones, operaciones y conocimientos, que propician el
desarrollo de capacidades y que van encaminadas al uso y explotacion adecuada del

Hardware y el Software. (La autora)

4. Un hiperentorno de aprendizaje para la escuela cubana. El software educativo.

Actualmente, existe y se consolida un modelo de ensefianza en el que la informatica ocupa
un lugar bien definido. Este modelo estd estrechamente relacionado con el entorno
tecnologico donde la sociedad se desarrolla, ademds el mismo se encuentra en constante

evolucion.

El andlisis de todo ello, de forma integral, nos permite considerar que la computadora y los
materiales de estudio computarizado, entiéndase software educativos, utilizados por el
profesor, coinciden con cada uno de estos elementos incluidos en la definicion. Es decir es
un dispositivo de cuyo uso se puede derivar una reconceptualizacion de la ensefianza,
propicia un conocimiento por diferentes vias relacionadas precisamente con la naturaleza

de la misma.

La computadora y los softwares educativos, como medios de ensefianza resultan un
eficiente auxiliar del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que
contribuyen a una mayor ganancia metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades

del profesor y los alumnos.
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Hoy en dia la Informéatica como medio de ensefianza cuenta con una amplia gama de tipos
de programas que pueden ser empleados con multiples enfoques. Cada uno de estos
programas tiene propositos especificos, dirigidos a contribuir con el desarrollo de diferentes

funciones del proceso docente.

En dependencia de estas caracteristicas del software educativo se ha venido estableciendo
una agrupacion y una clasificacion de los mismos tomando como elemento clasificador la
funcién que realizan dentro del proceso docente. Es usual encontrar en la literatura
clasificaciones como la siguiente: Tutoriales, Entrenadores, Repasadores, Evaluadores,

Simuladores, Libros electronicos, Juegos Instructivos, etc.
4.1. Propuesta de una arquitectura de confeccién de software educativo. (16)

La arquitectura de un software se caracteriza por su flexibilidad a la hora de seleccionar

sus componentes y que en general esta compuesta por los siguientes estilos:

Hipermedia

Constituye un soporte bibliografico de nuevo tipo. Garantiza una lectura no lineal que se
ramifica a partir de anclas multimedia que no son mas que elementos interactivos que
generan hiperenlaces con nuevos componentes informativos, que paulatinamente
conforman diferentes niveles de asimilacion, a la vez que de manera subliminal generan
mapas conceptuales personalizados auspiciando asi la atencion de las caracteristicas

individuales de los educandos.

Hoy en dia este tipo de lectura no lineal constituye la base fundamental de las estrategias
contemporaneas de presentacion de la informacion en los modernos soportes de
almacenamiento de la informacion digital y constituye un invariante que debe desarrollarse
desde las edades mas tempranas, conjuntamente con el desarrollo de habilidades de

busqueda y seleccion.

Servicios informéticos posibles:

& Navegacion.
& [.ocalizacion.

& Hiperenlaces.
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Seleccion y exportacion.
Impresion.
Busqueda plena a través de palabra o frase clave.

Acceso a otros modulos.

Entrenador-Repasador

Estd caracterizado por un alto nivel de interactividad. Puede materializarse a través de

sistemas de cuestionarios, planteamientos de problemas a resolver, evaluaciones de control

del aprendizaje, empleo de simuladores, etc. Tiene un cardcter eminentemente practico.

Servicios informaticos posibles:

I T T B N

LJ

Retroalimentacion MM.

Evaluacion del desempeiio.

Control paralelo del trabajo en pareja.

Presentacion lineal o aleatoria.

Establecimiento de una estrategia de ensefianza—aprendizaje.

Control de efectividad, tiempo de ejecucion y de intentos de acuerdo con la estrategia
definida.

Acceso a otros modulos.

Glosario especializado

Diccionario terminoldgico, opcionalmente ilustrado.

Servicios informaticos posibles:

LJ

e e e e

Definicion.

Apoyo MM.

Analisis ortografico.
Mecanismos de busqueda.
Impresion.

Acceso a otros modulos.
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Galeria

Modulo que concentra los recursos multimedia (sonido, imagen fija, videos, graficos, etc.),

distribuidos a través del todo el programa.

Servicios informaticos posibles:

& Acceso puntual a componentes MM.

& Puede contener referencias a esquemas, mapas, graficos, formularios, etc.
& Mecanismos de busqueda.
LJ

Acceso a otros modulos.

Tutor

Simulador de la actividad del proceso de introduccion de contenidos. Secuencias de voz o
imagen del maestro o locutor sincronizada con elementos MM (esquemas, textos,

imagenes, diagramas, formulas, etc.)
Servicios informaticos posibles:

Acceso por secciones, capitulos, etc.
Repeticion.

Navegacion.

L I B

Pueden emplearse elementos o preguntas que permitan materializar una estrategia de
presentacion de la informacion similar a como hace un maestro a través de didlogos
socraticos en el aula.

Marcadores.

Mecanismos de busqueda.

Impresion.

L I B B

Acceso a otros modulos.

Componente ludico

Es el juego instructivo en el que se presenta como esencia la idea de aprender jugando. Se
caracteriza por la existencia de situaciones metaforizadas en las que existen retos, premios,

la combinacion de la habilidad con lo fortuito, existencia de niveles de complejidad, etc.
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Servicios informéticos posibles:

& Control de resultados de los jugadores.

& Almacenamiento de estados del juego.

& Caracter multiusuario.

Traza

Constituye el registro de la actividad del estudiante.
Servicios informaticos posibles:

Identificacion del estudiante.

Fecha y hora de comienzo de la actividad.

Duracion de la actividad.

Contenidos abordados.

Ejercicios realizados, respuestas del alumno y errores cometidos.
Indice de efectividad de la tarea.

Tiempo consumido en cada actividad.

e e e e 1 1 i

Valoracion general de la actividad.

Esquina del maestro

Posibilidad de crear una biblioteca virtual para el maestro con documentacion cientifico—

metodoldgica actualizada.
Ejemplos pueden ser:

& Recomendaciones metodologicas para el tratamiento del tema o para el uso del
programa como medio de ensefianza.

& Referencias a otros programas educativos que puedan complementarse con el
presentado.

& Articulos de caracter cientifico-metodologico sobre el tema.
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Servicios informéticos posibles:

& Navegacion.

& Localizacion.
& Hiperenlaces.
LJ

Seleccion y exportacion.

K

Impresion.

[ ]

Busqueda plena a través de palabra o frase clave.

& Glosario.

Para lograr que el aprovechamiento de las computadoras en el proceso docente tenga un
papel relevante, se hace necesario dotarlas de un software educativo de calidad, lo que debe
medirse en términos del conocimiento que sean capaces de representar y transmitir. La
arquitectura que hemos presentado puede contribuir al logro de este proposito si hacemos
una correcta seleccion y utilizacion de los modulos que se necesiten para contribuir a
resolver los problemas detectados en el proceso de ensefianza—aprendizaje y los

enriquezcamos a partir de la experiencia obtenida de su utilizacion.

De lo anterior podemos deducir que el software educativo es aquel programa
destinado a contribuir con el eficiente desarrollo del proceso de ensefianza y

aprendizaje. (La autora)

5. Un entrenador.

Un entrenador es el software disefiado con el propdsito de contribuir al desarrollo de una

determinada habilidad, intelectual, manual o motora, en el estudiante que lo utiliza. (17)
Sistemas entrenadores.

Designamos con este nombre al software educativo disefiado con el propdsito de contribuir

al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora, en el estudiante
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que lo utiliza por lo que profundizan en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y

retroalimentacion.
Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar.
En este tipo de material deben conjugarse diferentes aspectos:

1.- Cantidad de ejercicios

2.- Variedad en los formatos

3.- Niveles en los ejercicios

4.- Seleccion de ejercicios

5.- Motivacion

6.- Creacion de expectativas

7.- Sistema de refuerzo y retroinformacion.

8.- Retroalimentacion

Como se conoce, la fijacion de la informacion se basa en la repeticion de la practica, esto
ultimo es lo que permite al estudiante alcanzar las habilidades necesarias proporcionandole
entre otros: facilidad, seguridad y velocidad en la interpretacion y resolucion de los

problemas planteados.

Por ello estos programas poseen gran potencial para incrementar la eficiencia y la
efectividad de un entrenamiento ya que permiten enfatizar la practica en ejercicios en los
cuales el estudiante puede tener determinada dificultad para resolver, cosa que no es posible
en los manuales de practica. Ademads, permiten clasificar los ejercicios por dificultad y
brindan la posibilidad de que el estudiante comience por los ejercicios mas faciles y

mientras se entrena va aumentando el grado de dificultad de los ejercicios.

También permiten el desarrollo de determinados tipos de habilidades, donde el estudiante
tiene el control de todas las acciones; en ¢l no se realiza una conduccion del proceso

aprendizaje, pues el alumno decide la tarea en la que desea entrenarse.
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A continuacion se muestra una probable estructura de un entrenador (17)

Introductoria || Articulo o tema —| Respuesta —| Respuesta
| | |
Conclusiones, cierre o 1 Retroalimentacion
nivel superior

Aunque otros autores (12) proponen la siguiente alternativa como esquema:

Introducciéon » Seleccion del Tema »| Pregunta y Respuesta
Conclusiones Retroalimentacion Evaluacion de la

respuesta

En la seccion introductoria se debe considerar:

LJ
LJ

La forma de controlar al estudiante en su actuacion.

Analizar si este estudiante ha tenido una actuacidn anterior y como fue la misma.

Hay tres procesos que se dan por ligados:

1) La seleccion del articulo o tema, cuyas caracteristicas son:

LJ
LJ

El tipo de tema que se va a desarrollar.

La utilizacion de graficos, imagenes, animaciones, etc.

Nivel de dificultad del tema en cuestion teniendo presente conservar el nivel de
dificultad constante, basarlo en el desarrollo del estudiante y en la misma medida que
vaya venciendo un nivel ir incrementando los mismos.

Mantener una secuencia logica de pasos para pasar de un tema a otro.

Considerar una forma de generacion a través de un algoritmo que permita obtener los

temas.
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Para seleccionar los temas se pueden considerar si los mismos van a obtenerse
aleatoriamente o tomados de una cola organizada o algun otro método que nos permita esta

seleccion.

2) Para establecer las preguntas y juzgar las respuestas dadas por el estudiante se deben
tener en cuenta los mismos principios que para un tutorial siempre pensando que estamos

desarrollando un sistema entrenador y que por tanto varian los objetivos.

En el caso de la retroalimentacion hay que profundizar en el aspecto motivacional del

estudiante el cual puede estar dado por:

& [a competencia que a su vez puede ser contra otros estudiantes, contra la
computadora, contra ¢l o contra reloj.

& Empleo de multiples modos de pantallas y variedad de las mismas.

& Refuerzos adjuntos (por ejemplo otras actuaciones dentro del entrenamiento).

& [ongitud o tiempo de la sesiéon de entrenamiento, la cual no debe exceder los 45
minutos, considerandose por muchos especialistas que para los nifios estas deben

durar como maximo 25 minutos y para el resto entre 30 y 45 minutos.

En la ultima etapa, puede ocurrir un cierre del entrenador, en este caso, la actuacion del
estudiante debe ser almacenada como constancia de su desarrollo por el mismo, ademas de
darse las conclusiones. Igualmente puede ocurrir que se pase a otro nivel de dificultad de

acuerdo a lo que esta programado.

Los entrenadores presentan un enfoque algoritmico. Puede decirse que bajo este enfoque se
da una educacion “controlada por el disefiador”. Estos deben contar con un moédulo
“maestro” o “entrenador” que también debe ser capaz de identificar y caracterizar al
estudiante que lo emplea y seguir su estrategia de entrenamiento de acuerdo a sus

capacidades y programa.

Otra de sus caracteristicas es la base de conocimientos del entrenador que debe incluir un
conjunto estructurado de ejercicios o tareas que deben ser presentadas por el entrenador las

cuales deben estar convenientemente relacionadas con los conocimientos de la base, de
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forma que el entrenador sea capaz también de auxiliar al estudiante con el conocimiento

necesario para solucionar cada ejercicio.

Resumiendo se llega a la idea de que un entrenador es un software educativo que
facilita el desarrollo de habilidades y capacidades del usuario que lo utilice. (La

autora)
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Epigrafe 2. Ingenieria del software aplicado al recurso.

Durante el desarrollo del curso escolar (2004-2005), los profesores que imparten la asignatura
Proyectos Informaticos, se enfrentaron a serias dificultades en cuanto a la asimilacion de los
contenidos por parte de los alumnos, principalmente los de primer afio. Después de un
diagnostico de las posibles causas que propiciaban esta situacion, se llega a la conclusién de
que existe un insuficiente desarrollo del pensamiento logico en los estudiantes del politécnico

de informatica:”Carlos Hidalgo Diaz” del municipio de Pinar del Rio.

Al analizar el resultado de los instrumentos aplicados, derivamos como principal
Problema:

¢Como contribuir al desarrollo del pensamiento I6gico de los estudiantes del Politécnico de
Informatica: “Carlos Hidalgo Diaz”, en el proceso de ensefianza de la asignatura Proyectos

Informéticos?

En el Politécnico de Informatica: “Carlos Hidalgo Diaz”, se lleva a cabo un proceso de
ensefianza y aprendizaje a gran escala, por la cantidad de alumnos que en él estudian y por las
caracteristicas de que tienen la gran mayoria de los profesores (profesores en formacion), de
ahi que se le dedique gran atencion a la preparacion de los mismos, y a la de los alumnos,

principalmente a los de primer afio.
Su mision es lograr:

& Insertar a los alumnos en el desarrollo de proyectos. Como programadores.

& Formar hombres comprometidos con la patria.
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Su estructura organizacional se muestra en la siguiente figura:

Director general

Vicedirector

Subdirector Subdirector Subdirector
de ETP EG Economia

J’'de Dpto. J’'de Dpto.

Profesores Profesores

Esta escuela se ha tomado como modelo para el levantamiento de informacion y
generalizacion de la problemética sobre el desarrollo del pensamiento l6gico de los alumnos,

que puede ser comun a otras escuelas.

El proyecto propone, por tanto, desarrollar una aplicacion que permita el desarrollo del
pensamiento l6gico de los alumnos a través de la solucion de ejercicios y mediante el control
de sus resultados, permitir a los profesores la valoracion de este aprendizaje, asi como la
manipulacion de los datos relacionados con los alumnos y su aprendizaje y mas aun el poder
gestionar el banco de ejercicios implementado en el recurso, aspirando a que pueda ser

aplicada a otras escuelas con caracteristicas similares.
El proyecto abarca los siguientes procesos:

& Autentificacion: El usuario se identifica para poder acceder al software

& Resolucion de ejercicios: Partiendo de la seleccion del tema en que quieren entrenarse,
el estudiante accede a los ejercicios y tiene la posibilidad de retroalimentar los

contenidos necesarios para la solucién de las problematicas planteadas.
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& Valoracion del aprendizaje del los estudiantes: El profesor puede visualizar los datos
relacionados con los alumnos y su aprendizaje y a partir de ahi, manipular esta

informacion para ser visualizada a su conveniencia.

& Gestidn de ejercicios: El profesor podra eliminar, modificar o incrementar la base de

ejercicios propuestos.

En este software se encontrard una serie de ejercicios encaminados a la busqueda de vias de
solucion segun la logica, dirigidos a desarrollar habilidades especificas de la asignatura,
relacionados con problematicas de la vida practica y variados, los cuales se reforzaran y
tendran un apoyo de contenidos sintetizados, imagenes, animaciones, videos, asi como de una
ayuda que le facilitara la navegacion por la aplicacion, un glosario de palabras que pueden ser
dificiles de entender y la bibliografia a la que pueden dirigirse para ampliar los conocimientos

relacionados con los temas que se tratan.

De ahi que nuestro principal objetivo sea:

Entrenar a los alumnos de primer afio del Politécnico de Informatica: “Carlos Hidalgo Diaz” a
través de un sistema de ejercicios que contribuyan al desarrollo del pensamiento légico de los

mMismos.

Como objetivos especificos se plantean los siguientes:

1. Desarrollar el pensamiento I6gico de los alumnos.
2. Crear un banco de ejercicios y contenidos, tratados de forma amena.

3. Digitalizar el control del aprendizaje de los alumnos en este tipo de problematica.

Funcionalidades previstas.
Para cumplir con los objetivos propuestos se prevé que el sistema tenga las siguientes

funcionalidades:
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& Visualizar informacion.

Presentar ejercicios.

Promediar resultados.
Almacenar datos.

Mostrar datos segun la seleccion.

Enviar mensajes.

I TR B I

Gestionar usuarios del sistema de acuerdo a los niveles de acceso. (Ver su relacion con

categorias, atributos y detalles en Anexo XIX)

Reglas de negocio.

Cuando un profesor imparte una clase, propone al alumno un conjunto de ejercicios a resolver y a
través de la revision de la solucién del mismo, se controla su aprendizaje, el cual se registra en

los documentos del profesor y al final se hacen los calculos necesarios.

Con la utilizacién del sistema que se propone, el profesor puede tratar estos ejercicios sin
necesidad de hacer calculos para el control del aprendizaje, pues el propio sistema los realiza y en
funcién de la puntuacion dada, define el nivel del aprendizaje en que se encuentra. Ademas el

mismo puede ser utilizado fuera de la clase.

El producto incluira  mddulos. Uno principal que contendra una breve explicacion, dando paso a
un diagndstico inicial del alumno y que después de realizado el alumno podra seleccionar en otro,
la asignatura que quiere tratar, dando paso a otro menu por temas de las asignaturas, en ellas
encontrara un sistema de ejercicios que de no saber sus respuesta puede acceder a los mddulos de

contenidos, imagenes, animaciones, videos, bibliografia y por ultimo la ayuda.
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Publico al que va dirigido:

Ensefianza: ETP.

Institucion: Politécnicos de Informatica.
Afo: primero.

Edades: 15y 16 afios.

Cliente:

Profesores

Usuarios:
Profesores

Alumnos
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Prerrequisitos:
Uso del mouse y el teclado

Diagrama de casos de uso del negocio.

Autentificarse

/

- \ <extend>
/V

<extend>
A/<extend> b

Consultar los resultados
del estudiante

Resolver ejercicios

Usuario

/X

X 3

Alumno Profesor

Consultar galeria

Administrar

l <extend> sistema

~a

<extend> l

Consultar videos, fotos

0 conceptos Gestionar los

ejercicios

Gestionar los datos
del estudiante

Consultar
Orientaciones
Metodoldaicas

Diagrama conceptual del proyecto.

En este sistema pueden participar los alumnos de primer afio de la escuela, los cuales podran
seleccionar el tema de la asignatura que desean evaluar, que no es mas que aquellos que aparecen
en los programas de estudio. Cada uno de estos ejercicios tendra un enunciado, el cual hara
referencia a una situacion problémica en especifico y una pregunta en la cual se orientara las

acciones a llevar a cabo para dar respuesta al ejercicio. Las preguntas estaran redactadas en



&
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correspondencia con el tipo de ejercicio que se quiere desarrollar: Ordenar: Se daran las posibles
respuestas de forma desordenada y el alumno debe establecer el orden correcto; Enlace: Existe
una columna izquierda en la que aparecen los conceptos y en la columna derecha aparecen las
definiciones o sindnimos con los que se identifican los elementos de la columna anterior y con
los que deben ser relacionados; verdaderos o Falsos: Se dan posibles respuestas y se selecciona
la que esté acorde con el enunciado y la pregunta y Completar: Se expresan ideas o conceptos de
forma incompleta, dejando el espacio en blanco segun el lugar que corresponda y en él el alumno
debe escribir la palabra correcta. A cada una de estas preguntas da su propia respuesta.

En el caso del profesor, que no es mas que aquel que actuard como administrador del sistema,

podra realizar los mismos ejercicios hechos por el alumno o consultara los datos relacionados con

los mismos.
Temas Enunciado - 1 Profesor
1 1 1
n 1 n Respuesta
Ejercicios . . Pregunta Estudiante
n
1 n
1 1 1 1
Ordenar Enlace Booleanas V/F Completar
1
n l_—| n
Respuesta Columna Columna Respuesta Respuesta
Izquierda Derecha
[
Respuesta
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Realizacion de los casos de uso del negocio.

CASO DE USO DEL

Solucion de ejercicios por parte del alumno.

SOFTWARE

Actores Alumno (Inicia)

Proposito Registrar los resultados del aprendizaje de cada alumno, partiendo de la solucion
de los ejercicios y la consulta de materiales especificos de cada asignatura.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el alumno accede al software, se identifica y selecciona el tema de

la asignatura en la cual quiere entrenarse, para dar paso a la solucion de los ejercicios

relacionados con los mismos. En dependencia de la respuesta escogida recibird una puntuacion

que al final se promedia y se almacena. El usuario tendra la opcion de acceder a los contenidos

que se relacionan con el tema escogido.

Curso normal de los eventos.

Accion del actor

Respuestas del sistema.

1. El caso de uso comienza
cuando el usuario ejecuta el

software.

2. Se presenta una ventana de didlogo con datos personales a

llenar.

3. El usuario se identifica.

4-a. Se almacenan los datos.
4-b. Se presenta la ventana principal con la relaciéon de

asignaturas a trabajar.

5. El usuario escoge la opcion de

resolver ejercicios.

6. Muestra el test.

7. Selecciona el tema a tratar.

8. Se visualizan los ejercicios con las diferentes posibles

respuestas.

9. Selecciona la  respuesta

correcta en cada ejercicio.

10-a. Asigna una puntuacion por cada respuesta dada.
10-b. Almacena los datos.
10-c.

dependencia de la respuesta dada. Si el mensaje es de error da

Genera un mensaje de error o felicitacion en

la opcidn de volver a responder y de acceder a la ayuda.




g ............................................................... Ingenieria del software aplicado al recurso.

Diagrama de clases.

Alumno 1 selecci 1 Sistema de
selecciona ejercicios.

Nombre Posibles
Apellido respuestas
Grupo
Sexo
Municipio Seleccionar ()
Solucionar () 4

1

Soluciona

1

Grupo de ejercicio 1 Incluye

Inicializar ()
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CASO DE USO DEL SOFTWARE

Valoracién del aprendizaje del alumno por parte

del profesor.

Actores Profesor (Inicia)

Proposito Valorar los resultados del aprendizaje de cada alumno, partiendo de la
visualizacion y manipulacion de la base de datos.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el profesor accede al software, se identifica y selecciona el

acceso a la base de datos como opcion. En este caso aplicara los filtros deseados para

visualizar los datos necesarios. Si quiere imprimira los datos extraidos del informe.

Curso normal de los eventos.

Accion del actor

Respuestas del sistema.

1. El caso de uso comienza cuando el

usuario ejecuta el software.

2. Se presenta una ventana de dialogo con datos

personales a llenar.

3. El usuario se identifica.

4-a. Se almacenan los datos.
4-b. Se presenta la ventana principal con las opciones

a realizar

5. El usuario escoge la opcién de

visualizar los datos

6. Muestra la base de datos

7. Aplica los filtros

8. Muestra la informacién

9. Escoge la opcion de elaborar el
informe y luego imprimir de

forma opcional

10. Muestra el informe elaborado e imprime

11. Selecciona el tema a tratar.

12. Se visualizan los ejercicios con las diferentes

posibles respuestas.

13. Salir del software

14. Cierra el programa

Prioridad

Responde al principal objetivo de automatizacion al
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resolver parte del problema.

Mejoras

Datos que contiene el producto

Otras secciones

Diagrama de clases.

Profesor 1 selecciona 1 | D&tos del
selecciona alumno
Nombre Nombre
Apellido Apellido
Sexo Grupo
Asignatura Sexo
Municipio
Puntuacién
Visualizar ()
Seleccionar ()
1 6
Visualiza
1
Grupo de datos del 1 Incluye
alumno
Inicializar ()

(Ver el resto de los casos de usos en el Anexo XX)
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Posible estructura modular:

Autentificacion

Alumn ‘/ l Profesor
Entrada de datos Seleccidn tarea
v v Administrador
Menu por asignaturas Base de datos T
v Gestionar
Menu por temas
v
Ejercicios
v
AYUDA
| — | | |
Contenido Imagenes Videos Glosario Bibliografia

La descripcion de cada pantalla, con la visualizacion de su interfaz aparece en el Anexo XVI.



Andlisis de Factibilidad y viabilidad.

Analisis de Factibilidad

Existe un grupo de dificultades, en el IPI:”Carlos Hidalgo Diaz”, en funciéon de la
preparacion de los profesores que impide que los alumnos puedan desarrollar su
pensamiento 16gico, al realizar su valoracion vimos que se necesita la instrumentacion de
un sistema que pueda ser utilizado como medio de ensefianza y que se adecue a las
exigencias planteadas por nuestros clientes y usuarios. Se comenzd calculando
aproximadamente el costo del mismo con el uso del Modelo de Disefio temprano de
COCOMO II usando como métrica la de los puntos de funcion. En la figura 1.3.1 puede ver
el calculo de lineas de codigo fuente segin los Puntos de Funcion, considerando como
lenguaje de desarrollo Unix Shell Script, ya que es el que mas se asocia al que en realidad

se utiliza: el open script de la aplicacién ToolBook, obteniendo 2583 lineas fuentes.

SLOC Input Dialog - El pensamiento

Sizng Method Brealage
%o of code throwm awvay due to

SLoC
requirements evohition and wolatility
* PFunction Points
Adaptation and Reuse EEWL 0.ao

Module Size i Function Points
Language |« Tnix Shell Seript . Change Mlultiplier 21

] # of Function Points
Function Type S Total

Lor Awveraze High

Internal Logical Files 0 7 0 n
E:xternal Interface Filas 4 0 0 20
External Inputs 3 ] ] =]
External Chatputs a2 0 0 &
External Inquiries 0 4 0 16
Tatal Tnadpisted Fanction Paints 123
Equivalent Total m SLOC 2583
DK Cancel Help

Figura 1.3.1 Célculo de lineas codigo fuente.
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Los valores tomados para los Factores de Escala (SF; ) fueron:

Scale Factors -

Precedentedness .. ... ... ..., NOM 3_7E
Development Flexibility ...... HOHM .04
Architecture f risk resolution oM 4 Fd
Team cohesion ................ HOM 3.ES
Process maturity oo .. ... ... NOM 4_ 58

Figura 1.3.2 Factores de Escala.

Siendo:

e 1 e e

Precedentedness: Desarrollo de Software previos similares al actual.
Development Flexibility: Flexibilidad en el desarrollo.
Architecture / risk resolution: Arquitectura y Manejo de riesgos.
Team cohesion: Cohesion del equipo de desarrollo.

Process naturity: Nivel de Madurez del software
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Los valores tomados de los Factores de Multiplicidad del Esfuerzo para el Modelo de

Disefio Temprano son:

EAF - El pensamiento (3

haze + Inecr ¥ = rating
Product: RELY DATA DOCT CPLH RUSE
basze NOM NOM NOM NOoM MOM
Incri 0% 0% 0% 0% 0%

Platform: TIME ESTOR PVOL

bhase oM NOoM NoM
Incr$ 0% 0% 0%

Personnel: ACAP PCAP TPCON APEX LTEX PLEX
basze NOM NOM NOM NoM MO HOM
Incr# 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Project: TOOL SITE
bhaze NOM NOM
Incr} 0% 0%

User: TSRl TUSRZ
BeeaE NOM | HOM

Incri 0% 0%
EAF iz also affected by Scheduls

EAF: 1.00

Cancel Help

Figura 1.3.3 Valores de los Multiplicadores de Esfuerzo
Donde:

RCPX: Confiabilidad y complejidad del producto.
RUSE: Nivel de reutilizabilidad del desarrollo.
PDIF: Dificultad de uso de la plataforma.

PERS: Capacidad del personal de desarrollo.
PREX: Experiencia del personal de desarrollo.

FCIL: Facilidades de desarrollo.

M e e e e 1 b

SCED: exigencias sobre el calendario.
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El resultado obtenido fue:

Estimated  Effort Sched PROD CoST INST Staff EI

Total Lines 2583 Optimistic 6.7 6.7 386.8] 1lees.84] 0.6l L.o
of Code:

Andlisis de Factibilidad y viabilidad.

SE

Most Likely g3 72| 309.4 2083. 5e 0.a 1.2

]

Pessimistic 10.4 77| E47.5 z2e04. 44 1.0 1.3

Figura 1.3.4 Resultado de la estimacién

Siendo:
& Effort: Esfuerzo (Hombres-Mes)
Sched: Tiempo (Meses)
Prod: Productividad (Instrucciones/Hombre-Mes)
Cost:  Costo (unidad monetaria)

Staff: Personal (hombres)

e e e e 1S

Risk: Riesgo (solo valido en el Modelo Post Arquitectura)
Dando de cada indicador tres valores:
# Optimistic: valor optimista

& Most Likely: valor esperado

& Pessimistic: valor pesimista

El valor de cada indicador se obtuvo mediante una media ponderada de los valores dados:

[Valor Optimista + 4 * (Valor Esperado) + Valor Pesimista] /6
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Obteniendo los valores siguientes:

Esfuerzo:

[6.7 + 4 (8.3) + 10.4] /6 = 8.38 H-M

Tiempo de Desarrollo:

[6.7+4(7.2)+7.7] /6 =7.2 Meses

Productividad:

[386.8 + 4 (309.4) + 247.5] /6 = 311.98 PM

Costo:

Andlisis de Factibilidad y viabilidad.

[1666.84 + 4 (2083.56) +2604.44] /6 = $2100.92 Unidad Monetaria

Resumiendo el valor de cada indicador tenemos:

Esfuerzo

Tiempo de desarrollo

Productividad

Costo

8.38 H-M

7.2 Meses

311.98 PM

$2100.92 Udad Mon.
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Calculo de costo de los medios técnicos.

CMT= Cdep + CE + CMTO Donde:
& Cdep: Costo por depreciacion.
& CMTO: Costo de mantenimiento de equipo

& CE: Costo por concepto de energia.

CE= HTM x CEN x CKW Donde:
& HTM: Horas de tiempo de maquina necesarias para el proyecto.
# CEN: Consumo total de energia
& CKW: Costo por Kwtas/horas ($0.09 hasta 100 Kws $ 0.20 de 101 a 300 Kws y
$ 0.30 mas de 300Kws)

HTM= (Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 152 Donde:
% Tdd: Tiempo promedio utilizado para el disefio y desarrollo (5 meses).
& Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo de disefio y desarrollo que se
utiliz6 en la maquina (0.60)
# Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementacion (4 horas).
# Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementacion utilizado en la

maquina. (0.8)

HTM= (5x0.60+4x0.8) x152
HTM= (3.0+ 3.2)x152
HTM=942.4 H/

CEN=0.608 Kw/h// (Estimado)

KW= HTM x CEN
KW=942.4x 0,608
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KW= 572.98//

CKW= (100 x 0.09)+ (200 x 0.20)+ (572.98 x 0.30)
CE= $221//

Resumiendo los célculos de costo de energia tenemos:

Horas Tiempo Mag. Cons. Total Energ. KW C. Energia

9424 H 0.608 Kw/h 572.98 $221

Calculo del costo de Materiales Técnicos: El costo de utilizacion de los medios técnicos.

CMT= $221

Calculo del Costo de Materiales: En el calculo de los costos de los materiales se

considerd el 5 % de los costos de los medios técnicos.

CMAT= 0.05 x CMT Donde:

& CMT: Costo de los medios técnicos.

CMAT=0.05x 221
CMAT= $11.05

Calculo de Otros Gastos: En otros gastos se tomo en cuenta un estimado de lo que se

gasto por concepto de transporte y estadia para la realizacion del proyecto.

OG: Se estima en $230
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Después de realizados los célculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se

obtienen los siguientes resultados.

CD=CFT+CMT+CMAT+0G
CD=2100.92 +221+11.05+230
CD= $2562.97//

Costo Total del Proyecto: Para calcular el valor total del proyecto se utilizo la siguiente

expresion:
CTP=CD + 0.1 x SB

CTP=2562.97+ 0.1x 15953.87
CTP=$4158,36//

El costo de utilizacion de los medios técnicos y materiales quedaria en:

C. Med. Téc. C. Mater. Otros Gast. C. Directos | C. Total Pr.

$221 $11.05 $230 $2562.97 $4158,36

-
Q
7]

beneficios obtenidos por el uso de PENSOLOG son:

Aumento de seguridad y fiabilidad de los datos.

Aumento de la rapidez en la busqueda y consulta de la informacion
Emision de Reportes seguros y confiables

Ahorro de espacio fisico para guardar la informacion.

Abhorro de suministros de oficina

Contribuye a la toma de decisiones oportunas

Entrenamiento rapido y eficaz de alumnos y profesores.

e e e e 1 i i 1

Contar con un medio de ensefianza mas.
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& Motivacion eficiente en las clases.

& Propicia la formacién, de alumnos y profesores, en cualquier lugar u hora

Comparando estos beneficios con el costo y mas aun el hecho de que este producto se
proveera de forma gratuita, se determiné acometer la tarea de Disenar y Desarrollar

PENSOLOG y su Base de Datos. Los requerimientos utilizados para ello fueron:

RECURSOS HUMANOS:
Se emplearon 3 personas durante un tiempo estimado de 5 meses.

Autor: Lic. Mayenny Linares Rio

RECURSOS TECNOLOGICOS:

HARDWARE:
Componentes Caracteristicas
Procesador Pentium IV 3.0 GHz
Memoria 256 RAM
Disco Duro 80 GB

Unidad de Respaldo CD-ROM

Monitor Aopen (1024 x 768)
Impresora Inyeccion
SOFTWARE
# Sistema Operativo & ToolBook 8.5. & Mash.
Windows XP.
& Adobe Photoshop. & Swish
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aﬁ ........................................................................... Conclusiones del Capitulo 11.
Conclusiones del capitulo 11

Al analizar el concepto de pensamiento llegamos a la relacion existente entre el mismo y
habilidades informaticas de ahi que para que este sea desarrollado correctamente, haya que
partir del desarrollo de las habilidades mencionadas. (Ver esquema explicativo al final de estas

conclusiones)

El software que se implementaréa deberd ser un entrenador por sus caracteristicas, dentro de las
que encontramos la de desarrollar habilidades, el disefiador decide qué entrenar, existe
retroalimentacién de los contenidos, se evalGa la participacién del estudiante, sistema de

refuerzo y la creacion de expectativas.

El entrenador disefiado es objetivo, ya que es econdémico, ligero y estd en funcion de las

necesidades del cliente y el usuario.
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cvvnnenennnConclusiones del Capitulo I1.
PENSAMIENTO

Z

SENSORIAL RACIONAL

Razonamiento como proceso Formas del pensamiento

v b ' \

Sensaciones Percepciones Representaciones Co_n_ceptos Hlpo,te5|s
Juicios Teorias
Deducciones
\

FORMAS LOGICAS

|

Al ser concatenadas ponen de manifiesto operaciones racionales
fundamentales. (Analisis, sintesis, comparacion, generalizacion,
Sistematizacion, abstraccion, concrecion) v

HABILIDADES DE ESTUDIO

}

HABILIDADES DE LA CARRERRA

|

HABILIDADES DE LA DISCIPLINA

v

HABILIDADES DE LA ASIGNATURA

.

Estas habilidades para ser desarrolladas deben basarse en:

/ \

Modelos pedagogicos

Métodos activos

v v

Propuestas metodoldgicas Software educativo: ENTRENADOR

Esquema resumen que explica la relacion entre pensamiento l6gico y habilidades

informaticas.
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[ Andlisis comparativo de la herramienta empleada para la implementacion prdctica del recurso.

Capitulo I11. Disefio e implementacion de la propuesta de solucion

Epigrafe 3.1. Analisis comparativo de la herramienta empleada para la implementacion

practica del recurso.

Revision del estado del arte de la tecnologia.

En un inicio los programas debian ser realizados conociendo en bastante detalles los
elementos del Hardware de la computadora en particular, esto hoy se puede seguir haciendo,
pero es bastante tedioso y hay que conocer en un nivel bésico la forma en que la computadora
funciona, algunos detalles del hardware. Mas tarde aparecieron los lenguajes de alto nivel o
superlenguajes, que estan mas cerca de la notacion algebraica natural que se utiliza para

describir problemas.

Ejemplo de estos lenguajes pueden ser FORTRAN, ALGOL, COBOL, PL/I, Basic, Pascal, C,
Ada, etc. Cada uno con sus peculiaridades, con sus caracteristicas especificas. Después del
surgimiento de la POO se ampliaron algunos de ellos y han dado lugar a ObjectPascal, C++ o

algunos “puros” como Smalltalk.

El lenguaje Pascal fue disefiado en los afios 70 por Niklaus Wirth, profesor el Instituto
Politécnico Federal de Zurich. Este lenguaje, pensado en su origen para la ensefianza de la
programacion, ha sido adaptado a otros muchos propositos, lo que permite emplear

extensamente este lenguaje también para la programacion practica.

En afos posteriores fue desarrollado el Object Pascal por Apple Computer con la asesoria del

disefiador de Pascal, el propio Niklaus Wirth.

Estos lenguajes son muy utilizados para la creacion de Multimedias, pero también se emplean

los sistemas de autor (AuthorWare, ToolBook, Director, etc.)
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Ante una estrategia de “elaboracion masiva de aplicaciones multimedia educativas” en la que
maestros y profesores se convierten en generadores de este tipo de medio de ensefianza, el
empleo de lenguajes de programacion de proposito general presenta inconvenientes
significativos, el primero, es que tal enfoque exige un elevado dominio en materia de
programacion en la etapa de implementacion; y el segundo, estd vinculado con el tiempo de
desarrollo que esto exige debido a que, por su caracter multipropdsito, no son lenguajes
especializados en tareas especificas sino que por el contrario, estdn concebidos para dar
solucion a la mas diversa gama de problemas. En tal sentido la “no especializacion” obliga al
implementador a construir cada una de las “piezas” o “facilidades” que conformaran la

aplicacion desde un relativo bajo nivel con respecto a herramientas especializadas.

Las herramientas de autor

Los sistemas de autor constituyen herramientas informaticas pensadas, en teoria, para
desarrollar aplicaciones informaticas multimedia, concebidas para ser usadas por un maestro,
profesor, un comunicador, publicista, guionista, sin que esto exija conocimientos especiales de

programacion. (Bou G, 1996).

Los sistemas de autor se caracterizan normalmente por estar asociados a una metafora o
modelo (libro, ventana, escritorio, organigramas, etc.) que simplifica la implantacion de las
ideas informaticas que se pretenden desarrollar, no sélo en términos de su interfaz multimedia,
sino también permiten definir la interactividad con el sistema y en particular el flujo de
navegacion por la aplicacion. Teniendo en cuenta la multiplicidad de tareas que tienen que ser
resueltas al desarrollar una aplicaciéon multimedia la mayoria de los sistemas de autor integran
en su concepcion un enfoque “multi-herramienta”, que garantiza el procesamiento de
diferentes tipos de medios (grafica, sonido, video, etc.) mediante programas utilitarios propios,

pero generalmente invocados desde la propia interface del entorno de trabajo del sistema.
Otra de las caracteristicas inherentes a estos sistemas es la existencia de “macro-estructuras de

alto nivel” que simplifican el logro de tareas en la fase de implementacion. Estas estructuras se

manifiestan en ocasiones en forma de conceptos abstractos (“clips”, “catdlogos de widgets

Pdgina 64



......... Andlisis comparativo de la herramienta empleada para la implementacion prdctica del recurso.
(objetos pre-programados)”, “casting”, “behaviors”, diagramas de iconos y dialogos, etc.) que
facilitan el logro de tareas que involucran a decenas de instrucciones de un lenguaje de

propdsito general.

La seleccion de una herramienta de autor dependerd fundamentalmente de dos factores: Las
caracteristicas particulares de la aplicacion a desarrollar y la formacion y experiencias del
propio desarrollador. Ademds, es deseable que la metafora del sistema facilite la
implementacion de la aplicacion resultante y por otro lado es importante tener en cuenta las
posibilidades del autor en materia de programacion y la portabilidad de la aplicacion hacia los

sistemas operativos de los usuarios.

En la actualidad existen decenas de “sistemas de autor” que generalmente se agrupan en los
siguientes paradigmas:

a) Eje de los tiempos.

b) Diagrama de flujo.

¢) Modelo Objeto.

Estos paradigmas generales adquieren concrecion a través de diferentes metaforas como son:
La metafora de las diapositivas (Power Point), la metafora del libro (ToolBook Instructor), la
metafora de organigramas (IconAuthor y Authorware), la metafora de la produccion filmica

(Macromedia Director), entre otros.

Es usual encontrar en los sistemas de autor estructuras especializadas en la solucion de tareas
clasicas de la multimedia como son:

1. Carga y visualizacion de imagenes.

2. Uso de efectos de transicion en la navegacion o presentacion de la informacion.

3. Ejecucion y sincronizacion de archivos de sonido, video y animaciones.

4. Definicion de objetos visuales con funcionalidades especificas como son controles, objetos
graficos, contenedores y visualizadores de diferentes tipos de medios, ventanas, cuadros de

dialogo, etcétera.
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5. Recepcion de entradas del usuario y asignacion de acciones en calidad de respuesta por

parte del sistema.

De todas las herramientas mencionadas nos inclinamos a trabajar con el TooolBook Il
Instructor, ya que ademas de cumplir con todos los requerimientos antes mencionados, brinda
la posibilidad de hacer exportaciones a otros lenguajes, como por ejemplo el PHP,

denominados software libres y que pueden ser implementados en cualquier sistema operativo.

La herramienta de autor TooolBook 11 Instructor. Origenes y proyeccion

Asymetrix fue fundada en 1985 por Paul Allen, cofundador con Bill Gates de Microsoft. Su
producto principal, ToolBook, tiene sus origenes en un sistema disefiado para computadoras
personales de tipo Macinstosh denominado Hypercard que sale al mercado en agosto de 1987
e inmediatamente se convierte en el lider de los sistemas de autor del momento. En 1989
aparece la version 1.0 de ToolBook que se distribuyd conjuntamente con la version 3.0 de
Windows. No fue hasta la version 1.5 que aparece conjuntamente con la version 3.1 de

Windows que ToolBook gana atencion especialmente en el sector educacional.

Su indiscutible similitud con el sistema autor Hypercard, el bajo costo relativo de las PC’s con
relacion al Macintosh convirtid a ToolBook en un sistema autor con un atractivo natural

basado en la metéafora del libro.
A partir de la version 6.5, Asymetrix adopta la estrategia de generar dos productos muy
similares pero con caracteristicas especificas que permitan atender dos intensiones bien

definidas:

Instructor: Herramienta de autor orientada a personal especializado en

Informatica y en particular al dominio de técnicas de programacion.

Assistant: Sistema de autor orientado a personal docente, no especializado en Informatica y

en particular sin la exigencia del dominio de técnicas de programacion.
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En la actualidad ToolBook Instructor es una herramienta autor concebida para el desarrollo de
aplicaciones educativas distribuibles en disquetes, CDROMs, redes locales y globales.
Ademas de una amplia gama de software multimedia limitado practicamente solo por la
creatividad del autor, es posible crear cursos dinamicos e interactivos dotados de los mas

modernos recursos multimedia como sonido, animaciones, video, graficos, etcétera.

Basado en tecnologia hipermedia con ToolBook instructor es posible crear, personalizar y
distribuir materiales didacticos para la educacion a distancia, y en particular la ensefanza en

linea.

Orientado hacia la ensefianza en linea, “Instructor” posee una serie de herramientas y
estructuras predefinidas como son: sistemas de “asistentes”, “plantillas”, catalogos de objetos
con funcionalidad predefinida (Widgets) que permiten desarrollar aplicaciones educativas a
partir de estereotipos o plantillas preconcebidas, sin el empleo de un lenguaje de
programacion. Dentro de este concepto ademds existe un mecanismo de programacion
estrictamente visual denominado “Action Editor” (Editor de acciones) que permite
personalizar el comportamiento de los objetos empleados, constituyendo esto una alternativa
del lenguaje OpenScript (lenguaje de programacion nativo de ToolBook). Es importante
destacar que las aplicaciones disefiadas de esta manera pueden ser exportadas de forma plena a
estandares de Internet como son HTML, Java y

DHTML (HTML dinamico). En tal sentido, este enfoque ofrece una solucién informatica al
problema denominado “cross platform” (plataforma cruzada)” que no es mas que garantizar
que una aplicacioén pueda correr en diferentes sistemas operativos (Windows, SO Mac, Unix,

Linux, etcétera).

¢ Qué aplicaciones se pueden desarrollar con ToolBook Instructor?

Con la herramienta autor ToolBook Instructor ademds de aplicaciones educativas basadas en
hypermedia, también llamados “hiperentornos educativos”, se pueden hacer practicamente
cualquiera de las aplicaciones informaticas que usualmente se realizan con lenguajes de

proposito general.
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La existencia de un poderoso entorno de programacioén basado en el lenguaje orientado a
objetos y dirigido por eventos denominado OpenScript dota al sistema de la flexibilidad
necesaria para desarrollar la mas amplia gama de aplicaciones bajo el sistema operativo

Windows. (Windows 9x, Windows ME, Windows NT, Windows 2000).

La siguiente enumeracion presenta los diferentes tipos de aplicaciones factibles de realizar con
ToolBook. Esta enumeraciéon puede ser ampliada de acuerdo con la creatividad de los
desarrolladores.

a) Presentaciones electronicas.

b) Libros electronicos basados en hipermedia.

c) Bases de datos.

d) Tutoriales.

¢) Entrenadores.

f) Juegos instructivos.

g) Simuladores.

h) Utilitarios.

1) Enciclopedias digitales.

j) Catalogos.

k) Glosarios especializados.

1) Sitios Web de diversa naturaleza, en particular educativos.

m) Materiales didécticos para la educacion a distancia.

Tollbook cuenta con varios paneles, que contienen un grupo de objetos pre-progamados y que

pueden ser transformados a conveniencia del autor, dentro de ellos los mas utilizados fueron:
A cada uno de estos objetos se le asignaron propiedades propias tales como:

& Transparencia

& Color

& Fuente
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& Alineacion
& Contenido

# Visibilidad

Para la insercion de imagenes de fondo y los botones de cada ventana, fueron creados
logotipos, en photoshop, para cada asignatura, en lo que tuvieron participacion los

estudiantes.

Se crearon formularios para cada asignatura en los que se diferencian sus colores ¢ imagenes,
pero todos contienen el mismo formato, para no perder la unicidad de la interfaz que se

emplea.
El control del aprendizaje se lleva a cabo a través de una base de datos creada en la misma

aplicacion, la cual estd contenida en un mismo libro y basada en la generacion de paginas que

funcionan como formularios.
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Epigrafe 2. Descripcion de las herramientas utilizadas para la implementacion del

software.

En la elaboraciéon del software propuesto, hubo de utilizarse herramientas auxiliares que

facilitaran el disefio gréfico del mismo, la creacion de animaciones y la de las mascotas.

Para el disefio grafico se utilizé el Adobe Photoshop, con el completo juego de herramientas
Web, de retoque, de pintura y de dibujo, el cual ayuda a completar eficazmente cualquier tarea
de edicion de imagenes. Ademas, con funciones como la paleta Historia y los efectos de capa

editables, se puede experimentar con total libertad sin tener que sacrificar la eficacia.

La mayoria de las herramientas cuentan con opciones que aparecen en la barra de opciones de
la herramienta. La barra de opciones es sensible al contexto y cambia segun la herramienta que
se seleccione. Algunos ajustes de la barra de opciones son comunes a las distintas
herramientas (por ejemplo, los modos de pintura y la opacidad) y otros, especificos de una

herramienta (por ejemplo, la opcién Borrado automatico de la herramienta Lapiz).

Para el tratamiento de iméagenes se hicieron transformaciones a través de las opciones de

fusién como se muestra en la figura 1 que aparecen en el Anexo XXI.

Se establecen sus propiedades de interfaz como se muestra en la figura 2 que aparecen en el
Anexo XXI.

Dando un acabado final a traves de los diferentes ajustes de im&genes como se muestra en la

figura 3 que aparecen en el Anexo XXI.

Esta aplicacion nos permite la aplicacion de filtros y propiedades que hacen posible optimizar

la calidad de la imagen tratada.
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2. Para la implementacion de las mascotas el Mash.

El Mash es una herramienta case, que a partir de la configuracion de los elementos que nos
brinda, podemos obtener facilmente la animacion de mascotas. Ella cuenta con seleccion de
lenguaje, de la mascota y sus acciones especificas, asi como la forma en que apareceran los

mensajes. Veamos ejemplos:

Lo primero que debemos hacer es seleccionar la mascota que queremos animar como se
muestra en la figura 4 que aparecen en el Anexo XXI.

Después seleccionamos la accion a ejecutar como se muestra en la figura 5 que aparecen en el
Anexo XXI.

Si queremos que diga un texto en especifico debemos configurar el lenguaje y los formatos de
los balones en que muestran los mismos como se muestra en la figura 6 y 7 que aparece en el
Anexo XXI.

Asi vamos agregando acciones y textos segin nuestra conveniencia para luego guardar como

* . exe.

3. Para clic de presentacion el Swish.

SWISH es facil de usar, permite producir complejas animaciones con texto, imagenes, graficos
y sonido en muy poco tiempo. SWiSH tiene mas de 150 efectos como Explosion, Vortice,
Giro 3D, Serpiente y muchos més. SWIiSH tiene herramientas para crear lineas, rectangulos,
elipses, curvas de Bezier, movimientos, Sprites, botones animados, y todo en un sencillo

interfaz.

La interfaz de usuario de Swish 2 consiste en un conjunto de "paneles”. Cada panel muestra
una vista diferente de la pelicula Swish o propiedades del objeto seleccionado. Los paneles

incluyen: Disefio, Esquema, Linea de Tiempo, Pelicula, Escena, Forma, Texto, Imagen,

Transformacién, Mezclador, Acciones, Contenidos y Exportacidn. Los paneles pueden estar

flotando en la pantalla o endosados a barras de herramientas. Tanto las barras de herramientas
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como los mends son configurables por el usuario, y se pueden asignar atajos de teclado a

cualquier comando de mend.

En esta aplicacion las herramientas mas utilizadas fueron la insercion de textos e imagenes, asi

como la transformacién del fondo de la escena como se muestra en la figura 8 del Anexo XXI.

Ademas se le asignaron efecto de entrada y salida a los textos y a las imagenes, siguiente el

siguiente accionar:

ontrol Herramientas F

Desenfocar
Repeti Fotogramas

Transformar Caracteres

Alternar o | Acciones |
St Desde Absjo-Derschs  fla | Tewo
Esplosién CIOITY || Ancho 400 Vel Foteg.: [12
&To Borrar Fotograma Mayusculas+FS X o
Giro 30 Al 300 Color Fond
ST Laens TFTE o o clorForde ||
@& T Autor Li Wertice Figilla y Reglas
a1 recal | DO | 3 Ensefianze o sional o 20 W 5n Wy LT
& T XM Méquins de Escribir
@ T peserts pi Vert [0 Color de Reilla |
Revertir Caracteres
PE NW W Bucle en animacicn previa
L:EE-aY . . ’
Autor: Lic. Mayenny Linares Rio
o &
|« — BRIENEN

Sinecesita Ayuda, pulse FL Tamaito Desconotida

Y se finaliz6 insertando sonido a la pelicula y exportandola con extension *. avi, para que

pudiera ser aceptada por el TollBook.
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Epigrafe 3. Implementacion préctica.

Dentro de los tipos de software educativos mencionados, se ha optado por el Entrenador,
para el desarrollo del recurso, pues como ya se habia puntualizado este posibilita el
desarrollo de habilidades en el usuario con un alto grado de independencia. Ademas brinda
las facilidades de poder mostrar los ejercicios de forma aleatoria, controlar su aprendizaje y
retroalimentar los contenidos. Dicho sistema contendra rasgos de tutorial para que el
estudiante pueda acceder a un mayor grupo de informacién que deba ser utilizado como
base para su preparacion.

El sistema recomendado (PENSOLOG) contiene un grupo de interfaces que posibilitan la
navegacion por el mismo y cuyo color predominante es el | azul, por ser este el color
preferido de la gran mayoria de los alumnos, el resto de los colores presentados en las
pantallas de cada una de las asignaturas estd acorde con el que se muestra en los logotipos
del sistema operativo Windows; en aquellos casos en que la aplicacion no exista se le
asignd el color decidido por los estudiantes y profesores.

El disefio de las imagenes de cada interfaz fue determinado por los propios estudiantes y los
ejercicios elaboradazos sobre la base de la preparacion de los profesores.

A continuacion se describen las mismas después de haber sido implementadas.

Pantalla: Identificacién.
En esta pantalla el usuario selecciona su condicion y a partir de ahi se le va orientando el
camino en funcion del objetivo del software asociado a él.

Esta seleccion se realiza haciendo clic sobre el tipo de usuario que no es mas que un boton
con propiedades de etiqueta, transparencia y fuente verdana 12, en negrita. A este se le
asocia un lenguaje de codigo compartido, como se muestra en la figura 1, para cada boton
y en sus propiedades (ver figura 2 y 3 en el Anexo XXII) se le asigna los valores miLibro y
miPag en los cuales se pone el camino al que se dirigira.

to handle buttonClick

System CaminoEXE

Libro = CaminoEXE & "Sonido\Click.wav"
get playSound (Libro)

miPag = miPag of self

miLibro = miLibro of self

send navega miLibro, miPag

end buttonClick

Figura 1. Lenguaje de cddigo para la navegacion.
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Pantalla: Autentificacion.

En esta pantalla el estudiante llena el formulario con los datos que se les pide y al dar clic
en el botén comenzar, estos datos son transferido a un fichero *.txt (figura 5) y da paso a la
pantalla principal. Esta entrada de datos esta condicionada poner solo letras (figura 4).

to handle enterfield

system estadoO, estadol

estadoO = keyState(keyNumLock)

estadol = keyState(keyCapital)

if estado0 = "Down"

-- request "Tienes el estado numerico encendido”
end if

if estadol = "down"

-- request "Tienes el estado mayuscula encendido”
end if

end

Figura 4. Codigo para entrada de nombre.

to handle ButtonClick

system FormaTrab

system ANombre[4],AGrupo[4], AMiTiempo[4],AGrado[4],BNombre[4]
System MiTiempo

systimeFormat = seconds

MiTiempo = systime

AMiTiempo[1] = MiTiempo+1
AMiTiempo[2] = MiTiempo+2
AMiTiempo[3] = MiTiempo+3
AMiTiempo[4] = MiTiempo+4
FormaTrab = DameFormaTrab()

Figura 5. Codigo para validacion de entrada y almacenamiento en fichero *.txt.
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Pantalla: Principal

En esta pantalla el estudiante podra seleccionar el tema en el que quiere entrenarse, puede
escuchar un instrumental como fondo musical (figura 8) o acceder a la ayuda, en la cual
aparece una mascota explicando las funcionalidades de la pantalla, asi como ir a la pagina
principal. Todo esto a través de botones con la mima tipolologia que los de la pantalla de
autentificacion.

-- SharedScript "ASYM_RunApp"

to get ASYMA _EditWidgetProps
oldFile = my app
cap = ASYM_GetString("capOpenFile","Choose a file™)

defFile = "* *"
defPath = Null

Figura 8. Cddigo para ejecutar aplicacion.

Pantalla: Ejercicios

En esta pantalla el estudiante podra dar respuesta a los ejercicios que se les presentan de
forma aleatoria, puede escuchar un instrumental como fondo musical o acceder a la ayuda,
en la cual aparece una mascota explicando las funcionalidades de la pantalla, ir a la pagina
principal, ver imagenes, textos o glosario técnico asociados al tema que se trata. Ademas
puede visualizar su ubicacion especifica dentro del recurso en eses momento, el tiempo que
demord en resolver el ejercicio y la puntuacion alcanzada. En este modulo existen varias
topologias de ejercicios basados en mddulos de programacion predisefiados por el
departamento de creacion de software de nuestra provincia.

Pantalla: Ayuda

En esta pantalla el estudiante podra visualizar los contenidos relacionados con el tema en el
que esta trabajando, puede escuchar un instrumental como fondo musical o ir a la pantalla
principal e imprimir estos textos. (Igual que en el resto de las pantallas y como se muestra
en las figuras 5, 6 y 7 del Anexo XXII)

Pantalla: Glosario Técnico.

En esta pantalla el estudiante podré visualizar los conceptos relacionados con el tema en el
que esta trabajando, puede escuchar un instrumental como fondo musical o ir a la pantalla
principal e imprimir estos textos. (Igual que en la pantalla ayuda)
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Pantalla: Imagenes.
En esta pantalla el estudiante podra visualizar las imagenes (botones) relacionadas con el
tema en el que esta trabajando, de la forma en que se ofrece o agrandada (ver cddigo en la
figura 8), puede escuchar un instrumental como fondo musical o ir a la pantalla principal e
imprimir estos textos.

Pantalla: videos.

En esta pantalla el estudiante podra visualizar los videos relacionados con el tema en el que
estd trabajando, puede escuchar un instrumental como fondo musical, ir a la pantalla
principal u obtener ayuda sobre su funcionamiento. (Ver figuras 9 del Anexo XXII)

Pantalla: Base de datos.

En esta pantalla el profesor podré visualizar los datos relacionados con el tema en el que
esta trabajando, navegar por toda la informacion, asi como gestionarla. (Ver sus codigos en
las figuras de la 10 a la 13 del Anexo XXII)

Pantalla: Seleccion.
En esta pantalla el profesor podra seleccionar el tipo de tarea que desea realizar con el
sistema, cerrar o minimizar la ventana. (Igual que en la de autentificacion)

Pantalla: Gestion de ejercicios.

En esta pantalla el profesor agregard, eliminard o modificara el (los) ejercicio (s) que
desee. Puede ademas escuchar un instrumental como fondo e ir a la pantalla de seleccion.
(Igual que en el resto de las pantallas)

Para la puesta en practica de este recurso, el centro debe adoptar condiciones favorables y
de hecho ya existen. Constamos con cinco laboratorios con tecnologia moderna, cada uno
consta con 16 maquinas HANEL P4, conectadas en redes controladas desde un servidor.

Los estudiantes estan sentados 2 por cada maquina durante el proceso docente.

Todos los laboratorios estan climatizados con dos consolas a 16 grados centigrados o a la
opcion de ventilador. Encontramos un técnico en cada laboratorio como maximo
responsable de la documentacion y equipamiento del laboratorio. Tendran posibilidad de
acceder al Software a través de las clases de la unidad de estudio nimero 1 de la asignatura
de Proyectos Informaéticos, estudios independientes dirigidos por el maestro, y en los

tiempos de maquina.

Pdgina 76



ﬁ ................................................................................ Implementacion prdctica.

Las maquinas estan instaladas con Service Pack 2 y todo el software necesarios para poder
acceder de manera rapida y segura por el servicio FTP a dicho sistema. Tenemos como
protector de los virus al antivirus Kaspersky donde esta predeterminado actualizarse
automaticamente cada dos dias en cada maquina de los laboratorios y de los departamentos
para una mayor seguridad de proteccién a los medios tecnoldgicos puestos por nuestra

Revolucioén.

La explotacion de este entrenador puede llevarse a cabo dentro y fuera de clases y su uso
puede ser mediado o no por el profesor. (Ver ejemplo de una de las vias de utilizacion en

Anexo XV y su manual de usuario en el anexo XVI)
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Conclusiones del capitulo I11.

Para la implementacion del sistema se hace necesaria la utilizacién de una herramienta
que brinde facilidades en su empleo, para lograr optimizar el trabajo en cuanto a tiempo,

complejidad y costo.

De todas las herramientas existentes nos inclinamos a trabajar con el TooolBook 11
Instructor, ya que con él podemos crear una amplia gama de software multimedia
limitado précticamente solo por la creatividad del autor, es posible crear cursos
dinamicos e interactivos dotados de los mas modernos recursos multimedia como
sonido, animaciones, video, graficos, etcétera. Ademas de cumplir con todos los
requerimientos antes mencionados, brinda la posibilidad de hacer exportaciones a otros
lenguajes, como por ejemplo el PHP, denominados software libres y que pueden ser

implementados en cualquier sistema operativo.
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Conclusiones

Con el desarrollo de este trabajo hemos podido elaborar un software entrenador
PENSOLOG que contribuya al desarrollo del pensamiento I6gico de los alumnos con
apoyo de un sistema de tareas, en la asignatura Proyectos Informaticos, el cual cumple con
los requisitos de disefio establecidos y con las necesidades y expectativas del cliente.
Ademas el centro en el que sera explotado cuenta con las condiciones materiales y humanas

necesarias para su uso.

Se logr6é crear una base de datos, acumulativa de la informacidn pertinente, para el
desarrollo del software, a traves de la cual los profesores podran, visualizar y administrar

los datos de los alumnos y los ejercicios.

Se elaboraron un grupo de actividades metodoldgicas que incluyen las tareas de apoyo al
software PENSOLOG, en la asignatura Proyectos Informaticos, las cuales propician el
entendimiento del recurso por parte de los profesores y la preparacion de los mismos para

la correcta explotacion del sistema.
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Recomendaciones

Implementar el modulo de ejercicios en el resto de las asignaturas.
Implementar el sistema en los niveles siguientes, de la carrera.
Generalizar el sistema en las asignaturas de formacion no técnica.

Implantar el sistema en los Politécnicos de informatica del pais.
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Anexo |. Guia de entrevista a profesores.
Objetivo: Determinar los factores que hacen posible el aprendizaje insuficiente de los alumnos.

Categorias:
& Conocimiento del perfil del egresado.
& Dominio de las habilidades.
& Preparacion de los profesores
L]

Aprendizaje de los alumnos.

Cuestionario:
1. ¢Cuales son las causas que motivan el hecho de que los alumnos no aprendan lo suficiente?
¢ Qué habilidades debe formar en sus alumnos para que egresen como informaticos capaces?

¢ Qué deben saber hacer sus alumnos en su asignatura?

A v

¢Qué acciones lleva usted a cabo para desarrollar la habilidad de modelar?



Anexo Il. Guia de encuesta aplicada a profesores.

Objetivo: Determinar los factores que hacen posible el aprendizaje insuficiente de los alumnos.

Categorias:
& Motivacion de los alumnos.
& Dominio de las habilidades.

& Aprendizaje de los alumnos.

Cuestionario:
1. Mencione en orden jerarquico, cuales son las causas, que a su entender, hacen posible el
aprendizaje insuficiente de los alumnos.
2. ¢Qué parte de la metodologia que aplica en sus clases, no le es de su agrado? ¢Por qué? Cite
algunos ejemplos.
3. Proponga algunas variantes que le ayudarian a mejorar algunas de las deficiencias citadas

anteriormente. Ejemplifique las propuestas.



Anexo 1. Guia de entrevista aplicada a los alumnos.

Objetivo: Valorar la motivacion que tienen los estudiantes por el estudio de la Informética y el

conocimiento sobre lo que deben saber hacer como futuros técnicos medios en esta especialidad.

Categorias:
& Motivacion de los alumnos.
& Conocimiento del papel del egresado.

& Aprendizaje de los alumnos.

Cuestionario:
1. ¢Te motivan las clases de las asignaturas técnicas?
2. ¢Cuadl asignatura te motiva menos? ;Por qué?
3. ¢Conoces lo que debes saber hacer como informéatico cuando culmines tus estudios en la

escuela?



Anexo 1V. Guia de encuesta aplicada a los estudiantes.

Objetivo: Conocer los criterios, de los alumnos, acerca de la forma en que se imparten las clases de

las asignaturas técnicas y de cémo le gustaria que se impartieran.

Categorias:
& Motivacion de los alumnos.

& Conocimiento del perfil del egresado

Cuestionario:
1. ¢Te motivan las clases de las asignaturas técnicas?
2. ¢Coémo las mejorarias?
3. ¢Que te gustaria hacer para entretenerte?
4

¢ Qué debes saber hacer como informatico cuando te gradues?



Anexo V. Guia de observacion a clases.

Objetivo: Valorar el aprendizaje de los alumnos.

Categorias:

& Motivacion de los alumnos.
& Dominio de las habilidades.

& Aprendizaje de los alumnos.

Cuestionario: Poco
1. Motivados

Permanencia frente a la PC.

Trabajo continuo en la PC.

Busqueda de alternativas para
lograr resolver los ejercicios

2. Dominio de las habilidades.

Analisis del problema propuesto.
Busqueda de la via de solucion.
Aplicacion de los contenidos estudiados.

Uso correcto de las herramientas de trabajo.

Medio

Muy




Anexo VI. Guia de revisién de documentos.

Objetivo:

- Valorar el aprendizaje alcanzado por los alumnos hasta el momento.

Categorias a evaluar:
& Aprendizaje de los alumnos.

& Dominio de las habilidades informaticas.



Anexo VII. Guia de revisién de documentos (Plan de estudio)

Objetivo: Valoracion critica de la fundamentacion e instrumentacion del aprendizaje de la

Informatica.

Categorias a evaluar:

# Identificacion de las habilidades informaticas.
Derivacion gradual de las habilidades.
Enfoque de sistema.

Relacion con los conocimientos y valores.

£ I I I

Metodologia de trabajo.



Anexo VIII1. Gréafico que representa la cantidad de profesores de la especialidad, segun su nivel
de escolaridad.
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Anexo IX. Programa para la puesta en practica de la propuesta.

Propuesta metodoldgica.

Fundamentacion: Para desarrollar el pensamiento logico de los alumnos se hace necesario instruir a
los profesores en las vias a seguir para lograrlo (las habilidades que lo posibilitan y cémo lograr dar

tratamiento a estas habilidades de forma tal que se desarrollen a la par de este tipo de pensamiento).

Fase preparatoria:
Actividades a desarrollar en esta fase:
1. Valoracidn critica de los programas de estudio.
2. Analisis de las habilidades que tributan al desarrollo del pensamiento l6gico. (Anexo XI)
3. Anadlisis de la estructura interna de las habilidades definidas (Anexo XII)
4. Establecer el caracter de sistema de estas habilidades y su relacion con los valores. ( Anexo
XI111)
Estudio de los temas que se imparten en las asignaturas.

o

6. Andlisis de los ejercicios que se proponen por temas.
7. Confeccidn de una propuesta de ejercicios por asignaturas en los que se visualice la basqueda

de vias de soluciones como elemento rector en el desarrollo del pensamiento légico.

Fase ejecutoria:
Sistema de actividades metodoldgicas que propiciaran el tratamiento de las habilidades para

desarrollar el pensamiento l6gico.

Actividades a desarrollar en esta etapa.

1. Impartir una actividad metodoldgica a los profesores con el objetivo de demostrar las formas de
relacionar el desarrollo del pensamiento l6gico con el desarrollo de habilidades informaticas, a
través de la busqueda de vias de solucidn de situaciones problémicas. (Ver Anexo XIV)

2. Orientar, a los profesores, la confeccion de ejercicios de este tipo donde se muestre vias de
solucion.

3. Debate de las propuesta de ejercicios creadas.



4. Implementacion de estas propuestas a un entrenador, para ser utilizado en clases como medio de
ensefianza que posibilita el tratamiento de este tipo de ejercicios.
5. Demostrar a los profesores el correcto uso y explotacion del software que se propone, a través

de una clase (Ver Anexo XV).

Programa para la preparacion de los profesores.

OBJETIVOS GENERALES.
1. Capacitar a los profesores en el tratamiento de las habilidades informaticas.

2. Instruir a los profesores en las formas de tratamiento de los ejercicios en la clase, para elevar

el desarrollo del pensamiento l6gico de los alumnos.

PLAN TEMATICO Y DISTRIBUCION DE HORAS.

] HORAS
TEMATICA - -
TOTAL | PRACTICA | EVALUACION
Relacion entre habilidades y pensamiento 1 1
I6gico.
Caracter de sistema de las habilidades y su 1 1
relacion con los valores
Confeccion de una propuesta de ejercicios 1 1
por asignaturas
Debate de las propuesta de ejercicios 1 1 1
creadas.
Taller metodolégico a los profesores sobre
el correcto uso y explotacion del software 1 1
que se propone.
Examen Final 2

Invariantes del conocimiento.

1. Analisis de las habilidades que tributan al desarrollo del pensamiento légico.

2. Anélisis de los ejercicios que se proponen por temas.

3. Confeccidn de una propuesta de ejercicios por asignaturas en los que se visualice la basqueda de

vias de soluciones como elemento rector en el desarrollo del pensamiento l6gico.

Habilidades a desarrollar
1. Interpretar.



2.

1.1.

1.2.

1.3.
1.4.

Modelar.
2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

Analizar el objeto.

1.1.1. Determinar limites del objeto.

1.1.2. Determinar criterios de descomposicion
1.1.3. Determinar partes del todo

1.1.4. Determinar cada parte delimitada.
Relacionar las partes del objeto.

1.2.1. Analizar de manera independiente los objetos a relacionar.
1.2.2. Determinar criterios de relacion

1.2.3. Determinar nexos entre los objetos.
1.2.4. Determinar nexos inversos.

1.2.5. Elaborar conclusiones.

Encontrar la l6gica de la relacion encontrada.
Elaborar conclusiones acerca de los elementos.

Analisis del objeto.

2.1.1. Determinar los limites del objeto.

2.1.2. Determinar criterios de descomposicion.
2.1.3. Determinar las partes del todo.

2.1.4. determinar cada parte determinada.
Interpretar cada parte del objeto.

2.2.1. Analizar el objeto.

2.2.2. Relacionar las partes del objeto.

2.2.3. Encontrar la l6gica de la relacion prevista.
2.2.4. Elaborar conclusiones acerca de los elementos.
Disenar el objeto.

2.3.1. Caracterizar el objeto.

2.3.2. ldentificar las principales caracteristicas.
2.3.3. Esbozar segun sus principales caracteristicas.

2.3.4. Determinar los recursos y procedimientos informaticos a emplear para su
disefio.

2.3.5. Elaborar el objeto.
Aplicar procedimientos informaticos para obtener el modelo.



2.4.1. Determinar los objetos.
2.4.2. Confirmar el dominio de conocimientos que se pretende aplicar al objeto.
2.4.3. Caracterizar el objeto donde se quiere aplicar.
2.4.4. Interrelacionar los conocimientos con el objeto.
2.4.5. Elaborar conclusiones.
2.5.  evaluar el objeto.
2.6.  Aplicar transformaciones en caso de ser necesario.

Sistema de conocimientos

e Anadlisis de las habilidades que tributan al desarrollo del pensamiento logico: definicion de
pensamiento l6gico, definicion de habilidades y de habilidades informaticas, relacion del
pensamiento 16gico con las habilidades informaticas.

e Anadlisis de los ejercicios que se proponen por temas: Caracteristicas de los ejercicios,
caracteristicas que deben tener los ejercicios para lograr desarrollar el pensamiento ldgico,
presentacion de ejemplos.

e Confeccion de una propuesta de ejercicios por asignaturas en los que se visualice la busqueda de
vias de soluciones como elemento rector en el desarrollo del pensamiento 16gico: Determinar las
habilidades a desarrollar por cada asignatura, relacion habilidad-contenido, creacion de ejercicios

teniendo en cuenta la habilidad a desarrollar, el contenido a tratar y sus caracteristicas.

Evaluacion.

La evaluacion final consistird en un debate entre los profesores de cada departamento sobre la
propuesta de ejercicios planteada. En él se analizaran el mayor nimero de ejemplos posibles, siendo
los mismos profesores los que los expongan. Se debera tener en cuenta la utilizacion de los medios

tecnoldgicos en la propuesta.



Anexo X. Hemisferio cerebral izquierdo.

Centro acustico.
Centro Optico del lenguaje.

Centro motor del lenguaje oral.

M w0 np e

Centro motor del lenguaje escrito.



ANEXO XIl. Habilidades que deben desarrollar los estudiantes de los Politécnicos de

Informética. Propuesta de una adecuada derivacién gradual.

HABILIDADES

GENERALES ESPECIFICAS

Instalar y configurar computadoras y sus periféricos.
Preparar y 9 P y P

Instalar y actualizar aplicaciones informaticas.

Utilizar buscadores y navegadores de paginas Web y aplicaciones
informaticas.

Operar
Ejecutar cambios para mejorar la explotacion del sistema y las

aplicaciones.

Explotar PC Prestar ayuda especializada para el uso correcto del equipo y las
aplicaciones a los usuarios.

Mantener Ejecutar el reglamento de seguridad informatica.

Diagnosticar el origen de las fallas en las computadoras y sus
periféricos.

Propone y coordina cambios para mejorar la explotacion del
Controlar P y P ] P

sistema y las aplicaciones

Interpretar disefios de ingenieria de software.
Interpretar

Disefiar bases de datos.

Seleccionar herramientas y lenguajes apropiados cuando no se

Implementar | eSPecifique.
Codificar algoritmos y aplicaciones (generales, Web y Bases de
Datos)

Programar Comentar y documentar el cédigo.

Utilizar juegos de datos necesarios y herramientas para probar el

software.
Depurar

Diagnosticar el origen de las fallas en el software.

Poner a punto el software.

Proponer, coordinar y ejecutar cambios para mejorar la
Mantener

funcionalidad del software.




Anexo XII. Estructura interna de las habilidades

1. Algoritmizar.

1.1. Determinar el modelo a seguir

1.2. Relacionar con los contenidos matematicos que se conocen.
1.2.1. Analizar de manera independiente los objetos a relacionar.
1.2.2. Determinar criterios de relacion.
1.2.3. Determinar nexos entre los objetos.
1.2.4. Determinar nexos inversos.

1.3.  Definir la secuencia Idgica de acciones a seguir en la solucion.
1.3.1. Determinar las caracteristicas esenciales que distinguen el

objeto.

1.3.2. Enunciar de forma sintética los rasgos esenciales del objeto.

1.4. Convertir la secuencia de acciones logicas en lenguaje de seudocddigo.

2. Codificar.
2.1. Interpretar los datos.
2.2. Relacionar los datos con los cddigos asociados a él.
2.3. Convertir del lenguaje de seudocddigo al de codigo segun la aplicacion

empleada.



2. Modelar.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Analisis del objeto.

1.1.1. Determinar los limites del objeto.

1.1.2. Determinar criterios de descomposicion.
1.1.3. Determinar las partes del todo.

1.1.4. determinar cada parte determinada.
Interpretar cada parte del objeto.

1.2.1. Analizar el objeto.

1.2.2. Relacionar las partes del objeto.

1.2.3. Encontrar la l6gica de la relacion prevista.
1.2.4. Elaborar conclusiones acerca de los elementos.
Diseniar el objeto.

1.3.1. Caracterizar el objeto.

1.3.2. Identificar las principales caracteristicas.
1.3.3. Esbozar segun sus principales caracteristicas.

1.3.4. Determinar los recursos y procedimientos informaticos a emplear para su

disefio.
1.3.5. Elaborar el objeto.
Aplicar procedimientos informaticos para obtener el modelo.
1.4.1. Determinar los objetos.
1.4.2. Confirmar el dominio de conocimientos que se pretende aplicar al objeto.
1.4.3. Caracterizar el objeto donde se quiere aplicar.

1.4.4. Interrelacionar los conocimientos con el objeto.



1.

1. Explorar.

2.

1.5.
1.6.

Ejecutar.

1.4.5. Elaborar conclusiones.
evaluar el objeto.

Aplicar transformaciones en caso de ser necesario.

1.1. Identificar el objeto a explorar.

1.2. Delimitar cada parte del objeto.

1.3. Analizar cada parte del objeto.

1.4. Caracterizar sus partes

Manipular.

2.1.
2.2.
2.3.

2.4,

Determinar la causa por la cual se utiliza el objeto.
Determinar las partes del objeto.
Asociar cada parte del objeto con las acciones a realizar.

Llevar a cabo la accion.



Anexo XII1I. Relacidn existente entre sistema de habilidades, contenidos y valores.

.. . X .. Habilidades de la Habilidades de la Valores
Disci Asi Temat. Habilidades .
b g disciplina carrera
Valorar efectos | Comunicar las ideas Caracterizar
i . conocimientos de cualquier > i
2 o sociales de las | ¥ e Uil g | Laboriosi
o 2 forma eficiente de aplicacion o 2 | dad
+— - - .-, .
o) = E TIC. manera oral o0 escrita | dispositivo 8
o < £
= 'é ug Caracterizar los | Comunicar las ideas Caracterizar
(5] — H H H e . .
. conocimientos de cualquier >
° |2 < sistemas  de | e qute g | Laboriosi
8 O < forma eficiente de aplicacion o 2 | dad
Q w S computacion. manera oral o escrita | dispositivo S
) o) NS o
= Z Q -
S ®) S Instalar el | Instalar y configurar | Instalary Responsa
o o S . .. configurar | bilidad
= = sistema de | el software basico y g S
il = computadoras y S | Laboriosi
o) computacion. | las aplicaciones. sus periféricos. o dad
o




Habilidades Valores
Discip | Asig | Temat. Habilidades de la Habilidades de la carrera
disciplina
Explotar un | Explotar Ejecutar cambios para
sistema - mejorar la explotacion
. eficientemente .
operativo ya sea del sistema vy las
de comandos o | sistemas aplicaciones.
de entorno operativos para R_e_sponsa
grafico. P P bilidad
computadoras Laboriosi
aisladas 0 dad
conectadas en 3
[«5]
red. &
& Instalar y | Instalar y | Instalar y actualizar
s configurar ~ un . aplicaciones
o} ) configurar el | . e
o A 2 sistema informaticas.
2 = > operativo. software
- g
3 p o basico y las
g S O .
= © e aplicaciones. Responsa
(G -y
= [ e bilidad
S z I3 Instalar y -
o © 2 ] Laboriosi
o 2 » configurar los dad
o
o servicios de un
O -
sistema
. I
operativo  de =
&
servidor dado. &
Operar con la | Explotar las | Ejecutar cambios para
informacién en computadoras mejorar la explotacion Resnonsa
discos. P del sistema y las biligad
personales y | aplicaciones.
. _ | Laboriosi
los sistemas de S |4
5 ad
aplicacion. &
. Habilidades
. Asi . - - Valores
Discip Temat. Habilidades dela Habilidades de la carrera
g disciplina




Conectar y | Ensamblar Instalar y
configurar  los sistemna de configurar
periféricos computadoras y
computadoras | sus periféricos. Responsa
] bilidad
3 aisladas o en o
2 . Laboriosi
< red, a partir de dad
8 S
l®) sus elementos S
9 &
c componentes. 5
[<5]
2 Utilizar el ratdn | Utilizar ~ con | Instalar y Resnonsa
y el teclado. configurar esp
destreza el bilidad
_ computadoras y -
(Q teclado y el | sus periféricos. 5 Laboriosi
P & dad
o} mouse. Y
o o o
-§ 5 Caracterizar el | Comunicar las | Caracterizar
° S plan de | ideasy cualquier
° Q seguridad conocimientos | aplicacion o .
Q &) ; o - - Laboriosi
= w informatica. de forma dispositivo .
38 a) ficiente d @ dad
8 - eficiente de g
3 e manera oral 0 g
< escrita
L 8 Utilizar Instalar y Ejecutar el
O T rogramas . reglamento de
£ progr configurar glan
5 antivirus. seguridad
= sistemas informética.
= . Responsa
._‘95 operativos, bilidad
5 i .
@ aplicacion, dad
descontaminad Compane
) rismo
ores de virus .
=
informaticos y L
[
©
otros software. s
Habilidades vValores
Discip Asig | Temat. Habilidades de la Habilidades de la carrera

disciplina




Instalar Instalar y | Instalar y actualizar
programas . aplicaciones
h configurar el | . Lo
antivirus. informaticas.
software
basico y las
aplicaciones.
Instalar y
configurar
sistemas _ | Responsa
] & | bilidad
- operativos, s L.
< . @ | Laboriosi
x sistemas de o | dad
o a S .
o < = aplicacion,
= - £ .
g g g descontamina
[72] —
@ O - dores de
S a 5
© > = Virus
[¢B) O >
@) S 3 informéticos
o
w y otros
@)
software.
Utilizar e instalar | Instalary Ejecutar el reglamento
el equipamiento | configurar de seguridad informatica.
necesario para la | sistemas Responsa
proteccion fisica | operativos, bilidad
y eléctrica. sistema de Laboriosi
aplicacion, dad
descontamina .
dotes de virus & Compane
informaticos @ | 1smo
y otros s
software. =
Habilidades Valores
Discip Asig | Temat. Habilidades dela Habilidades de la carrera
disciplina




Explotar un | Explotar Ejecutar cambios para
- mejorar la explotacion del
procesador de | eficientement | ") P
sistema y las
texto. e  sistemas | aplicaciones.
operativos Responsa
bilidad
g para
£ computadora Laboriosi
2 P dad
S s aisladas o
Ee]
(U S
4 conectadas 3
S g
& en red. 'e)
Crear, guardar y | Explotar Ejecutar cambios para
. . mejorar la explotacion del
editar eficientement | o) P
o sistema y las
-é’ documentos de | e  sistemas | aplicaciones.
3 forma répida y | operativos Responsa
3 - bilidad
S _ eficiente. para
S 4 Laboriosi
o < computadora
) o dad
o [e) .
O o S s aisladas o
[ x
2 = conectadas S
3 S d g
8 g en red. e}
a) § Aplicar el | Explotar las | Ejecutar cambios para
5 S computadora | mejorar la explotacion del Responsa
Q 2 formato adecuado . bilidad
2 a s personales | sistema y las
@ a los zi;?:mas " aplicaciones. S | Laboriosi
o documentos. cmas & | dad
aplicacién
Imprimir Explotar las | Ejecutar cambios para
computadora | mejorar la explotacion del Responsa
documentos. . bilidad
s personales | sistema y las
y los aplicaciones. S | Laboriosi
sistemas de 3 | dad
aplicacion O
Habilidades Valores
Discip | Asig | Temat. | Habilidades de la Habilidades de la carrera
disciplina




Utilizar la | Explotar las | Ejecutar cambios para
computadora | mejorar la explotacion del
ayuda como . Responsa
s personales | sistema y las bilidad
apoyo en la|ylossistemas | aplicaciones.
e de aplicacion . | Laboriosi
utilizacion  de @
S | dad
esta aplicacion. o)
Utilizar el ratén | Utilizar con | Instalar 'y  configurar
Responsa
computadoras y  sus L
y el teclado destreza el s bilidad
periféricos. -
teclado y el 5 | Laboriosi
p mouse g | dad
2 ' _ _ =
° S Crear tablas con | Explotar las | Ejecutar cambios para
5 mejorar la explotacion del
2 < o el uso de | computadora | _. . P Responsa
= D = sistema y las o
> o o . . bilidad
2 s 5 formulas y | s personales | aplicaciones.
@ 8 pt ) . — | Laboriosi
= o S funciones y los sistemas S | gad
il [a) o} L a
E 6\ . .,
5 z 2 de aplicacion. o)
O < Vincular Explotar las | Ejecutar cambios para
s A L
, mejorar la explotacion del
o formulas entre | computadora | _. : P Responsa
o sistema y las bilidad
las hojas del | s personales | aplicaciones.
. . . _ | Laboriosi
libro de trabajo | y los sistemas @
S | dad
de aplicacion. o)
Crear tablas con | Explotar las | Ejecutar cambios para
mejorar la explotacion del
el uso  de | computadora | . Responsa
sistema y las L
e N bilidad
distintos s personales | aplicaciones.
. _ | Laboriosi
formatos y los sistemas IS
5 | dad
de aplicacion. o)
Habilidades Valores
Discip Asig Teméat. | Habilidades de la Habilidades de la carrera
disciplina




Editar 0 | Explotar las | Ejecutar cambios para
modificar computadora mejorar la explotacion del Respons
sistema y las abilidad
tablas s personales | aplicaciones.
. . | Laborios
y los sistemas g idad
_ de aplicacion. S
Z Crear y editar | Explotar las | Ejecutar cambios para
S - mejorar la explotacion del
o a gréficos a | computadora | _. Respons
5 < sistema y las o
L n o _ o abilidad
= =) 5 | partir de los | s personales | aplicaciones.
[«5) — .
> 3 ‘8 | datos de la |y los sistemas < !aaborlos
o O 3 o g || ad
.cgu W < | tabla de aplicacion. o)
S o . . -
3 6 I Imprimir Explotar las | Instalar 'y  configurar Respons
o O g
< tablas y computadora conjguf[adoras y sus| o abilidad
] s personales | periféricos. 5 .
o - . S | Laborios
o gréficos y los sistemas © | idad
de aplicacién o
Utilizar el | Utilizar con | Instalar 'y  configurar RESDONS
ratén el | destreza el computadoras 1y sus abil?dad
y periféricos. .
teclado teclado y el g Laborios
mouse. E idad
Habilidades Valores
Discip Asig | Temat. | Habilidades de la Habilidades de la carrera

disciplina




Utilizar la | Explotar las | Prestar ayuda
aplicacion para | computadora especializada para el uso Responsa
P P P correcto del equipo y las biIioFI)ad
_ comunicar una | s personales | aplicaciones a los
9 . . usuarios. Laboriosi
< idea o trabajo a | y los
x dad
o a) un gr istema: N
5 2 grupo de | sistemas de 5 Compafie
= > personas  de | aplicacion. & | rismo
3 = ; fici 3
2 8 § orma eficiente >
§ a S | Crear Explotar las | Ejecutar cambios para
o 5 = . mejorar la explotacion
S o 9 | presentaciones | computadora del ist I
o 8 eficientes y | s personales | aplicaciones. bilidad
o
o ..
O s concretas. y los Laboriosi
= sistemas ~ de 5 | dad
4] L <3
& aplicacién. o
Crear Explotar las | Ejecutar cambios para
- . . mejorar la explotacion del
o diapositivas. computadora | . Responsa
< . sistema y las bilidad
° o 3 s personales | aplicaciones.
2 2 S y los sistemas & Laboriosi
p 5 3 S | dad
@ o @ . -z o
S 2 ) de aplicacion. o)
wn wn
S © % Realizar Explotar las | Ejecutar cambios para
B a 'S L mejorar la explotacion del
S z 8 animaciones en | computadora | _. Responsa
S 0 = sistema y las bilidad
O 2 $ la diapositiva s personales | aplicaciones.
& o . . | Laboriosi
a y los sistemas S | dad
o . g |
de aplicacion. o
Habilidades Valores
Discip Asig | Temat. Habilidades dela Habilidades de la carrera

disciplina




Ejecutar Explotar las | Ejecutar cambios
. para mejorar la
0 presentaciones computadora o -
S explotacion  del Responsabili
£ con animacion y | s personales | sistema y las dad
= . . aplicaciones. . P
3 sonido y los sistemas P S Laboriosidad
@ L 3
g de aplicacion. S
2 Utilizar el raton y | Utilizar con | Instalar y
3 ) -
£ configurar Responsabili
S el teclado. destreza el g P
3 computadoras 'y - dad
T | I | sus periféricos. 5 _—
o- teclado y e P § Laboriosidad
- mouse. 5
o\ —
< Explotar las Explotar Utilizar
Q I eficientement | buscadores y
e 0 osibilidades que ,
L < P g e sistemas navegadores de
% 2 brinda el sistema | operativos paginas Web y Responsabili
@ C% operativo para para aplicaciones dadp
L O P P computadora | informaticas.
-cgs A manipular s aisladas o Laboriosidad
5 \(ZD . ., conectadas -
3 Q informacion a s
@) 2 en red. S
x través de la red o
W 3
[a
©) E Compartir de | Explotar los | Ejecutar el Responsabili
8 forma segura los | servicios de reglamento de dadp
(3] .
S _segurld,a('j o
&) recursos en lared | Internet y de | informética. - Laboriosidad
[<b]
correo k5 Companieris
. 3 mo
electronico. s
Utilizar el raton y | Utilizar con | Instalar y
configurar Responsabili
el teclado. destreza el g P
computadoras 'y 5 dad
| I | sus periféricos. 5 _—
teclado y e P § Laboriosidad
mouse. &
Habilidades Valores
Discip Asig Temat. Habilidades de la Habilidades de la carrera

disciplina




Instalar, Explotar los | Instalary
actualizar servicios de actualizar il
y aplicaciones Responsabili
configurar el | Internet y de | informaticas. dad
cliente de correo | correo 5 Laboriosidad
- - &
electronico. electronico. &
Utilizar Utilizar
buscadores
buscadores y y
navegadores de
navegadores. | paginas weby
aplicaciones
Comparar ; [y -
informaticas Responsabili
diferentes dad
& arquitecturas Laboriosidad
z 2
= de
o 8 5
2 s 8 computadora 5
3 S o s. o
D S o — .
5 0 S Utilizar los Ejecutar el
o
2 a > reglamento de
= z z conceptos .
L O © seguridad -
O @) = - - Responsabili
b 5 sobre el informatica
o) funcionamien Laboriosidad
to de las
Compafieris
redes de mo
computadora .
2 Patriotismo
S para su 5
[
-y ©
explotacion. s
Utilizar un | Explotar los | Utilizar
. - buscadores y
cliente de correo | servicios de -
navegadores de Responsabili
para enviar Yy | Internety de | paginasweby dad
- . aplicaciones . —
recibir mensajes. | correo ap L & Laboriosidad
informaticas. 5
electronico. s
Habilidades Valores
Discip Asig Teméat. | Habilidades dela Habilidades de la carrera

disciplina




Utilizar los
conceptos
sobre el

funcionamien

to de las
redes de
computadora
S para su
explotacion.
Instalar, Utilizar
& actualizar buscadores y
2 o y navegadores de Responsabili
5 08: 2 configurar el paginas Web y dad
= O H H
2 2 5 navegador de gphcac!o_nes @ Laboriosidad
P > D informaticas. 5
g s p Internet. ')
(7] O [
s © 5 | Visitar Utilizar Utilizar
3 o S - buscadores y
g z > paginas Web. | buscadoresy
L ) @ navegadores de
) 2 3 navegadores. | paginas Weby
& = Comparar aplicaciones
o) P informaticas. Responsabili
diferentes dad
arquitecturas Laboriosidad
de
computadora 3
[<B]
s. o)
Utilizar Explotar los | Utilizar
buscadores de | servicios de buscadores y -
navegadores de Responsabili
Internet. Internet y de | paginas Web y dad
correo gphcac!o_nes @ Laboriosidad
informaticas. S
electrénico. ')
Habilidades
. . - - Valores
Asig | Temat. Habilidades de la Habilidades de la carrera
Discip disciplina




Visitar  paginas | Utilizar Utilizar
buscadores y buscadores y
Web.
navegadores. navegadores de e Responsabili
Utilizar Comparar paginas Web y & dad
buscadores  de diferentes aplicaciones & o
arquitecturas | informaticas. Laboriosidad
Internet. de
computadoras
Utilizar los Utilizar
conceptos buscadores y
sobre el navegadores de -
funcionamient | paginas Web'y = | Responsabili
o de las redes | aplicaciones g | dad
de informaticas. O Laboriosidad
_ computadoras
2] o parasu
% ks explotacion.
g 2 § Utilizar los | Explotar  los | Ejecutar el
p= 'é 2 antivirus  sobre | S0 VIc108 de reglamento de Responsabili
o < = Internet y de _segurlda(_j _ dad
@ S o los COrreos | correo informatica. o o
S L S o electrénico. g Laboriosidad
S a o recibidos. i S
£ z > Utilizar S | Compafieris
3 Q @ buscadores y
@) O = mo
< o navegadores.
o =
[T} -_
o
O Comparar Ejecutar el
dlfer_entes reglamento de Responsabili
arquitecturas seguridad dad
de informatica. <
computadoras = Laboriosidad
©
= Compafieris
mo
Utilizar el ratén | Utilizar  con | Instalar y
y el teclado. destreza el configurar Responsabili
computadoras 'y - dad
teclado y el | sus periféricos. % Laboriosidad
mouse. &
Habilidades Valores
Discip Asig Temat. Habilidades de la Habilidades de la carrera

disciplina




Discip

la disciplina

Caracterizar los | Comunicar las | Caracterizar
sistemas ideas y cualquier
digitales. conocimientos | aplicacion o
de forma dispositivo = Laboriosidad
eficiente de §
manera oral o S
escrita O
Reconocer Comparar Caracterizar
compuertas diferentes cualquier .
I6gicas. arquitecturas aplicacion o § Laboriosidad
de dispositivo 5
computadoras O
;_36 Utilizar la | Comunicar las | Caracterizar
= simbologia de | . cualquier
2 . ideas y o
S representacion aplicacion o
3 de cddigos | conocimientos | dispositivo
_ g NUMEricos. de forma o
@ 2 Laboriosidad
o 38 eficiente  de _
o 2 S manera oral o 8
5 5 5 S
> $ 3 escrita 3
- Q 3 — . .
s 3 o Utilizar la | Comunicar las | Caracterizar
% @) = simbologia  de | ideasy cualquier
2 < representacion conocimientos | aplicacion o
E)_ = de  compuertas | de forma dispositivo = Laboriosidad
o e l6gicas. eficiente de 8
= manera oral o S
o4 escrita ©
< Identificar ~ las | Comunicar las | Caracterizar
funciones de | ideasy cualquier
circuitos conocimientos | aplicacion o
digitales de forma dispositivo = Laboriosidad
sencillos a base | eficiente de §
de compuertas | manera oral 0 5
l6gicas. escrita O
Comunicar las | Caracterizar
Identificar  las | . cualquier
funciones de ideas Y| aplicacion o
p
circuitos conocimientos | dispositivo
a combinacionales
2 de forma Laboriosidad
= eficiente  de
8 5
§ manera oral o S
c
5 escrita S
Asig | Temat. Habilidades Habilidades de Habilidades de la carrera Valores




Comunicar las | Caracterizar
Identificar las | . cualquier
funci ideas y L
unciones de aplicacion o
circuitos conocimientos | dispositivo
a secuenciales.
2 de forma Laboriosidad
= eficiente  de
=) b
5 manera oral o S
= _ S
o escrita 38
_ s Reconocer los _C(:jomunlcar las Carislctc_erlzar
2 g diferentes  tipos | 9€38Y ; Cu‘?. quier
I x de memorias. conocimientos | aplicacion o o
8 © de forma dispositivo - Laboriosidad
o < S3 eficiente de S
-§ 2 T4 manera oral o 5
= Z = > escrita ©
> 3 © Seleccionar entre | Comparar Caracterizar
= iferentes  tipos | .. cualquier
S ?( 3 POS | giferentes quiet
2 o de aplicacién o - .
S x s i . ) L @ Laboriosidad
L 2 S , | microprocesadore | arquitecturas de | dispositivo S
o Q S g |s S
= =S computadoras. S
-]
24 Seleccionar entre | Comparar Caracterizar
< diferentes  tipos | .. cualquier
. diferentes L
g de tarjetas aplicacion o - Laboriosidad
5 principales de | arquitecturas de | dispositivo 8
ks computadoras S
*g computadoras. 5]
S Reconocer las Diagnosticar el Dl_agnostlgar IeI Responsabili
& 8 |tipos y las fallas | origen de las origen - de - as dad
<o : fallas en las
© 2 | delas memorias. .
2E fallas en la computadoras y - Laboriosidad
o ies - <5
s sus periféricos. c N
= computadora y P a3 Compafieris
= — [
s el < mo
<R sus periféricos. s
o . ) - Habilidades de la . Valores
Discip Asig | Temat. | Habilidades Habilidades de la carrera

disciplina




Operadores de Micro

ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS |

Arquitectura de computadoras. Tarjeta principal

Instalar y
configurar  un
microprocesad
or en la tarjeta
principal de
una
computadora.

Consultar e
interpretar la
literatura técnica
especializada
tanto en espafiol

como en inglés.

Interpretar
literatura técnica
incluidos
manuales en
espafiol e inglés
sobre la tematica

de la disciplina.

Ejecutar cambios
para mejorar la
explotacién  del
sistema y las
aplicaciones.

Operar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Interpretar  la
documentacion
técnica de las
tarjetas
principales.

Interpretar
literatura técnica
incluidos
manuales en
espafiol e inglés
sobre la tematica

de la disciplina.

Consultar e
interpretar la
literatura técnica
especializada

tanto en espafiol

como en inglés.

Ejecutar cambios
para mejorar la
explotacién  del
sistema y las
aplicaciones.

Operar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Discip

Asig

Temat.

Habilidades

Habilidades de
la disciplina

Habilidades de la

carrera

Valores




Reconocer Diagnosticar el Diagnosticar el Responsabili
fallas en la origen de las origen de las dadp
@ computadora. g fallas en las
x fallas en la computadoras y - Laboriosidad
o <5
a} sus periféricos. c .
o ¢ computadora y P & Compafieris
= = c
S > - < mo
s = o sus periféricos. S
(&)
(5] (@] — - - - - - -
© O ‘g Diagnosticar | Diagnosticar el Diagnosticar el
o A 5 el origen de origen de las origen de las .
S < B las fallas en | °™'Y fallas en las Responsabili
£ o o dad
< =) la fallas en la computadoras y
(8] computadora sus periféricos. iasi
'::) a través de o
o una sus periféricos. 5 Compaieris
x i o mo
< metodologia o
de T
diagndstico. =
Aplicar las | Modelar un Seleccionar o Responsabili
operaciones | fendmeno real herramientas y g da dp
basicas con | desde el punto de | lenguajes S
conjuntos. vista de la apropiados 2 Laboriosidad
informacion cuando no se S
_ especifique
o Representar | Modelar un Seleccionar
S S formulas en | fendmeno real herramientas y
& 4 el calculo | desde el punto de | lenguajes k= Responsabili
g é‘ proposicional | vista de la apropiados S dad
— S H H 1A E
g S a partir de | informacion cuand_o_no se 5 Laboriosidad
a S situaciones especifique S
o .
3 = vinculadas a =
ks = la Ingenieria
S < Informatica.
e 2 Construir de | Modelar un Seleccionar - Responsabili
> 3 Tablas  de | fenémeno real herramientas y £ da dp
) g Verdad. desde el punto de | lenguajes g
w - - - -
= ® vista de la apropiados 2 Laboriosidad
4 § informacion cuando no se S
p especifique
= © Interpretar Modelar un Seleccionar -
S i s y . . I Responsabili
S S clasificar fendmeno real herramientas y = dad
= S formulas. desde el punto de | lenguajes S
g -§ vista de la apropiados 2 Laboriosidad
o = informacion cuando no se £
o = especifique
o . ) . Habilidades de Habilidades de la Valores
Discip Asig Temat. | Habilidades

la disciplina

carrera




Modelar Modelar un Codificar
problemas fendémeno real algoritmos vy
que se | desde el punto de | aplicaciones
resuelvan con | vista de la (generales, Responsabili
algoritmos de | informacion Web y Bases dad
secuencia de Datos)
lineal o con Laboriosidad
alternativas 3
en una de las o
representacio E
nes g
estudiadas. =
Utilizar Explotar los | Proponer,
c diferentes . coordinar y
© . servicios de | .
S tipos de ejecutar
% variables en | Internet 'y de | cambios para Responsabili
= la _ COITEo mejorar la dad
o _— c A
2 - S modelacion - funcionalidad boriosidad
P 2 g de problemas | electrénico. del software. Laboriosida
S g £ y establecer Compafieris
£ % = Precondicion . mo
@ S > |8 Y =
- o < Poscondicion ke
2, es para las é
=1 mismas.
o Desarrollar Codificar Propone y -
- algoritmos algoritmos para | coordina Responsabili
con aplicaciones cambios para dad
iteraciones generales 'y de mejorar la 3 Laboriosidad
simples y | bases de datos explotacion del =
anidadas; en sistema y las S
combinacion aplicaciones O
con otras Codificar
estructuras algoritmos 'y Responsabili
estudiadas en aplicaciones dad
la resolucion (generales, s o
de aquellos Web y Bases| & Laboriosidad
problemas de Datos) E
que lo g—
requieran. =
Discip Asig | Temat. | Habilidades Habilidades de Habilidades de la carrera Valores

la disciplina




Lenguaje y Técnica de Programacién

Programacion |

Algoritmizacion

Probar los
algoritmos
utilizando
conjuntos  de
datos
apropiados
(rastrear).

Comentar y
documentar
programas y
sistemas

Utilizar juegos de
datos necesarios
y  herramientas
para probar el
software.

Depurar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Evaluar la
eficiencia  de
los algoritmos.

Propone,
coordina 'y
ejecuta
cambios para
mejorar la
funcionalidad
del software.

Propone y ejecuta
cambios para
mejorar la
funcionalidad del
software

Depurar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Introduccidn a la programacion

Utilizar
adecuadamente
las sentencias
de asignacion,
entrada y
salida,
alternativas
simples,
ademas de
realizar
adecuadamente
la declaracion
de variables y
las operaciones
aritméticas
entre ellas.

Codificar
algoritmos para
aplicaciones
generales y de
bases de datos

Comentar y
documentar el
codigo

Implementar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Implementar y
poner a punto
programas para
solucionar

problemas de
secuencia lineal
y con
alternativas

simples en un
lenguaje de alto
nivel haciendo
uso de buenas
practicas de
programacion.

Codificar
algoritmos para
aplicaciones
generales y de
bases de datos

Poner a punto el
software.

Depurar

Responsabili
dad

Laboriosidad

Discip

Asig

Temét.

Habilidades

Habilidades de
la disciplina

Habilidades de la carrera

Valores




Interpretar los Valorar Utilizar juegos de
algoritmos de criticamente el | datos necesarios
XS secuencia lineal y | Proceso y herramientas
3 con alternativas seguido y los para probar el
£ simples resultados software. Responsabili
= - - -
(@]
g8 | programados por obtenidos. (I)Drlizger:]()g;ltl::; el dad
o ..
5 | otros, asl como fall | Laboriosidad
= evaluarlos allasene
S siguiendo software.
'S manualmente la
S S
2 traza de la S
e ejecucion de los 2
= algoritmos. o
Conocer los | Obtener una Valorar los
principales vision general | elementos a tener N
S conceptos de las distintas | en cuenta para el (Ij?ejponsablll
2 : ,
3 relacionados con | fases del desarrollo de un _
g los estilos de | desarrollo del proyecto. 3 L aboriosidad
5di S) aboriosida
> _ codigos en la | software 2
a S programacion O
[<B] —
o [&]
p g Conocer los O_bf[(,aner una Valorar los
2 S beneficios  que | Vision general | elementos a tener
E g aportan los | de las distintas | en cuenta para el
- a estilos de | fases del desarrollo de un Responsabili
2 2 codificacion a las | desarrollo del proyecto. dad
CU -
=1 Ry comunidades de | software
° ..
G 3 programadores 'y _ | Laboriosidad
- 2 su influencia en 3
1 o
@ la calidad del c
= (@)
= producto final. O
L P
ifi Codificar Poner a punto el -
Codificar un - P Responsabili
ejercicio de | algoritmos para | software. dad
programacion aplicaciones o
utilizando ~ un | generalesy de & | Laboriosidad
estilo de codigo | Pases de datos 2
determinado a
Interpretar ~ un | Valorar Valorar los
ejercicio de | criticamente el | elementos a tener Responsabili
programacion proceso en cuenta para el dad
codificado con un | seguidoy los desarrollo de un 3
estilo resultados proyecto. € | Laboriosidad
determinado obtenidos. S8
.. . . . Habilidades de - Valores
Discip Asig | Temat. Habilidades Habilidades de la carrera

la disciplina




Conocer algunos | Obtener una Valorar los
principios para el | Vision general | elementos a tener Responsabili
diseflo de un | delasdistintas | en cuenta para el - dad
estilo de codigo | fases del desarrollo de un Q
desarrollo del proyecto. 5 Laboriosidad
software ©
Disefiar un estilo | Obtener la Valorar los Responsabili
de codificacion experiencia de | elementos a tener - dad
trabajar enun | en cuenta para el S
royecto real. | desarrollo de un o) .
proy 8 Laboriosidad
proyecto.
Codificar un | Codificar Valorar los
ejercicio con un | algoritmos para | elementos a tener Responsabili
estilo de codigo | aplicaciones en cuenta para el dad
disefiado por los | generalesy de | desarrollo de un 5
. (&
c estudiantes bases de datos | proyecto. S Laboriosidad
Ne) @]
-6 O
18}
5 _ de codificacion | criticamente el | elementos a tener Responsabili
o \g disefiado con un pl’OC?SO en cuenta para el o dad
3 = conjunto de | seguidoy los desarrollo de un §
S £ principios a | resultados proyecto. S Laboriosidad
= £ i obtenidos S
S > sequir. - O
= = -
- a Definir que son | Obtenerla | \/Ialorart los t Responsabili
g ot " tabajarenun | encuentaparael | § | %
g software ro (Jacto real desarrollo%e un g
@ proy ' 8 Laboriosidad
proyecto.
Explicar en que | Obtener la Valorar los .
consisten las | €xperiencia de | elementos a tener Responsabili
pruebas de caja | trabajarenun | en cuenta para el 3 dad
. i royecto real. | desarrollo de un 2
g |Dblanca 'y caja ) PIOY t S Laboriosidad
<2 | negra. proyecto. O
>
& | Elaborar casos de | Obtener la Valorar los Responsabili
prueba sencillos. | €xperienciade | elementos a tener - dad
trabajar en un en cuenta para el 8
proyecto real. desarrollo de un S .
o Laboriosidad
proyecto.
Definir qué es la Obten-er Ia Valorar los Responsabili
depuracion experiencia de | elementos a tener - dad
trabajar en un en cuenta para el S
royecto real. | desarrollo de un S .
proy 38 Laboriosidad
proyecto.
-~ , . . Habilidades de o Valores
Discip Asig | Temat. Habilidades Habilidades de la carrera

la disciplina




Disefiar casos de

Obtener la

Valorar los

prueba exper_iencia de | elementos a tener Responsabili
- empleando |a | trabajar en un en cuenta para el _ dad
2 técnica de | proyecto real. | desarrollo de un 3
S particion de proyecto. € | Laboriosidad
< equivalencia O
2 = _ Ejecutar pruebas | Valorar Valorar los B
g S 8 de software criticamente el | elementos a tener Responsabili
< e o proceso en cuenta para el - dad
s g a seguido y los desarrollo de un S
P o resultados proyecto. 5 Laboriosidad
> & obtenidos. o
% Definir que es la | Valorar Valorar los
> depuracion  de | criticamente el | elementos a tener Responsabili
@ errores proceso en cuenta para el - dad
seguido y los desarrollo de un 8
resultados proyecto. S Laboriosidad
obtenidos. ©
Saber identificar | Obtener una Valorar los
las caracteristicas | vision general | elementos a tener Responsabili
que definen la | de las distintas | en cuenta para el = dad
naturaleza de un | fases del desarrollo de un §
proyecto. desarrollo del proyecto. S Laboriosidad
software O
Identificar cuales | Obtener una Valorar los
son los | vision general | elementos a tener
- componentes de las distintas | en cuenta para el Responsabili
§ § § bésicos sobre los | fases del desarrollo de un dad
k= = = que debe | desarrollo del proyecto. .
£ I £ descansar software 8 Laboriosidad
= = = o
u_g g »_g cualquier tipo de é
2 = 2 proyecto.
B g = lHustrar las | Obtener una Valorar los
°O>’\ L °o>’\ diferentes  fases | vision general | elementos a tener Responsabili
& DE_’ & que componen el | de las distintas | en cuenta para el - dad
proceso de | fases del desarrollo de un S
gestion de un | desarrollo del proyecto. 5 Laboriosidad
proyecto. software O
Evaluar la | Valorar Valorar los
viabilidad de un | criticamente el | elementos a tener Responsabili
proyecto. proceso en cuenta para el . dad
seguido y los desarrollo de un §
resultados proyecto. 5 Laboriosidad
obtenidos. o
Discip Asig | Teméat. | Habilidades Habilidades de Habilidades de la carrera Valores

la disciplina




Valorar las | Valorar Valorar los
caracteristicas | criticamente el | elementos a tener -
Responsabili
que deben tener | proceso en cuenta para el dad
los objetivos de | seguido y los desarrollo de un -
un royecto | resultados royecto. o .
proy . proy = Laboriosidad
para que sean | obtenidos. 5
efectivos. .t
2 Analizar Valorar Valorar los
2 aquellos criticamente el | elementos a tener
g elementos que | proceso en cuenta para el Responsabili
£ ;
S han de tenerse | seguidoy los desarrollo de un dad
= en cuenta para | resultados proyecto.
- X
reparar obtenidos. .
2 prep o Laboriosidad
] adecuadamente S
S la planificacion s
= de un proyecto. ©
Conocer Obtener una Valorar los
algunas vision general | elementos a tener -
. A Responsabili
herramientas de las distintas | en cuenta para el dad
2 - que facilitan el | fases del desarrollo de un -
o Q imi
5 2 seguimiento vy | desarrollo del proyecto. § Laboriosidad
£ e control de su | software S
S S proyecto. ©
£ k= Obtener una Valorar los
— [y ape
» = Identificar los L .
S 4 vision general | elementos a tener Responsabili
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Anexo XVI. Actividad metodoldgica con los jefes de departamentos de las asignaturas
técnicas del Politécnico de Informatica Carlos Hidalgo Diaz.

Objetivo:

Determinar la relacidn existente entre habilidades — disciplinas y el tipo de ejercicio a elaborar
en funcion de esta relacion, partiendo del analisis de nuestro objetivo principal, contribuyendo

a desarrollar el pensamiento Idgico.

Introduccion.
La manera en que el proceso de aprendizaje se comprende determina sin dudas como se
concibe el sentido de la ensefianza y de la intervencion educativa, y refleja, a su vez, una
concepcion del ser humano, de su personalidad y del proceso de su desarrollo, que son las
claves (explicitas o implicitas) de cualquier proyecto educativo.

Durante el desarrollo del curso escolar (2004-2005), los profesores que imparten la
asignatura Lenguaje y Técnica de Programacion se enfrentaron a serias dificultades en
cuanto a la asimilacion de los contenidos por parte de los alumnos, principalmente los de

primer afo.

En la busqueda de los factores que la propiciaban se realizd una entrevista a profesores con
el objetivo de determinar los factores que hacen posible el aprendizaje insuficiente de los
alumnos, en la cual evaluariamos las categorias: conocimiento del perfil del egresado,

dominio de las habilidades, preparacién de los profesores y aprendizaje de los alumnos.

¢ Pero, seria este el mismo criterio de los alumnos?

Para dar respuesta a esta interrogante, se realizo una entrevista a los alumnos con el objetivo
de valorar la motivacion que tienen los estudiantes para el estudio de la Informatica y el
conocimiento que poseen sobre lo que deben saber hacer como futuros Técnicos medios en
Informatica, en la cual evaluariamos las categorias: motivacién de los alumnos, conocimiento

del perfil del egresado y aprendizaje de los alumnos

¢Cuan real serian estas causas?

Para corroborar la situacién presentada se aplicaron los siguientes instrumentos:
1. Encuesta a profesores
2. Encuesta a alumnos.

3. Observacion a clases.



4. Analisis de documentos.

Al analizar el resultado de los instrumentos aplicados, derivamos como principal

Problema:
Insuficiente preparacion de los profesores, en el tratamiento de las habilidades informaticas
que contribuyen al desarrollo del pensamiento l6gico de los alumnos, en el proceso docente

educativo de la Computacién en el Politécnico de Informatica de Pinar del Rio.

¢Pero qué es el pensamiento l6gico?
Después de haber realizado un analisis de las bases filosoficas, psicologicas y pedagdgicas de

este concepto se llega a la conclusion de que

De forma general entendemos por pensamiento 16gico al proceso que pone en practica
una secuencia de acciones organizadas segun su complejidad y que tienen implicitos en
ellas la formulacion de ideas, juicios y conceptos, asi como la relacion entre los
mismos. (La autora)

¢El poco desarrollo del pensamiento I6gico afecta solo a esta asignatura?

¢Hasta qué punto, el resto de las asignaturas técnicas, pueden influir en la formacion de estos

jévenes programadores, comprometidos con la patria? (OHO)



Desarrollo.

Veamos la siguiente relacion:

PENSAMIENTO

Z

SENSORIAL RACIONAL
Razonamiento como proceso Formas del pensamiento
Sensaciones Percepciones Representaciones Co_n_ceptos Hipé'tesis
Juicios Teorias
Deducciones
v

FORMAS LOGICAS

’

Al ser concatenadas ponen de manifiesto operaciones racionales

fundamentales. (Analisis, sintesis, comparacion, generalizacion,

.

HABILIDADES DE ESTUDIO

HABILIDADES DE LA CARRERRA

.

HABILIDADES DE LA DISCIPLINA

,

HABILIDADES DE LA ASIGNATURA

Sistematizacion, abstraccion, concrecion)

¢Qué es una habilidad y mas especifico qué es una habilidad informatica?

Para llegar a definir este concepto se hizo un andlisis similar al anterior, de lo que se dedujo:

Al analizar todos los aspectos abordados en este epigrafe podemos decir que una
habilidad informatica son actividades conscientes que realiza el individuo en las que
intervienen un sistema de acciones, operaciones y conocimientos, que propician el

desarrollo de capacidades y que van encaminadas al uso y explotacién adecuado del
Hardware y el Software. (La autora)




O sea que para formar el pensamiento l6gico de los alumnos hay que desarrollar habilidades y las
habilidades a formar las encontramos en los programas de estudio, de ahi que tengan que ser

analizados.

Si tenemos en cuenta los términos de disefio curricular y las fases de elaboracion nos encontramos

con que:

Por qué y para qué enseiiar

Qué ensenar — aprender

Cuando y como ensefiar — aprender

Qué, cuando y cémo evaluar.

Existen elementos en el curriculo del cual se habla, que no satisfacen condiciones necesarias que

deben aparecer como por ejemplo:

1. Los programas de las diferentes disciplinas solo contienen los aspectos a tratar en el primer
semestre de la carrera lo que impide que el profesor pueda trazarse metas futuras o establecer
nexos de los contenidos que trata con los que estan por manipularse y menos adn orientar
trabajos investigativos que propicien el aprendizaje por proyectos, aspecto este que es la raiz
del tipo de modelo de estudiante que se quiere formar en nuestra ensefianza.

2. No se tienen en cuenta las motivaciones de los estudiantes para definir los objetivos a cumplir
en los programas.

3. Las disciplinas de Disefio y Programacion, a pesar de tributar ambas a la confeccion de los

Software a producir por estudiantes y profesores, se tratan de forma divorciada.



4. A pesar de que los estudiantes comienzan con sus proyectos en primer afio, ellos reciben la
asignatura disefio a partir del segundo y es la asignatura de Proyectos Informaticos la que debe
asumir esta responsabilidad de forma muy ligera.

5. Se implementan en un mismo curso escolar mas de un lenguaje de programacion, lo que
posibilita que el estudiante no profundice en ninguno, o sea, sabra un poco de todo, pero no
dominara un lenguaje determinado.

6. Existe un numero inmenso de habilidades a desarrollar en el programa de cada disciplina,
aspecto este que se hace imposible durante un curso escolar y es por esto que a veces se dice
tenemos los objetivos tratados pero no vencidos.

Para el resto de las dificultades hay un tratamiento en especifico, pero el mas importante a tratar es

el ultimo, pues como vimos en fila relacion anterior es el que mas nos afecta.

Comenzar a formar esquema que relaciona habilidad-disciplina.
¢Cual es la mision del centro?

¢Cuando podemos decir que nuestros estudiantes saben programar?
¢Qué disciplina se relaciona con cada habilidad interna?

Desglosemos ahora cada habilidad de cada asignatura.



PROGRAMAR

— ¥ ¥ v —

Interpretar  Modelar Disefiar Algoritmizar Codificar Ejecutar
N /

—
Modelar Algoritmizar Codificar Ejecutar
'Y \ - 'Y v
Proyectos I. Disefio Programacion. Sistemas digitales

Estas habilidades para ser desarrolladas deben basarse en:

/ \

Modelos pedagogicos Meétodos activos
Propuestas metodoldgicas Software educativo: ENTRENADOR

:

Confeccion de ejercicios

¢ Qué caracteristicas deben tener nuestros ejercicios?

1. Ordenados segun su nivel de complejidad.

2. Elaborados segun la habilidad a desarrollar en la disciplina.

3. Encaminados a la elaboracion de respuestas logicas, propiciando el desarrollo de este tipo de
pensamiento.

4. Complejos en su estructura por las operaciones a realizar en ellos.

5. Enellos se exige una nueva forma de respuesta.

6. Féaciles de abordar de forma tedrica, lo que contribuye a su tratamiento sin interrupciones por
problemas de tecnologias.

7. Previstos para ser tratados segun los niveles de aprendizaje.

8. Relacionados con la vida practica.



Veamos algunos ejemplos:

1.
2.

Elaborados segun la habilidad a desarrollar en la disciplina.

Complejos en su estructura por las operaciones a realizar en ellos.

Interpretar — Proyectos Informaéticos.

1.

b)

Al departamento de Proyectos Informéticos de nuestro centro se le asigné dar respuesta a una
problematica planteada por la Empresa Confecciones ALBA de Pinar del Rio. La misma no
contaba con un programa que divulgara la informacion relacionada con el trabajo que realiza la

institucion.

a) Seleccione de forma ordenada, cuales son los pasos a seguir para dar solucién al problema.
__ Definir el objetivo
___ Programar
__Definir los medios necesarios.
___Definir las necesidades del cliente
__ Definir las necesidades del usuario.
__ Definir tiempo de produccion.
___Determinar la aplicacion a utilizar.
__Confeccionar el guidn.

__Disefar.

Complete las siguientes frases segun sus criterios acerca de la situcién planteada.

Como objetivo se propone: la informacion relacionada con la empresa

Confecciones ALBA a través de un

En el disefio del proyecto deben aparecer de la institucion, asi como de

cada uno de sus

El proyecto debe reunir todos los requisitos que desee el



3. Encaminados a la elaboracion de respuestas logicas, propiciando el desarrollo de este tipo de
pensamiento.

4. Relacionados con la vida préctica.

Modelar- Proyectos Informaticos y Disefio.

1. Se quiere confeccionar el disefio de una casa de campafia que se producira para la venta a los
campismos del pais. Seleccione cronoldgicamente los pasos a seguir para dar respuesta a esta

propuesta.

___ Seleccionar las diferentes formas de la casa de camparia.

_____ Seleccionar los colores que tendra las casas.

Investigar la caracteristicas de las zonas geograficas en los que se
encuentran ubicados los campismos.

Investigar las diferentes caracteristicas de los centros que haran las
compras.

Determinar la capacidad que tendran las casas.

Buscar nombre del director del campismo.

Definir la utilizacion de un logotipos y/o imagenes en la tela y su ubicacion.
Investigar los colores de los catres que repartiran.

Determinar cantidad de actividades recreativas.

5. Enellos se exige una nueva forma de respuesta.

Aqui se pone de manifiesto el tipo de ejercicio a los que se va a enfrentar nuestros estudiantes.
e De desarrollo.

e De construccion.

e De completamiento.

e De seleccion.



De construccion.

Algoritmizar — Programacion.

2. Lasecretaria docente de la escuela ha pedido al jefe de departamento de la asignatura Proyectos

Informaticos, la cantidad de alumnos suspensos en el primer trabajo préactico.

a) Complete el siguiente algoritmo que se propone para dar respuesta a esta peticidn si se conoce

que el grupo tiene 28 alumnos.

e Inicio

.

e Leer "‘Nota’, N
.

e Fin

b) Represente el algoritmo planteado a través de un diagrama de bloques, seleccionando las

iméagenes de la propuesta dada.

6. Féaciles de abordar de forma tedrica, lo que contribuye a su tratamiento sin interrupciones por

problemas de tecnologias.

7. Previstos para ser tratados segun los niveles de aprendizaje.

¢ Nivel reproductivo.

e Nivel aplicativo.



e Nivel creativo.

Nivel reproductivo. Nivel aplicativo. Nivel creativo
' ' '
Se le daria el Se le daria el Se le daria el ejercicio
ejercicio anterior con ejercicio anterior con anterior sin elementos
mas elementos de menos elementos de ayuda en el los
ayuda o sin el de ayuda o asf inciso.
sequndo inciso como esta.

¢Qué cantidad de ejercicios debemos elaborar?

Esto depende del tipo de contenido a tratar y el tipo de estudiante con los que trabajamos, de ahi que

sea el profesor el que lo defina.

Conclusiones.
El aprendizaje de nuestros estudiantes depende en gran medida de la seriedad con que nos
preparemos para desarrollarlo y en él esta la base donde radica cada uno de los problemas con que

nos enfrentamos cada dia como educadores.

Les propongo a que la proxima actividad metodoldgica a desarrollar en sus departamentos, después
de esta, sea el debate del sistema de ejercicios creados por ustedes mismos, recordando siempre las
caracteristicas que deben tener, las habilidades que deben desarrollar y los contenidos que trataran en

ellos.



Anexo XV. Clase metodoldgica para el correcto uso del software

Para la puesta en marcha de esta clase metodoldgica se toma como regularidad: El poco desarrollo
del pensamiento logico de los alumnos del IP1:”Carlos Hidalgo Diaz”

Objetivo: Capacitar a los profesores en el uso y explotacién de PENSOLOG, partiendo del
andlisis de los componentes de una clase, contribuyendo a desarrollar el pensamiento l6gico

de los alumnos.

Asignatura: Proyectos Informaticos I.

Unidad 1. Introduccién a la disciplina Proyectos Informaticos.

La unidad a la cual hacemos referencia tiene un total de 12 h/c divididas en dos clases de 3 h/c cada
una.

En cada una de estas clases se orientan ejercicios a resolver de forma independiente para lo cual
deberan auxiliarse como material bibliogréfico de nuestro sistema (medio de ensefianza), asi mismo
sucedera con la resolucidn de tareas extractases.

Los alumnos y profesores pueden acceder al sitio disefiado en su tiempo libre para su preparacion

personal o como un ejemplo a analizar para introducir el estudio de otros contenidos.

Derivacion gradual de los objetivos.
Objetivos de la carrera.

« Valorar los elementos a tener en cuenta para el desarrollo de un proyecto.

Objetivos de la disciplina.
& Obtener una vision general de las distintas fases del desarrollo del software

« Valorar criticamente el proceso seguido y los resultados obtenidos.

Objetivo de la asignatura.
& ldentificar las caracteristicas que definen la naturaleza de un proyecto.
& ldentificar cuales son los componentes basicos sobre los que debe descansar cualquier
tipo de proyecto.

« llustrar las diferentes fases que componen el proceso de gestién de un proyecto.



« Evaluar la viabilidad de un proyecto.

« Valorar las caracteristicas que deben tener los objetivos de un proyecto para que sean
efectivos.

& Analizar aquellos elementos que han de tenerse en cuenta para preparar adecuadamente
la planificacion de un proyecto.

& Conocer algunas herramientas que facilitan el seguimiento y control de su proyecto.

Objetivo de las clases.

Contenidos.
Clase 1.
& Definicion de Informatica.
& Antecedentes historicos de la especialidad.
& Plan de estudio. Disciplinas y asignaturas.
& Perfil del egresado.
& Objetivos de la carrera o la especialidad.
& Habilidades técnicas generales y especificas.
Clase 2.
& Introduccién a la disciplina Proyectos Informaticos y a la asignatura Proyectos Informaticos I.
& Definicién de proyecto.
& Definicién de proyecto informatico.
& Caracteristicas de un proyecto.
& Ciclo de vida de un proyecto.
Clase 3.
& Fases de un proyecto.
& Componentes basicos sobre los que debe descansar cualquier tipo de proyecto.
« Elementos a tener en cuenta para la planificacion de un proyecto.
« Etapas de la gestion de proyectos.

Clase 4.



& Viabilidad de un proyecto
% Ingenieria del software.

& Vision genérica de la ingenieria del software.

Concrecidn de los programas directores.
Programa Historia.
En este caso se hablara sobre el surgimiento histérico de la asignatura, su evolucién y sus

principales precursores.

Programa Lengua Materna.
Se haran aclaraciones sobre algunas terminologias que se emplean en la clase y se les dara

el tratamiento correspondiente para que los alumnos por si solos deduzcan su significado.

Programa Salud.

Enfatizar en las posturas correctas a adoptar cuando se trabaja frente a la PC, importancia
de preservar la salud para el correcto cumplimiento de los compromisos adquiridos y
mantener un correcto volumen a la hora de trabajar con sonidos, contribuyendo de esta

forma a la preservacion y cuidado del medio ambiente (Programa Medio Ambiente).

Formacion de valores.
Propiciar la valoracion por parte de los alumnos del cuidados de los medios tecnoldgicos
con los que trabaja, el cumplimiento de los compromisos asumidos y la colaboracion entre

los integrantes del equipo de desarrollo y demas.

Intencionalidad Ideopolitica.
Esta se verd presente durante el transcurso de todas las clases a través del ejemplo del

profesor y el cumplimiento de los programas directores.

Métodos.
Trabajo independiente.

Elaboracion conjunta.



Procedimientos.
Trabajo independiente.

Elaboracion conjunta.

Medios.
Pizarra, PC, Libros de textos, Software (PENSOLOG)

Evaluacion en cada una de ellas.
Preguntas orales y escritas.

Trabajo Practico.

Bibliografia.
Watts S. Humphrey. Introduccion al Proceso Software Personal.

Eiriz Garcia, Osana. Metodologia para la elaboracién del software educativo en la ETP.

Tesis de maestria. Julio/2000.

Modelacion de las actividades:

Tema 1: Introduccion a la especialidad, a la disciplina Proyectos Informaticos, a la asignatura

Proyectos Informaticos y a los proyectos.

Clase #2.

Sumario:

& Introduccidn a la disciplina Proyectos Informaticos y a la asignatura Proyectos Informaticos I.
& Definicion de proyecto.

& Definicion de proyecto informatico.

& Caracteristicas de un proyecto.

& Ciclo de vida de un proyecto.

Meétodo: Elaboracion conjunta, método heuristico.



Medios: Pizarra, SOFTWARE (PENSOLOG), Fichero ortografico.

Bibliografia:
& PENSOLOG

& Documentos digitalizados traidos por el profesor al laboratorio.

Introduccion.

(Revision del estudio independiente)

La clase se iniciara retroalimentando la clase anterior, teniendo en cuenta la actividad orientada en el
estudio independiente, a partir de este momento el profesor aprovecha las potencialidades para hacer
alusién al objetivo de la clase.

Precisamente en la clase de hoy vamos a:

Obijetivo

Caracterizar la disciplina Proyectos Informaticos mediante sus objetos de estudio, sistema de
contenidos, evaluacion y conceptos basicos contribuyendo a la formacion de una conciencia de
productor altamente comprometido con su patria.

Profesor: En un primer momento el profesor para iniciar el contenido deberd hacer la siguiente
pregunta:

¢ Qué se entiende por proyecto?

Alumnos: Se escucharan las definiciones o ideas que expresen los estudiantes, escuchando siempre
el criterio individual de ellos. Una vez que ellos den respuestas de una u otra forma se aceptaran sin
llegar a nada concreto. Seguidamente:

Profesor: Orienta la direccion del Software (PENSOLOG) (localhost/PENSOLOG/inicio.exe)
como bibliografia de la asignatura.

Alumnos: Navegaran en el sistema hasta encontrar las definiciones de proyecto llegando a posibles
respuestas.

Profesor: Seleccionara a varios estudiantes para darle lectura a los conceptos, extrayendo las
palabras esenciales que conforman el concepto. Preguntara las definiciones correctas de las que se

muestran en el Sitio.



Alumnos: A partir de ese momento tomaran nota de escritura en su libreta de la definicion correcta.
Profesor: Les dara de manera concreta varios ejemplos donde se pone de manifiesto este concepto.
Profesor: en un segundo momento se tendra en cuenta la siguiente pregunta:

¢ Qué se entiende por proyecto informatico?

Alumnos: Se escucharan las definiciones o ideas que expresen los estudiantes, escuchando siempre
el criterio individual de ellos. Una vez que ellos den respuestas que de una u otra forma se aceptaran

sin llegar a nada concreto. Seguidamente:

Profesor: Orienta la direccion del Software (PENSOLOG) (localhost/PENSOLOG/inicio.exe)
como bibliografia de la asignatura.

Alumnos: Navegaran en el sistema hasta encontrar las definiciones de proyecto informatico

llegando a posibles respuestas.

Profesor: Seleccionara a varios estudiantes para darle lectura a los conceptos, extrayendo las
palabras esenciales que conforman el concepto. Preguntara las definiciones correctas de las que se

muestran en el sitio.
Alumnos: A partir de ese momento tomaran nota de escritura en su libreta de la definicion correcta.

Profesor: Les dara de manera concreta varios ejemplos donde se pone de manifiesto este concepto y

hara que el alumno mencione algunos ejemplos de proyecto que quedan excluidos del concepto .
Profesor: en un segundo momento se tendré en cuenta la siguiente pregunta:

¢ Cuales consideran ustedes que sean las caracteristicas de un proyecto?

Alumnos: Se escucharan las opiniones o ideas que expresen los estudiantes, escuchando siempre el
criterio individual de ellos. Una vez que ellos den respuestas que de una u otra forma se aceptaran

sin llegar a nada concreto. Seguidamente:

Profesor: : Orienta la direccion del Software (PENSOLOG) (localhost/PENSOLOG/inicio.exe)

como bibliografia de la asignatura.

Alumnos: Navegaran en el sistema hasta encontrar las caracteristicas de un proyecto llegando a
posibles respuestas.

Profesor: Seleccionard a varios estudiantes para darle lectura a las opiniones. Preguntara las
caracteristicas correctas de las que se muestran en el sitio.

Alumnos: A partir de ese momento tomaran nota de escritura en su libreta de las caracteristicas de

un proyecto.



Profesor: Hara que el alumno mencione ejemplos donde se pone de manifiesto estas caracteristicas.
Profesor: en un tercer momento se tendra en cuenta la siguiente pregunta:

¢ Cual considera usted que deba ser el ciclo de vida de un proyecto?

Alumnos: Se escucharan las opiniones o ideas que expresen los estudiantes, escuchando siempre el
criterio individual de ellos. Se guiara al estudiante, partiendo del desglose de la frase para llegar a
conclusiones. Una vez que ellos den respuestas que de una u otra forma se aceptaran sin llegar a
nada concreto. Seguidamente:

Profesor: Orienta la direccion del Software (PENSOLOG) (localhost/PENSOLOG/inicio.exe)
como bibliografia de la asignatura.

Alumnos: Navegaran en el sistema hasta encontrar el ciclo de vida de un proyecto llegando a
posibles respuestas.

Profesor: Seleccionara a varios estudiantes para comprender dicha estructura o esquema.

Alumnos: A partir de ese momento tomaran nota de escritura en su libreta del ciclo de vida de un
proyecto.

Profesor: Les dard de manera concreta varios ejemplos donde se pone de manifiesto y hara que el
alumno mencione otros.

En todos los momentos donde la participacion de los estudiantes sea activa y protagénica se tendra
en cuenta la evaluacion de forma cuantitativa, tomando como premisa el criterio valorativo de cada
uno de ellos. En el momento indicado se tiene en cuenta los principios de la clase moderna y el
trabajo politico e ideoldgico.

Conclusiones.

En esta etapa de la clase el profesor hace referencia a los contenidos impartidos, haciendo énfasis en
las mayores dificultades ocasionadas por los educandos, citando a los de mayor dificultad en el

aprendizaje de acuerdo con las caracteristicas del grupo.
Estudio Independiente
1. Determinar las Fases de un proyecto.

b. Explicar alguna de ella.
2. Resuelva los ejercicios 1y 2 que aparecen en PENSOLOG.
3. ¢Cudles son las etapas de la gestion de proyectos?

a. Explique alguna de ella.



Bibliografia

Sitio Web: alternativa para los alumnos de primer afio en los contenidos de la unidad de estudio
# 1 de la asignatura de Proyectos Informaticos del Instituto Politécnico de Informatica ”Carlos
Hidalgo Diaz”.

Direccion electronica: (localhost/PENSOLOG/inicio.exe)

Conclusiones de la actividad.
Cada clase debe ser ajustada a las caracteristicas del grupo y en correspondencia con su tipologia.
En este momento se le pide a algunos profesores ideas de coémo aplicarian este producto en otros

tipos de clases.



Anexo XVI. Manual de usuario.



Anexo XVIII. Disefio de las interfaces del resto de las asignaturas.

Microsoft

Word

Figura 1. Interfaz para Microsoft Word.

Temas

unERebuond:

Microprocesadores

Unidades de almacenamienta

Memorias

Figura 2. Interfaz para Arquitectura.



Figura 3. Interfaz para Microsoft Access.
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Figura 4. Interfaz para Microsoft Excel.
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Figura 5. Interfaz para Lenguaje y Técnica de Programacion.

Figura 6. Interfaz para Microsoft Power Point.



Temas

Proyectos Informaticos

PSP

Comunicacion

Guion de un software

Figura 7. Interfaz para Proyectos Informaticos.
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Figura 8. Interfaz para la seleccién de asignaturas.
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Anexo XVIII. Realizacién practica de los conocimientos.

COSIFICACION
Iz A
SOCIAL GNOSEOLOGICA
| |
Relacion existente entre el objeto de trabajo y Si el objeto obtenido en la practica se
hombre mismo. corresponde a la idea realizada en él.
PRACTICA.
Iz A
RACIONAL IRRACIONAL
I S
RACIOCINIO RAZON

| |

Opera Con formas del pensamiento Opera Con Conceptos

| |

ANALISIS SINTESIS

el



Anexo XIX. Requisitos funcionales.
Ref.# | Funcion Categoria | Atributo Detalles y restricciones Categoria.
1.1 Visualizar Evidente | Tiempo de | 5 segundo como maximo Obligatorio
informacion. respuesta
Metafora | Pantalla rectangular Obligatorio
de interfaz
Imagen de fondo relacionada
con la asignatura
Muestra informacion con
scrooll
1.2 Presentar Evidente | Tiempo de | 5 segundo como maximo Obligatorio
ejercicios. respuesta
Metafora | Muestra ejercicio y sus Obligatorio
de interfaz | posibles respuestas
1.3 Promediar Oculta Tolerancia | Debe sumar todas las Obligatorio
resultados. a fallas puntuaciones y dividir por la
cantidad de ejercicios
resueltos cuando no termine
de responder la cantidad de
ejercicios propuestos.
1.4 Almacenar | Oculta Tolerancia | Debe almacenar los datos Obligatorio
datos. a fallas relacionados con los alumnos
de cada grupo, aun cuando
no se respondan todos los
ejercicios ni se llenen todos
los datos.
1.5 Mostrar Evidente | Tiempo de | 5 segundo como maximo Obligatorio
datos segun respuesta
la seleccion. Metafora | Pantalla rectangular Obligatorio
de interfaz
Degradado azul-blanco de
fondo
Organizacion ldgica de los
datos
Mostrar botones
Tolerancia | Mostrara solo los datos que | Obligatorio
a fallas adecuen a las respuestas
dadas por el alumno.
1.6 Enviar Superflua | Tiempo de | 5 segundo como maximo Obligatorio
mensajes. respuesta




Anexo XX. Casos de uso.

CASO DE USO DEL SOFTWARE

Gestion del alumno por parte del profesor.

Actores Profesor (Inicia)

Propdsito Eliminar, transformar o adicionar los datos de cada alumno, partiendo
de la visualizacién y manipulacion de la base de datos.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el profesor accede al software, se identifica y selecciona

el acceso a la gestion de alumnos como opcién. En este caso aplicara las

transformaciones a realizar.

Curso normal de los eventos.

Accion del actor

Respuestas del sistema.

1. El caso de uso comienza cuando el

usuario ejecuta el software.

2. Se identifica

3. El usuario se identifica.

4-a. Se almacenan los datos.
4-b. Se presenta la ventana principal con las

opciones a realizar

5. El usuario escoge la opcion de

Gestionar alumnos

6. Muestra la base de datos

7. Aplica transformaciones.

8. Muestra la informacion

9. Salir del software

10. Cierra el programa

Prioridad Responde al  principal  objetivo  de
automatizacion al resolver parte del problema.
Mejoras Datos que contiene el producto

Otras secciones




Diagrama de clases.

Profesor : Datos del
1seleccional | 1imno
Nombre Nombre
Apellido Apellido
Sexo Grupo
Asignatura Sexo
Municipio
Puntuacion
Gestionar ()
Seleccionar ()
1 6
Gestiona
1
Grupo de datos del 1 Incluye
alumno

Inicializar ()




CASO DE USO DEL

Gestion de los ejercicios  por parte del

SOFTWARE profesor.
Actores Profesor (Inicia)
Proposito Eliminar, transformar o adicionar los ejercicios, partiendo de la
visualizacion y manipulacion de la base de datos.
Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el profesor accede al software, se identifica y selecciona

la gestion de ejercicios como opcidon. En este caso aplicara las transformaciones

deseadas para visualizar los datos necesarios.

Curso normal de los eventos.

Accion del actor

Respuestas del sistema.

1. El caso de uso comienza cuando

el usuario ejecuta el software.

2. Se identifica

3. El usuario se identifica.

4-a. Se almacenan los datos.
4-b. Se presenta la ventana principal con las

opciones a realizar

5. El usuario escoge la opcion de

Gestionar ejercicios

6. Muestra pantalla de explicacién de los pasos a

dar

7. Aplica los pasos.

8. Muestra la informacién a transformada.

9. Salir del software

10. Cierra el programa

Prioridad Responde al principal objetivo de automatizacién
al resolver parte del problema.
Mejoras Datos que contiene el producto

Otras secciones




Diagrama de clases.

Gestionar ()

1
Gestiona
1

ejercicios

Profesor _ Datos de los
1 selecciona 1 ejercicios
Nombre Enunciado
Apellido Tipo de
Sexo pregunta
Asignatura Pregunta
Respuesta
Tiempo

Seleccionar ()

Grupo de datos los 1 Incluye

6

Inicializar ()
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Anexo XXI. Imagenes de la aplicacion de herramientas en el software.

Adobe Photoshop

Archivo  Edicén Imagen Capa Selection Fitro Vista Vertana Ayuda

=~ |lgma @&EDOD\J' @0 WES\HDN' Ca\ar’:-

Propiedades de capa.

RS

Duplicar capa. .
Eliminar capa

Copiar estlo de capa

PX|u=»

Borrar estio de caps

Efectos

e

100% | [ Doc: 4K/SK P Haga clic y arrastre para trazar un rectingulo, Pulse Mayls, Alt y Ctrl para opciones adicionales.,

Figura 1. Propiedades de fusion.

Estilos — Opciones de fusién

Fusién general

Opciones de fusion: Por defecto

Modo de fusién: Mormal x Cancelar

[JSombra paralela Opatidad: T————
[ Sembra interior

Fusién avanzada —

Opacidad de relleno: i3
[l Fesgtomior e =]

Canales: B
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& Cobertura:  Ninquna -

Contorno [ Fusionar efectos interiores como un grupo
[ Tesxtura

[ satinada

[ Reesplandor exterior Previsualizar

usionar Capas recortadas como Un grupo

aps de formas de transparencia
[Imsscara de capa oculta efectos
[ superposicin de colores [Imsscars vectorial ocults efectos

] superposicién de degradado

Fusionar i es: | Gris -
] Superposicién de motive
i Estacapa: O 288
o N
Capa subyacente: o 255
Y ES

Figura 2. Propiedades de interfaz.

Adobe Photoshop

Archivo  Edicidn

O i M ‘bo~g-

Capa Seleccien Filro Vista Vertana Ayuda
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L
¥

CPNOS A EMN NS

Tamafia de imagen... Equibrio de caler. . cule

D

Tamafio de lienzo...
Rotar lienza »
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Desaturar Manyiis, +Ctri4U
Reemplazar color...
Coreccién selectiva

Separar,
Descubrir todas

Histograma. . Mezcladar de canales. .
Maps de degradado. .

Invertir Crrh
Ecualizar
Umbral...

Posterizar...

CHl=» CUfS &

Mormal | Opacidad: 100% b

Blog: [ o < @ Feleno: 1005 P

Variaciones. .,

@l!

100% | [ Doc: ak/sk P Haga clic y arrastra para frazar un rectingulo. Pulse Mayis, Alt ¥ Ctrl para speiones adicianales.

Figura 3. Ajustes de iméagenes.
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= MASH 5.6 e
File Edit Tools Help TRIAL WERSIOMN

DEE » = &
Character g | Fiabby j

Speak Wave Move to X =Y Show the selected Characker

Date/Time

Character Size [IECEEEERS A hd Gesture At

Sing X

TT5 Voice Anirnation | Acknowledgs =) Play dnimation

Balloon Font

Balloon Style Speak [yeloame b the Micrasaft Agent S cripting Helper <

Desktop -

Bookmarks X X

Commands Speak | ‘Whizper | Think | Show & Tell |

Script Output

Script Only ; .

Purchase Add Last Show Iv Auto-ddd Actions to Script
-
-

4 »

Active Character Fobby

Figura 4. Seleccion de mascota.

File Edit Tools Help TRIAL VERSION
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Character || Rabby v|  Show Hide

Move t0><| j Y| j Move Ta
Date/Ti
g;h:,.;_:: Size Gesture at % | j Y| j Gesture At
Sing
Flay Animation

TTS Voice Animation [
W elcome to the MidSelect Animation to Play perl |«
-

Balloon Font
Balloon Style
Desktop

Bookmarks
e Speak | whisper | Think | ShowtTel |

Script Output

Script Only Add Last Animation v Auto-idd Actions to Script
Purchase

Speak

Active Character. Robby

Figura 5. Buscar la accion a ejecutar.
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= MASH 5.6
File Edt Tools Help TRIAL YERSIOM
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TT5 Yoice/Language

TTS Language: | English [US] | W %?ZIIS‘EE:[\;E[E[:&QEID Set Language
TTS Voice 2 \hLIS
Test Vnice

|

| Add to Seript
Test Tent
|W'a\cuma to the Microsoft Agent Sciipting Helper! Add to Bookmark

Add Last Animation v Autowddd Actions to Seript

Adult M ale #5: Arnerican English [Trioice]
Adult pale #5. American English [Tru/oice
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Adult M ale KB America

Y
-
1 |4
Active Character: Fobby
= MASH 5.6 ik
File Edit Tools Help TRIAL VERSION
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Figura 6 y 7. Configuracion de lenguaje y balones.
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Figura 8. Insercion de textos e imagenes.
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Anexo XXII. Codificaciones utilizadas en el recurso.

F ToolBaok - autt.tbk
Fle Edt | yiew Go Insert Object Text Draw Tools Help

& @ Resder s A 2 A & (2 6
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Action Obje  Palettes G | ®
Bt Command Window Shift+F3 Qe
D Qb ™ St3tus Bar Fi2
Media 1001  Catalog = = iy
> - e B
Handler
ga"‘f’?"d :1 Chject  Shift+F4 ®h
o to Page
P CuritFs ;!
id. . CrbeShift s i =0
Rulers CtrHR @
v Show Hotwords ~ F9 ~
Options...
Media Plapers =
Navigation Objects =
Placehaider Dbjects
Questions [Mutiple Choice] o
Questions (TrusFalse) A
Questions Various) ~
5caring and Tracking
Text Fields .||
My Objects 3 |

Displays/hides the property browser.

Figura 2. Camino a seguir para dar propiedades especificas a los objetos.
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Figura 3. Pantalla de propiedades del objeto.

to handle buttonclick
go to page ProfeEstudiante
end buttonclick

Figura 4. Cddigo para ir a la pantalla anterior y cambiar de usuario.
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Figura 7. Asociacion de la accion imprimir a través del editor de acciones.



to handle buttonclick
sysLockScreen=True

If bounds of target=migrande of target
stretchgraphic of target=true
bounds of target=michiqui of target
syscursor=17

else

stretchgraphic of target=false
bounds of target=migrande of target
syscursor=18

end if

sysLockScreen=False

end

Figura 8. Codigo para ver imagen agrandada.

to handle ButtonClick
system CaminoExe
system Maestro
System Titulo, PieFoto, Opcion

If (KeyState(KeyControl) = "Down") And not(sysRuntime) then
-- Entrada en modo de Edicion
Titulo = Text of Field "Nombrefoto” of Parent of target
PieFoto = PieFoto of Target
Send EditarMiniatura Self

Figura 9. Codigo para la ejecucion de videos.

to handle ButtonClick
send Sort
end

Figura 10. Cddigo para ordenar datos.

To handle ButtonClick
Send PrintReport
End

Figura 11. Cddigo para hacer informes.




to handle ButtonClick
Request "Esta seguro que desea eliminar este articulo” with Si or No
if IT is Si

send SelectPage

send Clear

end

end

NotifyAfter EnterPage

if PageCount of this Book = 1
enabled of self = false

else

enabled of self = True

end if

end

Figura 12. Codigo para dar alta a un estudiante.

to handle ButtonClick
send NewPage
end

Figura 13. Codigo para busqueda de un estudiante.
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