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Resumen

La presente investigacion surge por la necesidadatementar un material didactico con
el objetivo de fortalecer el aprendizaje de formasmapida y dindmica sobre el aporte
revolucionario de dos héroes “Camilo Cienfuegosmnyekto Che Guevara” en la Unidad 5
“La lucha continua hasta el triunfo(1956-1958)", les estudiantes de sexto grado del
Seminternado “Conrado Benitez Garcia” en la asigaate Historia de Cuba apoyando de
este modo con los resultados de la misma el pratesnsefianza —aprendizaje.

Por lo cual el presente trabajo esta enmarcada egalizacion de un producto multimedial,

realizado en el Palacio de Computacion, Pinar dzl R

Se elabord una multimedia de tipo Libro Electréribos héroes, un mismo ideal”,que

fue disefiada e implementada en Flash 8 Profesiandizandose el lenguaje de
programacion ActionScript. Para la edicion de inm&ge Photoshop CS, en la
caracterizacion y modelacion se utilizo el CASE rf(pater Assisted Software
Engineering) Rational Rose. Se realiza un estudiofattibilidad y costo, basado en
Constructive Const Model (COCOMO 1), una herrangerpara la estimacion de

parametros en la Ingenieria de Software y paras&iid e implementacion.

Este producto multimedia Libro Electrénico estarépdnible para el Seminternado
“Conrado Benitez Garcia”, como un material dida@ctwara fortalecer el proceso de

ensefianza —aprendizaje.

Palabras Claves:
Tecnologias en la Informacion y la Comunicacion Jtivhedia, Material didactico, Medio

de ensefianza, Ensefianza - aprendizaje, Dinamicteradtividad, Software.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Después del triunfo de la revolucion cubana, lecadion de la nifiez en Cuba ha sido una

de las tareas mas priorizadas por el estado regokro.

En nuestro pais la educacion es para todos simsén| es decir, toda persona tiene
derecho a la educacién de forma gratuita. Hoy sl @sta enfrascado en lograr en el menor
tiempo posible la cultura general integral de ttzdaociedad. Ademas se realizan grandes
esfuerzos por elevar la cultura de la sociedad joggar el apoyo de la comunidad, la que
esta intimamente vinculada a la familia y a la elsgugarantizando para los nifios una
mejor calidad de vida. Un factor muy fundamental lanreestructuracion de los

componentes del sistema educacional, es el apsaddurante la vida, mantener la

educacion permanente que satisfaga las necesidadks sociedad, por tal razén no se

puede ver en un solo momento de la vida.

La escuela es la encargada de preparar a la sdcedevés de todos los elementos
conceptuales que determinen el avance de la cigndas necesidades de resolver
problemas. Al mismo tiempo se encarga de enseffampilocedimientos mentales que
permitan actualizar los conceptos y aplicarlos eekdidad; y las actitudes y valores que

entran en juego cuando estos se aplican.

Partiendo de que anteriormente la motivacion eantefianza de estos nifios era lo que los
profesores podian idear con artes manuales a tdevddminas, filminas y los libros de
texto, es que hoy se ha unido el uso de las Tegiasale la informacion y la comunicacion
(TIC) en la educacion que ha propiciado profundoslibos en el sistema de aprendizaje de
los estudiantes en todos los niveles de ensefi@mhbién se han logrado efectos positivos.
De ahi que las TIC favorecen en gran medida laamidic, acelerando el aprendizaje y

preparando a los educandos adecuadamente pada.a v
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Situacion Problémica.

Dentro del banco de problemas de la Escuela Parf@onrado Benitez Garcia” se plantea
la necesidad de incrementar dentro de los mediandefianza uno que apoye el proceso
de ensefanza-aprendizaje de los alumnos de sesmo gcon respecto al aporte
revolucionario de dos héroes: Camilo Cienfuegosnefio Che Guevara, haciendo énfasis
en su participacion conjunta en la etapa de swaacien la guerra de liberacion definitiva

de nuestra patria de forma mas rapida y dinamida asignatura de Historia de Cuba.

Es este por demas un tema que ocupa un lugar temp@ren nuestras escuelas, pues el
mismo es realizado con el fin de poner en maerdssiprofesores un medio de ensefianza
que satisfagan las necesidades de sus educandas,ag®rte al enriquecimiento de los

medios de ensefianzas.

Los planteamientos anteriores permitieron asumina®roblema de esta investigacion:
¢, Como apoyar el proceso de ensefianza- aprendiap el aporte revolucionario de dos
héroes “Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevara” hadegénfasis en su participacion
conjunta en la etapa de su accionar en la guetibatacion definitiva de nuestra patria, en
los estudiantes de sexto grado del Seminternadorddo Benitez Garcia” en la asignatura

de Historia de Cuba con el uso de lasTIC

El objeto de estudiose enmarca sobre el proceso de ensefianza — ajajendn la
asignatura de Historia de Cuba que cursan losiastied de sexto grado del Seminternado

“Conrado Benitez Garcia”.

Segun la problematica planteada podemos tomar dBGemopo de Accion: El aporte
revolucionario de dos héroes “Camilo Cienfuegosmekto Guevara” haciendo énfasis en
su participacion conjunta en la etapa de su acciemda guerra de liberacién definitiva de

nuestra patria.
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Objetivo General:
Contribuir al apoyo del proceso de ensefianza-da&e sobre el aporte revolucionario de

dos héroes “Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevatedws de las Tic.

Objetivos especificos:
1- Caracterizar el proceso de ensefianza —aprendiedge Hdistoria de Cuba para los
alumnos de sexto grado del Seminternado ConradtiegeGarcia.
2- Valorar el criterio de diferentes autores sobresel de multimedia en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.
3- Crear el software multimedialDos héroes, un mismo Ideal’como Libro
Electronicq sirviendo como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza —

aprendizaje en la asignatura de Historia de Cuba.

Ideas Cientificas a defender:

Software multimedial Libro Electronicoomo via de solucion que permita servir como
herramienta de apoyo al proceso ensefianza - apagngobbre el aporte revolucionario de
dos héroes Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevaraemdai énfasis en su participacion
conjunta en la etapa de su accionar en la guetibetacion definitiva de nuestra patria, de

manera mas eficiente y rapida.

Al integrar al Libro Electronicaliversos medios tales como, videos, imagenes, dspni
animaciones, permite una mayor motivacion e intbasa el estudio colectivo por parte

del los estudiantes.

Tareas de investigacion necesarias desarrollar pa@umplir los objetivos.

e Andlisis y fundamentacién del problema actualag principales causas que
inciden sobre él.

» Recopilar los aspectos teéricos obtenidos en difesefuentes bibliograficas sobre
el uso y creacion de multimedia educativas pargreteso de ensefianza —
aprendizaje.

» Crear un software multimedial como Libro Electra@nigue permita servir como

herramienta de apoyo al proceso de ensefianzandagag en los estudiantes de
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sexto grado del Seminternado “Conrado Benitez &arciobre el aporte
revolucionario de dos héroes Camilo Cienfuegos ge&io Guevara; haciendo
énfasis en su participacion conjunta en la etapauwdaccionar en la guerra de

liberacion definitiva de nuestra patria.

El desarrollo de las tareas de investigacion fusghi® mediante el empleo de los siguientes
métodos:
Tedricos:

« El histérico - |6gico para analizar las causastge@edentes que originaron problema
de investigacion.

* Andlisis, sintesis, inducciébn y deduccién: métodaslizados durante el
procesamiento de las encuestas y entrevistasntelpretacion de los resultados; lo
gue permite llegar a las conclusiones.

Empiricos:

 La observacién. Se empleara durante el diagnégima observar clases con
software educativos, y valorar el estado actudhdesignatura “Historia de Cuba”
en sexto grado.

» La entrevista y encuestas.

- Entrevistas a profesores que trabajan el progi@denidistoria de Cuba en este nivel para
recoger sus opiniones sobre el objeto y el campestke investigacion ya que constituye
una técnica de interrogacion donde desarrolla ubrversacion planificada, que a
diferencia de la encuesta la entrevista se bada presencia directa, o sea, se interroga
personalmente.

.- Encuestas para los nifios que es la técnicaadgica de informacién donde por medio
de preguntas escritas organizadas en un formuildpoeso se obtienen respuestas que
reflejan los conocimientos, opiniones, interesegegesidades de un grupo mas o menos
amplio de personas.

* Revision de documentos.

- Revision de documentos como, planes de clasegrgmas, orientaciones metodoldgicas

etc.
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Estadisticos:
* Los métodos de la estadistica descriptiva pararkcterizacion facto-perceptual del

objeto de investigacion y para la constatacioradeféctividad del experimento.

Aportes Teoricos.

1. La determinacion de los fundamentos tedricos y dwégicos del sistema que se
propone principalmente como medio de ensefianzaendigaje en las clases de
Historia de Cuba en la Unidad 5 “La lucha contihaata el triunfo (1956-1958)" o

como material de consulta.

2. Caracterizacion del proceso de ensefianza-apreadiedps nifios de sexto grado.

Aportes Practicos.

Software multimedial como Libro Electrénitbos héroes, un mismo ideal”.

La solucién del problema se realiza a través depnagrama de Macromedia Flash 8
Professional, una poderosa herramienta con lapngdmos lograr un aspecto profesional

en la multimedia. El Rational Rose fue utilizadogperear los casos de uso.
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El trabajo consta de tres capitulos.

CAPITULO |: CARACTERIZACION DEL PROBLEMA.

Se realiza un andlisis y fundamentacion del problen cuestion, asi como las posibles
causas y soluciones del mismo. Se pretende ablmslaspectos y conceptos generales
relacionados con el tema de la multimedia y loget®s mas significativos utilizados en la
investigacion. Estara todo lo relacionado a la Maxlén Conceptual del problema; y por
altimo, se incluye todo el estudio de la factitakd del producto a desarrollar basado en el
COCOMO II.

CAPITULO II: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CO NSIDERAR.

Se realiza una valoracién critica de diferenteseri@des que existen y que facilitan el
aprendizaje sobre la vida y obra de los dos héi®esdescribe donde sera explotara la
propuesta. Se hace una caracterizacion de losndits tipos de multimedia existentes,
definiéndose el utilizado para la realizacién di& gsopuesta. Se muestran las distintas
herramientas que se emplean en la elaboracion ided Electronico“Dos héroes, un
mismo ideal” comparando con otras existentes, haciendo unsanatitico de cada una y

justificando el porqué de las seleccionadas.

CAPITULO Ili: DISENO E IMPLEMENTACION DE LA MULTIME ~ DIA.

En este capitulge propone el disefio e implementacién de un sadtwaitimedial como
Libro Electronico que sirva como herramienta deyapel proceso de ensefianza -
aprendizaje sobre el aporte revolucionario de dosds “Camilo Cienfuegos y Ernesto
Guevara” en la asignatura Historia de Cuba paraalosnnos de sexto grado del
Seminternado Conrado Benitez Garcia del municipiBidar del Rio. Se hace el disefio de
la propuesta de solucién con el empleo de las @C¢como los casos de uso y su diagrama
identificando a los actores que intervendran derdatimplementacion de un software
multimedial como Libro Electrénico y la valoraciGte su funcionamiento una vez

implementado.
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CAPITULO I: CARACTERIZACION DEL PROBLEMA

En el capitulo siguiente se veran cuatro epigrafesl primero se identifica el problema, la
necesidad de incrementar un medio de ensefazaogtrdaya al apoyo del proceso de
ensefianza-aprendizaje de forma mas rapida y dindemicla asignatura de Historia de
Cuba en la Unidad 5 “La lucha continua hasta ahfd (1956-1958)” en los alumnos de
sexto grado del Seminternado “Conrado Benitez @aRara ello nos apoyamos en los
métodos empirico, como son: las entrevistas, etasigsrevision de documentos como,
planes de clases, programa, orientaciones metddagtc., En el se detectan las posibles

causas del problema y sus posibles soluciones.

En un segundo epigrafe se realiza una busqueddatmacion sobre los aspectos tedricos
mas significativos abordados en la probleméticantpkeda. Posteriormente en un tercer

epigrafe se muestra el modelo conceptual de Iasiigeeion.

En el cuarto y ultimo epigrafe de este capitulos®luye con un estimado del costo que se
incurre al acometer las tareas a desarrollar €ibed Electrénico, estimacion realizada por
el Modelo de Disefio Temprano de COCOMO Il (ConsivecCost Model), comparando

este con los beneficios que reportara la multimedia

.1 Identificacion y caracterizacion del Problema

La investigacion fue realizada en una Escuela Piaman el Seminternado “Conrado
Benitez Garcia” en Pinar del Rio, especificament®® grupos de sexto grado. La escuela
cuenta con una matricula de 175 alumnos en el gadalumnos por cada grupo.

Una de las asignaturas que se imparten en exte gexto es la Historia de Cuba donde se
estudia entre uno de sus contenidos dos figuragricess “Camilo Cienfuegos y Ernesto
Guevara”. Uno de los objetivos del estudio de edigisras es valorar los aportes
revolucionarios que brindaron, y sus respectivaalidades, objetivos que se esperan
cumplir con la implementacion de la aplicacion gueponemos Libro ElectronicDos

héroes, un mismo ideal)’enfatizando en su participacion conjunta en lgpaetde su
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accionar en la guerra de liberacion definitiva deestra patria. Con el logro de estos
objetivos el alumno llegara con mayor independefcieonclusiones y a destacar una

actuacion muy cercana a nuestra necesidad de ctanpento diario.

Teniendo en cuenta lo antes abordado se realiapligacion de diferentes instrumentos a

estudiantes y profesores del Centro (ver anexo 1).

La técnica de encuestque se aplicé a los estudiantes del grado selt&eminternado
“Conrado Benitez Garcia”. (Ver anexo 2). De ualtde 175 alumnos fueron encuestados
todos para un 100 %, con el objetivo de verifidagstado actual del uso de los medios de
enseflanza en las clases de Historia de Cuba enidadJ5 “La lucha continua hasta el
triunfo (1956-1958)” en las figuras de “Camilo Cheegos y Ernesto Guevara” por parte de

los maestros que lo imparten.

De los 175 alumnos encuestados 140 plantean quaestro casi nunca utiliza medios de
ensefaza en las clases de Historia, en la unidaduttha continua hasta el triunfo” en las
figuras de “Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevar85yplantean que algunas veces. El
100 % de los encuestados plantean que se utilizgnpoco los medios computacionales
en el centro en los cuales se puedan apoyar e kan mejor aprendizaje sobre el aporte

revolucionario de estos héroes.

La técnica de entrevistaque se les aplicd a los dos maestros que seeminan

impartiendo este grado en el Seminternado “ConBaitez Garcia” (ver anexo 3), la cual

arrojo el siguiente resultado:

Podemos llegar a la conclusion de que, a pesacat@cimiento certero que poseen los
maestros en el Centro donde laboran sobre la iepoe que tienen los medios de
ensefianza para lograr un proceso de ensefianzendaaje eficaz, aplican muy poco los
materiales didacticos para que los alumnos profemdy adquieran mas informacién sobre

el aporte revolucionario de los dos héroes mercios anteriormente.
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Existen varias razones por las cuales los maedtitizan poco los materiales didacticos:
* No poseer una correcta dosificacion metodologara gl uso de la nueva técnica
didactica.
« Falta de conocimiento y de buena preparacion exidel a la técnica informatica
para el uso de las Multimedias.
» Carencia de alguna multimedia que tenga impliditaperte revolucionario de los

dos héroes en conjunto para trabajar esta unidad.

Las dificultades anteriores se han manifestaddnfieate en el bajo rendimiento académico
de los estudiantes. Sus causas pueden estar asoaifn$ siguientes factores:

- Uso de Estrategias metodologicas ya caducas,gsoprofesores para garantizar un
aprendizaje dinamico.

- Deficiencias en los materiales didacticos utdiza para el desarrollo de la asignatura.

Podemos llegar a la conclusion de que los maestragientan con un material didactico

gue contenga a estas dos figuras en conjunto “Gabmdnfuegos y Ernesto Guevara” para

trabajar esta U,nidad, que los ayude por mediong@dsiones, menos trabajosas y mas
agradables para apropiarse de los contenidos ddalsess de Historia de Cuba, para que
los alumnos profundicen y adquieran mas informaadbre el aporte revolucionario de

ambos. La autora de esta investigacion se apoya @tima causa antes mencionada para
iniciar esta investigacion y asi solucionar dichebfematica. Teniendo en cuenta que este
proyecto es para ser utilizado por nifios es quautara escoge entre las aplicaciones
informaticas la multimedia, ya que es una de ldgapones mas recomendadas en estos
fines, ademas es facil de interactuar, no se rtacasnocer mucho sobre computacién para

poder navegar sobre la informacién, logra una meyativacion para el estudio.

[.2 Fundamentos tedricos de la investigacion.

Nuestro dominio del problema tiene asociado un @rdp conceptos que pasaremos
inmediatamente a describir, entre los que se etrauenproceso de aprendizaje, la
ensefianza, los medios de ensefianza y aprendizjeomo algunos conceptos de

multimedia, etc.
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Los procesos de aprendizajeson las actividades que realizan los estudiantea p

conseguir el logro de los objetivos educativos quetenden. Los aprendizajes son el
resultado de procesos cognitivos individuales mmdialos cuales se adquieren

(conocimientos, sentimientos, actitudes, valorebapilidades) a través de los cuales
incorporamos nuevas maneras de pensar, de sed@r gbordar situaciones del mundo
interno y de la relacion con los otros, que lueg@weden aplicar en situaciones diferentes
a los contextos donde se aprendieron. Son ingredievitales de dichos procesos de
aprendizaje la afectividad y la inteligencia, pakgque aprende experimenta sentimientos y
pensamientos sobre aquello que esta aprendiendo.sSEscompone en una actividad

individual, aunque se desarrolla en un contexteasgaultural, que se produce a través de
un proceso de interiorizacion en el que cada estteliconcilia los nuevos conocimientos
en sus estructuras cognitivas previas; debe impicactivamente reconciliando lo que

sabe y cree con la nueva informacion.

El investigador Vigotsky hace importantes aportaegal estudio y puesta en practica del
aprendizaje. El considera que el conocimiento naresbjeto que se pasa de uno a otro,
sino que es algo que se construye por medio dadpees y habilidades cognoscitivas que
se inducen en la interaccion social. Sefiala quiesarrollo intelectual del individuo no

puede entenderse como independiente del mediol sociel que estd inmersa la persona.
Para él, el desarrollo de las funciones psicol@maperiores se da primero en el plano
social y después en el nivel individual. Esta giosi es muy conocida como el Enfoque

del Desarrollo Histérico Cultural. (Vigotsky, 1987)

Para Vigotsky los factores sociales como la cultyréa lengua desempeiian papeles
importantes en el proceso de conformacion de ldesny jovenes como personalidades,
pues estos a diferencia de otros seres, no viehemuado con un repertorio de

comportamientos prefijados de forma hereditariadpterminan qué seran en el futuro; por
el contrario, las herramientas para sobrevivir,ptatae, transformar, transformarse y

erguirse sobre la cultura que les antecedié debseédradquiridas en un proceso muy

1. S. Vigotsky. Obras completas Tomo V. Fundameuiel Aprendizaje. Editorial Pueblo y educacior87Lp. 71y 72.

1C
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complejo, dinamico y dialéctico, es decir, los sdremanos para sobrevivir y desarrollarse

dependen mas de lo que aprenden y como lo aprejgete o que heredan.

Piaget Yy Vigotsky mantienen la concepcion comsitrista del aprendizaje. Pero Vigotsky
se diferencia de Piaget, en el papel que juegaeeliany la cultura. Para Vigotsky es
esencial la consideracion de lo social, que camggbcon los mediadores, a transformar la
realidad y la educacion. Esta teoria, a diferedeiéa posicion piagetiana, que considera la
relacion entre aprendizaje y desarrollo de maneeaed| desarrollo es una condicidn previa
para que se puedan establecer los aprendizajeslleeia relacion es dialéctica y con
privilegio de los aprendizajes porque estos "empughdesarrollo. Desde el punto de vista
didactico el maestro no necesita esperar que tasgcegas cognitivas estén preparadas en
su desarrollo para ofrecer las nuevas experierdgagprendizaje. Lo nuevo debe ser
cualitativa y cuantitativamente superior, a lo jpvepara que "obligue" al aprendiz a la

superacion cognitiva.

La ensefianzaes, a su vez, la actividad que ejecuta el profelsas actividades de
ensefianza que realizan los profesores estan ibkevitante unidas a los procesos de
aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones, aralas estudiantes, entonces:

¢, Se puede definila ensefianzacomo la transmision de los conocimientos, habitos y

habilidades desde el profesor al estudiante?

La relacién estudiante - profesor no puede redei@mplemente a una relacién del tipo
transmisor-receptor. Se necesita una participagias activa. Entonces seria mas exacto
definir la ensefianza como el proceso de interacabre el sujeto y el objeto en el cual se
forman en el estudiante (objeto) y se perfeccicgrarl profesor (sujeto), conocimientos,

hébitos y habilidades.

Si partimos realmente de que el centro del prosesdraslada desde la ensefianza al
aprendizaje, entonces el papel del estudiante econtexto flexible estara dado en un
aprendizaje “individualizado”, con acceso controladrecursos que le faciliten el aprender,

la discusion, etc. mientras que el profesor jugarfapel de direccion del proceso, pero de

11



CAPITULO I- Caracterizacion del problema

direccion en un sentido amplio, entiéendase porota@h guiar, lograr una participacion
activa de los estudiantes, facilitar los materidtegdar las consultas, propiciar el debate

entre los propios alumnos, evaluar, etc. en dafaigestionar la calidad.

Los medios de ensefanza¢Con qué ensefiar y aprender?) son las herramienta
mediadoras o recursos materiales del proceso em=efiaaprendizaje que facilitan la
comunicacion entre profesores y alumnos, contgbdo a la participacion activa, tanto
individual como colectiva, sobre el objeto de comiento y que apoyan la actividad de

docentes y alumnos en funcion del cumplimientcothgtivo.

“Existen diferentes razones que desde el puntoista fYiloséfico apoyan y explican el

papel de los medios en el proceso de ensefianzadigaje”.’Una de las mas importantes
es que el proceso del conocimiento humano siguetragactoria que va, de la imagen
concreta sensible al pensamiento abstracto y da &Ehimagen mas profunda e integra y
multilateral del objeto, como imagen pensada. Leslios permiten materializar el objeto
del conocimiento actuando sobre el sistema sermdoral del sujeto que aprende,
mediando el proceso ascendente del conocimient aprendizaje, en este caso dirigido

por la labor orientadora del profesor.
Papel de los medios de ensefianza en el orden Pedpgm

« Se aprovechan en mayor grado las potencialidadeset#ros drganos sensoriales.

+ Retencion de conocimientos por mas tiempo.

« Activan funciones intelectuales.

« Facilitan la participacion individual y contribuyana auto preparacion individual
del estudiante.

« Facilitan la concentracion y atencion.

2 Zilberstein Toruncha José y Silvestre Oramas Mitega, C6mo Hacer méas Eficiente el Aprendizaje?dEial Pueblo y
Educacion, 2000.
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema
Papel de los medios de ensefianza en el orden Psigao:

« Motivan el aprendizaje.

« Racionaliza esfuerzos.

+ Elevan la efectividad del proceso ensefianza apajedi
« Estimulan la participacion creadora de los estud&n

« Hacen mas productivo el trabajo del maestro.

“Los medios de ensefianza pueden ser clasificadog@e su naturaleza en:
» Objetos naturales e industriales.
* Objetos impresos y estampados.
» Medios sonoros y de proyeccion.

» Materiales para ensefianza programada y de control

“El andlisis de todo ello, de forma integral, n@smite considerar que la computadora y
los materiales de estudio computarizado, entiéndasevare educativos, utilizados por el
profesor, coinciden con cada uno de estos elemérthsdos en la definicion. Es decir es
un dispositivo de cuyo uso se puede derivar unanmaptualizacion de la ensefianza,
propicia un conocimiento por diferentes vias relaadas precisamente con la naturaleza

de la misma”

La computadora y los softwares educativos, comagseatk ensefianza resulta un eficiente
auxiliar del profesor en la preparacion e impaitiaile las clases ya que contribuyen a una
mayor ganancia metodoldgica y a una racionalizad&tas actividades del profesor y los

alumnos.

Desde el punto de vista psicolégico, diferentesstigaciones realizadas muestran el
importante papel de los medios en el proceso defi@nga-aprendizaje: en la motivacion,

la esfera emocional, en la retencién de la inforémda concentracion de la atencion, la

% Rodriguez Lamas, Ratil MsC. Introduccién a la Imética Educativa. ISPJAE, Ciudad de la Habana, 2000
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema

relajacion. Estas, entre otras razones, contribugefomentar un clima favorable al

aprendizaje.

Pensemos ya en la necesidad del dialogo, de leacédo de los conocimientos previos, de
una estrategia pedagdgica adecuada, de una avatuaeion, de una motivacion, que entre

otras, constituyen elementos basicos para la ensef@istida por computadora.

Es entonces que en los sistemas educativos lasutatgpas desempefian principalmente
tres funciones: la funcion tradicional de instruteepara que los alumnos adquieran un
nivel minimo de conocimientos informaticos; la deoyar y complementar contenidos
curriculares; y, la de medio de interaccion ent&fgsores y alumnos, entre los mismos
alumnos y entre los propios profesores.

La herramienta utilizada es solo un medio paraetémpel interés, mantener la motivacion

y la participacion activa en el proceso de enseftaprendizaje.

El aprendizaje se da en la medida en que el alwsarsiente involucrado y en este sentido
es que el ambiente mediado por tecnologias propooeesos de aprendizaje, no es la

tecnologia "per- se" sino el uso didactico, comthineon la practica con/sobre medios.

Ventajas de la computadora:

» Propicia el interés y la motivacion de los estutsian

» Participacion activa del alumno en la construcciérsu propio aprendizaje.
e Interaccion entre el alumno y la maquina.

* La posibilidad de dar una atencién individual aldmnte.

* Permite el desarrollo cognitivo del estudiante.

» Control del tiempo y secuencia del aprendizajeghatumno.

» Permite un mayor desarrollo de habilidades enmtgmiento.

» Permite representar la realidad de una manera enag.v

* Proporciona retroalimentacién inmediata e indiaidu

14



CAPITULO I- Caracterizacion del problema

» Permite que los estudiantes vayan a su propio ritmo

* La reduccion del tiempo de transmision y asimilaaé los conocimientos.

» Al eliminar tareas tediosas y rutinarias al maestontribuye a que éste dedique
mayor tiempo a su actividad creadora.

» Mayor posibilidad de formacion y desarrollo de lidbdes, dando la posibilidad de
la socializacion del logro de las actividades [zesi.

» Propicia el trabajo en grupo y el cultivo de adés sociales, el intercambio de
ideas y la cooperacion.

» Propicia el desarrollo de la iniciativa.

Desde un inicio, es tema de discusion e investigata posicion a ocupar por esta
herramienta en dicho proceso asi como los métodmmnygepciones relacionadas con su
uso.

De ahi que, entendemos commedio de ensefianzea todo componente material del
proceso educativo con el que los estudiantes agalen el plano externo las acciones

fisicas especificas dirigidas a la apropiacionadecbnocimientos y habilidades.

Seglin Hodgson %/ los materiales de estudio computarizados debtan asociados a un
mayor dominio de los conocimientos que a caratieafs y cualidades de las propias
computadoras, incluso para desarrollar procesoo®restudiantes de interpretacion e

intuicion.

Pensamos que estas ideas resultan muy importam@slac asumimos la caracterizacion
que debe tener una multimedia de apoyo a la enseffp@ra que realmente ésta se pueda

enmarcar en lo que se ha planteado anteriormente.

La aparicidon de interfaces graficas y el uso dirc@amagen, sonido, animaciéon y video no

son excesivamente recientes en aplicaciones infmasapero su empleo en la elaboracion

“Hodgson V. El uso de la computadora como medicndef@nza, IPLAC, UNESCO.
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema

de materiales para el aprendizaje con las técmzamedia si lo es, estas se convierten

cada dia en un instrumento eficaz de comunicac® gcceso a la informacion.

Multimedia, podria ser denominada como una intégnalibre de tecnologia que extiende
y expande la forma en que interactuamos con unpuei@uora, concepto que enriquece y
amplia la interaccion individuo - maquina, hoy éa b vemos manifestado en diversas
aplicaciones que incluyen libros electronicos, @opiedias historicas, aventuras cientificas
animadas y novelas interactivas entre otras.

Como multimedia designamos aquella aplicacion quesgmta varios medios, en

contraposicion a las aplicaciones tradicionalessile contienen uno: el texto.

Multimedia es una aplicacién que puede contener, ademascie ¢gaficos, imagenes,
secuencias de audio y/o video, animaciones en ddse dimensiones integrados

coherentemente, etc.

“El interactuar de los diferentes medios y la sinizacion entre ellos suele ser uno de los
aspectos mas complejos en el desarrollo de apitasimultimedia.

Son medios que permiten la presentacion al sujetaditerentes tipos de cdodigos vy
lenguajes, que van desde los textuales hastadog@s sonoros e iconicos visuales, tanto
de forma estatica como dinamica. Presentacion gueealiza de forma no lineal y
secuencial, sino altamente ramificada, permitieqde el sujeto en la interaccion con el
medio pueda avanzar por la informacion de formaqreal y que en tal avance construya
de forma significativa el conocimiento, el cualpesdera a las necesidades que en ese
momento se plantee el sujeto. Todo ello girandedalior del medio informatico y diversos

periféricos asociados al mismo” (Cabero y Duaré®9)

Ganity, E. y Sipior, I Plantean que la multimedia es el conjunto dedlegias de
estimulacion sensorial que incluye elementos vesjadudio y otras capacidades basadas

en los sentidos, los cuales pueden ampliar el dip&je y la comprension del usuario.

® Ganity, E. y Sipior, J. Interactive multimediatmstion, Englewood Cliffs, Educational Technold@yblications.
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Méas adelante estos autores amplian sefialando glienedia incluye varios tipos de
medios de comunicacion, hardware, software y quesemedios de comunicacion
existentes en varias formas tales como textossdgéficos, imagenes fijas animacion,

video y audio.

Multimedia (segun el Electronic Computer Glossay)diseminar informacion en mas de

una forma. Incluye el uso de textos, audio, gra&fiemimaciones y video.

El articulo Multimedi8, estado del arte recoge la afirmacién del Ing.i€aBaballero,
gerente de multimedia de la Comercializadora Rgocaperca del concepto mas preciso de

multimedia:

"Es el uso de texto y gréficas, recursos tradideman una computadora, combinados con
el video y sonido, nuevos elementos integradosddajontrol de un programa que permite
crear aplicaciones enfocadas basicamente a laitapén y el ofrecimiento de servicios”.

La Asociacién Mexicana de Multimedia y Nuevas Tédogtas (AMMYNT) “a través de su

presidente, el Ing. José Luis Oliva Posada, sefiala:

La multimedia es una tendencia de mezclar difeserteenologias de difusion, de
informacién, impactando varios sentidos a la vearaplograr un efecto mayor en la

comprension del mensaje.

Para Héctor Schwafeinvestigador de la UAM multimedia ha existido amoncepto
desde hace 40 afios aunque como realidad sélo 1888e Multimedia se define como la
interaccion de medios mdltiples: sonido, texto,, wodeo y graficos.

Multimedia no se logra con una microcomputadorad@tde una tarjeta grafica de alta
resolucion, sistema de CD-ROM, micréfono, interfe8BI, audifonos y bocinas. Mas que
nada se logra con las aplicaciones que requierertdgracion de texto, gréaficas, sonido,

video (fijo o en movimiento) y animacién. Multimades una suma de Hardware y

® PHILIPS IMS (1992), Introducing CD-I, New York:An Wesley Pubishing Company
" PC WORLD No. 117 (Guadalajara), junio de 1993, Méxinterna tional Data Group.
8 PC WORLD No. 118 (Guadalajara), julio de 1993, MéxInterna tional Data Group.
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Software en busca del mismo objetivieumanizar la maquinala interaccion, que
multimedia exige del usuario, facilita la atencida, comprension, y la retencion de
informacién. "Multimedia convertira el didlogo horebmaquina en algo intuitivo,
espontaneo y divertido", con las interfaces de nisupie estan por incorporarse: pantallas
sensibles al tacto, sistemas de reconocimientoodgsera tan sencilla como emplear los

cinco sentidos del ser humano.

Los realizadores de sonido multimedia también hasadollado una concepcion
semejante, es una tecnologia digital que, a trdgda computadora, integra diversos tipos
de datos como: texto, graficas, sonido, imagen fifmgen en movimiento. De hecho
consiste en la integracion de varias tecnologiadeinicacion a través de la computacion

dando lugar a datos digitales, sonidos digitateagen digital, etc.

En el ambito de la computacion el término multinraees mas nuevo y designa el uso de
varios recursos o medios, como audio, video, ananes, texto y gréficas en una

computadora. Sin quedarse, solo, en un collageeatkos) al integrar los datos que puede
manejar la computadora, la multimedia ofrece pbddies de creatividad mediante los
sistemas de computacién (PC WORLD, No. 121, 1893).

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring sy3tened software de autor (authoring
software), permiten desarrollar lineas de multimediegrando tres 0 mas de los datos que
son posibles de procesar actualmente por compuataidoxo y nimeros, gréficas, imagenes
fijas, imadgenes en movimiento y sonido y por eb alivel de interactividad, tipo de

navegacion.

Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesaewsar tanto los sistemas y
plataformas de cémputo, como los ambientes de jtralesm relacion al software de
multimedia y a sus aplicaciones. No sélo se busmerhcompatibles las tecnologias,

también se busca desarrollar estandares o normadaga posible que los programas

® PC WORLD No. 121 (Guadalajara), octubre de 199&ibb:Interna tional Data Group
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desarrollados puedan ser usados en diferenteddg@m con una plataforma que tiende a

ser uniforme.

Segn Fred Hoffstett®r multimedia es el uso del ordenador para presentaomybinar:
texto, graficos, audio y video con enlaces que pganral usuario navegar, interactuar,

creary comunicarse.

Hipertextual: Interactividad basada en los sistemas de hiperstexte permiten decidir y
seleccionar la tarea que deseamos realizar, rodpiarestructura lineal de la informacion.
Abundantes son las definiciones de multimedia qae hparecido en la literatura
especializada en los ultimos afios. Estas defirksi@on tan disimiles como ciertas, por lo

gue resulta dificil rechazarlas totalmente.

Los proyectos MM varian considerablemente en ormg&ion, enfoques y contenido, pero
en general comparten caracteristicas comunes guefmen como proyecto MM, entre las

cuales podemos sefialar:

« Combinan 2 6 mas medios (textos, graficos, sonifiieo y animaciones) para transmitir
un mensaje o contar una historia.
* Estan disefiadas para ser visualizadas e intarama ellos en una computadora.

* Le permiten a la audiencia explorar la informacéh linea y en cualquier secuencia.

El uso de los diferentes cddigos o medios en la spugresenta la informacion viene

determinado por la utilidad y funcionalidad de logsmos dentro del programa. Y, él

diferente medio de comunicacion -auditivo, visulaeilita el aprendizaje, adaptandose

mayor medida a los sujetos, a sus caracteristicapacidades (pueden potenciar: memoria
visual, comprension visual, memoria auditiva, coemgion oral, etc.).

A continuacion presentamos brevemente la funciém gueden realizar cada uno estos

codigos de informacion.

19 Hoffstetter F. "Multimedia interactivo y sus pdéitades en educacion ", Pixel-Bit. Revista de medi educacion, 1,
5-14.
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Texto. Para Daniel Insa y Rosario Mordt&| texto refuerza el contenido de informacion y
se usa basicamente para afianzar la recepcion dmlsaje iconico, para asegurar una
mejor comprension aportando mas datos y para indada reflexioni. La inclusion de
texto en las aplicaciones multimedia permite dedlarr la comprension lectora,
discriminacion visual, fluidez verbal, vocabularietc. El texto tiene como funcion
principal favorecer la reflexion y profundizacion s temas, potenciando el pensamiento
de mas alto nivel. En las aplicaciones multimed@demas permite aclarar informacion

gréfica o iconica.

Sonidos.Los sonidos se incorporan en las aplicaciones medtia principalmente para

facilitar la comprension de la informacion claréicola.

Los sonidos que se incorporan pueden ser locucmestadas completar el significado de
las imagenes, musica y efectos sonoros para cansagefecto motivador captando la
atencion del usuario. Son especialmente relevanaies algunas tematicas (aprendizaje de
idiomas, musica,...) y sin lugar a duda, para pisaciones multimedia cuya finalidad es la
intervencion en problemas de comunicacion y/o lajguAsimismo, inclusiéon de

locuciones y sonidos favorece el refuerzo de leraiisnacion memoria auditiva.

Gréficos e iconosUn elemento habitual en las aplicaciones multimedin los elementos
iconograficos que permiten la representacion debpas, conceptos, ideas, mediante
dibujos o imagenes, tendiendo a la representadofo cesencial del concepto o idea a
transmitir. Como indica Martinez RodrigtEl lenguaje visual grafico o iconogréafico
implica habitualmente abstraccién aun cuando sefga en términos de hiperrealismo.
Siempre un lenguaje iconico tiende a la abstracqi@n ser un modo de expresion que
busca realidad en los codigos universales. La agsion supone el arribo de una imagen
visual a la condicién de cédigo™Su caracter visual le da un caracter universalsgio

particular, son por ello adecuadas para comuninabddideas 0 conceptos en aplicaciones

1nsa D y Morata R. Conceptos generales sobre sisthipermediales. 2004 [cited 2006 03/02].

12 Martinez Rodrigo. El gran libro del CD-ROM. Boiear New Cork.
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que pueden ser utilizadas por personas que haiidaiardes idiomas o con distintos niveles

en el desarrollo del lenguaje.

Imagenes estaticasLas imagenes estaticas tienen gran importancilaemplicaciones
multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar émprensién de la informacién que se
desea transmitir. La imagen puede realizar seigdnns distintas: representacion, alusion,

enunciativa, atribucion, catalizacion de experiasgi operacion.

Podemos distinguir diferentes tipos de imagenesgfafias, representaciones graficas,

fotogramas, ilustraciones, etc.

Imagenes dindmicaslLas imagenes en movimiento son un recurso de igrportancia,
puesto que transmiten de forma visual secuenciagpletas de contenido, ilustrando un
apartado de contenido con sentido propio. Mediali#s, en ocasiones pueden simularse
eventos dificiles de conocer u observar de forrah Rueden ser videos 0 animaciones. La
animacion permite a menudo un control mayor desiagciones mediante esquemas y

figuraciones que la imagen real reflejada en Ideas no posibilita.

Ventajas que ofrece la Multimedia como medio de eafanza

« El alumno navega por el contenido libremente, segdmecesidades.

» Consultar documentos adaptado al usuario.

« Admite el enlace de los recursos: texto, imagerasipaciones.

» Informacién enlazada por el hipervinculo.

» Facilita los proceso cognitivos internos.

e Es muy rapido de descargar.

» Permite la revision por el estudiante.

e  Su produccién y distribucién es mas econémica.

» Facilita los proceso cognitivos internos.

* Muestra el conocimiento a través de diversos eanalomo es la imagen y el

sonido y el video.
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» Puede facilitar la interaccién entre los estudiant

* Mayor interaccién del hombre con la maquina.

* La estimulacion por el estudio es mayor debido adasedad que brindan los
recursos multimediales.

* Logra en determinados momentos efectos que no asibl@s lograr en clase con
otros medios de ensefanza, tales como representongortamiento de los
diferentes cuerpos en el espacio, situacion estggra lograrla es necesario apelar
a la abstraccién del estudiante.

* Se obtiene una mayor motivacién para el estudiocg@mo lograr con el sonido y la
imagen explicaciones de los diferentes temas.

» Proporciona informacion.

* Avivael interés.

» Mantener una continua actividad intelectual.

» Orientar aprendizajes.

* Promover un aprendizaje a partir de los errores.

» Facilitar la evaluacion y control.

» Posibilitar un trabajo Individual y también en goup

» Desarrollo de la iniciativa.

* Individualizacion.

Ventajas pedagogicas

+ Mejora el aprendizaje, ya que el alumno exploreaefitente, pregunta cuando lo
necesita, repite temas hasta que los haya domina@®e puede hablar de un
“aprendizaje personalizado”.

« Incrementa la retencidén al presentar los contena&dsavés de textos, imagenes,
sonidos,... y todo ello unido a las simulacioned# posibilidad de interactuar.

+ Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debédla gran rigueza de

animaciones y sonidos, que resultan muy atracpaos el alumnado.
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Como caracteristicas principales y distintivas deal multimedia se encuentran:

» La integracion de diferentes tipos o formas dermfxion: gréfica, sonora, textual
y visual.

» La digitalizacion de esos diversos datos o tippsmtbrmacion.

» La sencillez de su uso, muy ligada a la intuicion.

» La interactividad a través de efectos especialegi@ara la relacién del usuario
con el programa y la interaccion con la maquind, casno la posibilidad de
colaboracion o de trabajo en equipo.

» Se convierte cada vez mas en una tecnologia aleerstaobjetos e impulsada por
datos, permitiendo la existencia de aplicaciones inaovaciones en el nivel de

colaboracion y la personalizacion de las distifdasias de contenido.

Vinculando la ensefiaza por computadora con lasasucnologias multimedios, surgen
lo que conocemos como los software multimedia ddwsa herramientas poderosas
dentro del contexto de la informética educativa.

Segun (Vicenta Pérez Fernandez, 1998), se expliantinuacion que esn “software
multimedia educativo y su relacién con la InformatEducativa. Un proyecto informético
multimedia es un ejemplo de software multimediacativo que es una aplicacion
informética, soportada sobre una bien definida &stgia pedagdgica, y que apoya
directamente el proceso de ensefianza-aprendizajstitoyendo un efectivo instrumento

para el desarrollo educacional del hombre del praisiglo.™?

(Pérez 1998) Otra interpretacion de un softwaretimatlia educativopuede ser la

siguiente: Un sistema software que forma parte ysid@ concebido especialmente para
apoyar fines educacionales o mejor dicho un sofwaducativo es aquel disefiado
intencionalmente con propésitos educativos, lo ¢omlica que de alguna manera, parte
del contenido objeto del aprendizaje que se pretdagrar estara integrado o sustentado,

implicita o explicitamente, en el softwdkéaldés, 2003).

13 MSc.Guillermo Cordero Acanda. Tesis de MaestrRRUPAgina 56.
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Se trata de analizar como podemos utilizar direetden un software educativo en el
proceso de adquisicion o consolidacion de los damentos por parte del estudiante y

donde prime un papel activo por parte de este.

Cuatro grandes fases que seglin Gagieben formar parte de todo proceso de ensefianza

— aprendizaje:

Fase Introductoriadonde se genera la motivacion, se centra la @encise favorece la

percepcion selectiva de lo que se desea que ehalaprenda.

Fase de orientacion iniciaén la que se da la codificacion, almacenaje ynoghe de lo

aprendido.

Fase de aplicaciémn la que hay evocacion y transferencia de lonajile.

Fase de retroalimentacioen la que se demuestra lo aprendido y se ofrégnfermacion

y refuerzo.

En el caso del software es posible considerar cegnenfocan atendiendo a los polos en

los cuales se ha movido la educacion.

Un software educativo de tipo algoritmico es aglmide predomina el aprendizaje via
transmisién del conocimiento. Aqui el disefiaddr stdtware educativo se encarga de
encapsular las secuencias de las actividades dachpaje que conducen al alumno desde
donde esté hasta donde desea llegar. El papdudaha es asimilar el maximo de lo que se

le trasmite.

Un software de tipo heuristico es donde el estieliaslescubre el conocimiento
interactuando con el ambiente de aprendizaje qperdaita llegar a él. Es indudable que
para el logro de ello deben fomentarse en el pregiodiante determinadas capacidades de

autogestion.

“Rodriguez Lamas Ral. Introduccién a la InformaEdacativa. 2000. Pagina 36.
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema

Considerando la funcion educativa se puede asgueirdentro de los materiales con un
predominante enfoque algoritmico se pueden comsidefos denominados sistemas
tutoriales, sistemas entrenadores y libros eleicn&nmientras que en lo que predomina el
enfoque heuristico se pueden encontrar los simrdadquegos educativos, sistemas

expertos, y sistemas tutoriales inteligentes def@émnza.

La multimedia en el sentido mas amplio es sin lugadudas, un buen recurso para
ampliar el aprendizaje y la comprensién del usuadonde el alumno en unién con el

educador son los verdaderos protagonistgegun plantea Ganity, E. y Sipior, J.

Es por eso que se decide dentro de las TIC crear aplicacion multimedial que
contribuya al apoyo del proceso de ensefianza-apegadobre el aporte revolucionario de
dos héroes “Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevardagmrlases de Historia de Cuba para
ser utilizada como principalmente como medio deBasza la hora de impartir las clases
por parte del profesor en la Unidad‘ba lucha continua hasta el triunfo (1956-1958)" a
los alumnos de sexto grado de la Escuela “Conragldt® Garcia” o como material de

consulta a la hora del profesor orientar un trabaprea.

Una de las asignaturas priorizadas en el grada bsstoria patria. Esta tiene el privilegio
de, entre uno de sus contenidos, estudiar el poismo de dos héroes, que en el caso que

nos ocupa son los que se mencionan anteriormente.

Esta asignatura cuenta con una serie de Oriengcidetodologicas y un Programa con el
cual deben cumplir los maestros al impartir susedgy los cuales fueron objetos de estudio
a la hora de realizar dicha investigacion con retspal tema que proponemos sobre estas
dos figuras histéricas y ademas de existir en dicumtenidos una participacion directa de

estos héroes.
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema

Caracterizacion de la Unidad #5 del Programa de Hisria de Cuba de Sexto gradd®

Unidad 5. “La lucha continua hasta el triunfo (1956-1958).41i/c)
Objetivos:

» Explicar el desarrollo de la guerra revolucionagaa partir del nudcleo de
expedicionarios del Granma, la constitucién deiestes guerrilleros, la Invasion a
Occidente, la Camparfia de Oriente.

» Valorar los aportes revolucionarios que tuvieroayy respectivas cualidades.

 Memorizar las fechas, los hechos y las persona&latias significativas del

periodo.

Contenidos
5.1Latravesia y el desembarco del Granma el 2 derdiwmie de 1956.
5.2La lucha guerrillera en la Sierra Maestra
5.4La lucha guerrillera se fortalece y se extiende

Los nuevos frentes guerrilleros y la vida en lasaadiberadas.
5.6La invasion a Occidente y la campafia de oriente.

De nuevo a Occidente.

Camilo Cienfuegos el héroe de Yaguajay.

La camparia Oriental.

Ernesto Guevara “Batalla de Santa Clara”.
5.7 La gran victoria.

La caida de la tirania y el triunfo de las®acién el 1ro de enero de 1959.

Orientaciones metodolégicas®
Unidad 5. “La lucha continua hasta el triunfo (1956-1958).”
Objetivos:
» Formacion politica e ideoldgica de los alumnossta anidad.
e Comprension del proceso historico cubano.

» Valoracion de los hechos y aportes revolucionat®figuras destacadas.

15 Colectivo de autores. Programa de Sexto Gradd..ZBditorial Pueblo y Educacion. Pagina 53.
16 Colectivo de autores. Orientaciones Metodol6gi2a81. Editorial Pueblo y Educacion. Pagina 184.
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CAPITULO I- Caracterizacion del problema

e Ubicaciéon temporal de los hechos mas notables pHoa el maestro debera
auxiliarse de actividades que impliquen discegni ocurrioé primero.

* Uso de Mapas, ldminas que concreten en imagemeprissentacion histérica de los
hechos méas sobresalientes.

» Usar narraciones, anécdotas para lograr un aled dezemotividad.

* Lariqueza de informacion en los hechos y las paigtades pondra de manifiesto
las cualidades, el patriotismo, el amor a la patigacrificio que implicaba, luchar
por ella en aquellas circunstancias, en los codgesialorativos de los alumnos
deberan destacarse esos rasgos.

« Trabajo con fragmentos de documentos histéricosodoiente de informacion para
los nifios tiene un valor educativo e influye endekarrollo de sentimientos
politicos e ideoldgicos.

« Conocer como pensaban aquellos jovenes y que filerdss sentimientos de Patria
tocaban.

» Consultar otras bibliografias para enriquecer lases.

Por lo cual la aplicacion que proponemos titulag¢ixos héroes, un mismo Idea};,
cumple con todos los objetivos y contenidos depRmma y con los de las Orientaciones
Metodologicas. La misma trata sobre las figurasni@a Cienfuegos y Ernesto Guevara”
estudiadas en el grado, destacando su papel juhés anasas en las victorias de la
Revolucion los aportes y sus respectivas cualidadess decir, estd enmarcada en la
vinculacion de su aporte revolucionario, en laipg@cion conjunta de estos dos héroes en
la etapa de de su accionar en la guerra de lildgragfinitiva de nuestra patria.

La autora se inspira en dicho titulo para la prsfapues estos dos héroes tenian un mismo

ideal que era la liberacion definitiva de la pateafrentandose a una tirania sanguinaria.

Se pretende que la misma ayude a la fluidez y emcil de clases tanto en los alumnos
como a profesores, que se desarrolle la utilizadeesta herramienta digital como medio
de enseflanza o como material de consulta patarerdo de nuevos y efectivos recursos

bibliograficos en la escuela.

27



CAPITULO I- Caracterizacion del problema

Con el uso de la implementacion que proponemosgsari:

Una mayor motivacién y enriquecimiento de las dgser parte del profesor hacia
los alumnos.

Apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje dalloenos sobre el aporte
revolucionario de estos dos héroes, ademas deiaaraps conocimientos histéricos
y de su patria a través de diversos temas quedid® propuesta, mediante
imagenes, videos, rompecabezas y juegos que pammiiue el alumno se apropie
mejor de los contenidos.

Asumir una conciencia de identidad cubana por whab e integrar su conducta
diaria y futura a los valores que destacan estehidmes.

Desarrollar habilidades intelectuales en el aluntales como: la lectura, la
memorizacion de hechos notables ademas de ampsiaosiocimientos a través de
los contenidos histéricos con respecto a estohiéliaes.

El alumno creara una valoracion de las personasiae dichos héroes a mediante
todo el contenido de la multimedia.

El alumno va a adquirir valores humanos como sotldd, compafierismo entre
otros, creando un sentimiento de amor a la patria.

Se creara habilidades de percepcion en los alumtrasés de los rompecabezas y
juegos al mismo tiempo en que se recrea.

El profesor podra orientar tareas y trabajos ardeltr para fortalecer contenidos

de la unidad apoyandose en la misma.

Al integrar la multimedia, diversos medios talesmoo videos, imagenes, sonido,

animaciones; permite una mayor motivacion e intbgsa el estudio colectivo por parte

del los estudiantes.

De este modo lograremos con la propuesta presentedaia de solucion a la problematica

planteada en el epigrafe anterior cumpliendo cemigetivos del Programa de sexto grado

y con las Orientaciones Metodoldgicas del mismdaeknidad creando una formacion

politica e ideolégica en el alumno, entre otros.
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[.2.1 Modelo Conceptual del Problema.

Conceptos:

Pantalla de introduccion: es la pantalla donde se encuentran todos los etemeiel
sistema.

Temas: Muestra de forma consecutiva el indice de losesudb que se presenta en la
multimedia para que el usuario pueda selecciongueldesee.

Imagenes:Se ofrecen varias imagenes sobre el aporte revolugo de Camilo y Che en
la lucha por la liberacion definitiva de la patpara que el alumno se motive interactuar
con la multimedia.

Videos: A través de la secuencia de imagenes, sonido ynm@wo se muestran videos de
informacién sobre Camilo y Che.

Juegos: Se ofrecen juegos donde los alumnos podran coasdbd contenidos o temas
estudiados de forma mas amena y ademas podearser

Laberintos: Los laberintos son un tipo de juego donde los ahsndesarrollaran
habilidades con el teclado y se recrearan.

Rompecabezasi os rompecabezas son otro tipo de juelydravés de los rompecabezas
los alumnos desarrollaran habilidades intelectuglggerceptivas ademas de permitirles
recrearse.

Paginas consultadas:Aqui se podra obtener la fuente bibliografica de feginas
consultadas en Internet para crear la multimedia.

Ayuda Técnica: Aqui el usuario podra encontrar una ayuda paraoessg como trabajar
con la multimedia.

Inicio: Desde el mismo se podra acceder a la pantallarderddo.
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Figura .1 — Modelo Dominio.

| 1

1

. Acenta
Créditos
1
Cerra
1 1 Cancela
1 1 L]
Pantalla de Introduccién |t B
1
1
1 m
Historie Temas
1
1|
m
Imagenes 1
1
Galeri: 1|
m
Videos 1
1
m -
— Laberintos 1 1
1 1
Jueao Inicio
m| Rompecabezas 1
|
1
11 Paginas Web
Bibliografia aginas vve — 1
Consultadas
1
1 1 _
Avude Ayuda Técnica 1
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[.2.2 Andlisis de viabilidad de la propuesta.
El software multimedial como Libro Electrénico seaglicado en la Escuela “Conrado

Benitez Garcia’. Se conoce que en la misma existsnaboratorios de computacion con
quince maquinas donde los alumnos participan caddengan clases de Historia de Cuba
en la unidad 5 “La lucha continua hasta el triu(if®56-1958)" en las clases referentes a
“Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevara” en los codi@n donde tuvieron una

participacion directa o cuando el profesor lesniéeina tarea o trabajo investigativo.

En dichos laboratorios los profesores utilizanacadftware instalado en las computadoras
para el desarrollo de clases en diferentes asig@satBara las diferentes asignaturas existen
softwares que facilitan el manejo de los dispes#tide la computadora, permitiendo un

acercamiento y una motivacion que garantice laladldel proceso.

Por lo que se ratifica la posibilidad tecnolégieaiohplementar en dicha escuela cualquier
tipo de software. Ello corrobora en parte la vidbill para la implantacion de este software

multimedial como Libro Electrénico en esa dependenc

Otro factor que determina su viabilidad es el calgerealizacion del Libro Electrénico

“Dos héroes, un mismo ideal” el cual se analizarginuacion.

I.2.3 Estimacion de costos de desarrollo del softnea
Se realizé una valoracion aproximada del costempio de desarrollo utilizando el Modelo de

Disefio temprano del COnstructive COnst MOdel @@MO 1) y el uso del Software “USC-
COCOMO II” del Centro para Ingenieria del softwate la Universidad de California, para

realizar estos calculos se tuvo en cuenta estgsashates empleados en el modelo.

Salidas Externas (EO):salida que proporciona al usuario informacion dada de la aplicacion.

En este contexto la “salida” se refiere a infornpastallas, mensajes de error, etc.
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Nombre C?ntidad de Cantidad de Elementos de Complejidad
icheros datos
Introduccion 1 9 Bajo
Temas 1 13 Bajo
Iméagenes 1 16+ Medio
Videos 1 3 Bajo
Laberintos 1 2 Bajo
Rompecabezas 1 2 Bajo
Péaginas Web ,
Co%sultadas 1 1 Bajo
Ayuda 1 3 Bajo
Salida 1 3 Bajo
Créditos 1 1 Bajo

Tabla I.1.- Salidas

Peticiones (EQ):son entradas interactivas que resultan de la ggoarde algun tipo de respuesta
en forma de salida interactiva.

Nombre Cantidad de fichero| Cantidad de Elementos de da] Complejidad
Historia 1 13 Bajo
Galerias 1 2 Bajo
Imagenes 1 16 Medio
Videos 1 3 Bajo
Juegos 1 2 Bajo
Rompecabezals 1 2 Bajo
Laberintos 1 2 Bajo
Bibliografia 1 1 Bajo
Ayuda 1 3 Bajo

Tabla I.2- Peticiones
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Segun los datos anteriores se registraron los pa@duncion que se muestran en la figura 1.2

5LOC Input Dialog - Libro Electronico Ej

Sizng Method Breakage
% of code thrown away due to

" sLoc X . s
requirements evohition and wolatility

(+ Function Points
" Adaptation and Rense EEVL 0.00
Module Size in Function Points

Langnage | JaVa  Change Multiplier S5

R . # of Function Points
unction Type SuhTotal

Low  fverage High

IntemalLogealFiles | 0| off o0 i
ExtemmallnterfaceFilss | 0 | 0] 0 o
External Inputs |_g |_g I_D
External Outputs T 1] ol s
Extemnal Inquiries s 1 of 2

Total Tnadpsted Function Points 7%

=1

Equivalent Total in SLOC 4028

oK | Cancel | Help |

Figura |.2- Lineas de codigo empleadas.

Se consider6 como entorno de programacion ActiopSciobteniéndose un Factor de
Multiplicidad con Valor de 53, (segun tabla de mgitiacion de métricas consultada), con un Total

de 76 Puntos de Funcion, obteniéndose asi 4028dogines fuentes equivalentes.

Los valores considerados de los Multiplicadoressfaerzo (EM) para el Modelo de Disefio

Temprano fueron:

Factores Valor Justificacion

RCPX | 1.13 (Alto) El producto posee una alta conngbéej

RUSE | 1.13 (Alto) Tiene un alto nivel de reutilidatad.

PDIF 1.13 (Bajo) El tiempo y la memoria estimadeag proyecto son de baja complejidagd.

PREX | 1.36 (Normal) El especialista tiene ciertaegigncia en el uso de las tecnologias.

FCIL 1.36 (Bajo) Se han utilizado herramientas It rdvel de desarrollo como el Flash 8
Professional, ActionScript, Photoshop CS, CASE &aali Rose, Vega pro
y Cool Edit Pro 2.1.
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SCED

1 (Normal)

Los requerimientos de cumplimiedeacronograma son normales.

PERS

1.36 (Normal) La experiencia del personalesadollo es normal, tienen una buena

capacidad.

Tabla 1.3 Valores de los EM

Como se muestra en la Figura 1.3.

EAF - <Libro Electronico>

bhase + incr % = rating
RITSE PLIF PERE PREX FCIL TRl USR:

NOM | HOM | HOM | HOM | HOM | HOM | MOM

p BC P
T base NOM |
Incr# 0% |

u:u%| u:u%| u:u%| IZI%| D%|25%|25%|

EAF i= also affected by Schedule

EAF: 1.00

O Cancel Help

Figura 1.3. Valores de Multiplicadores de Esfuerzo

Los valores considerados de ldsactores de escala (SEgron:

Factores Valor Justificacion

PREC 4.96 (Bajo) Se posee una comprension conbidata los objetivos del produg
FLEX 4.05 (Bajo) Debe haber considerable cumplituete losrequerimientos del si
TEAM 4.24 (Normal) El equipo que va desarrollaseftware es cooperativo.

RESL 3.29 (Normal) Se esté haciendo un estudiexiste un plan definido.

PMAT 6.24 (Bajo) Se encuentra en el nivel 1 Superio

Tabla 1.4.- Valores de los SF
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Que se ilustran en la Figura 1.4:

Scale Factors

Precedentedness ... ... ... _.... oM 3.7
Dewvelopment Flexibility ... ... HI | Z_03

Architecture f risk resolution ]!-IDH| 4 74

Team cohesion ... . ... ......... NOM .29
Process matuarity ... ... ....... 524

(1) 34 Cancel | Help |

Figura 1.4: Factores de Escala.

Considerdndose un salario promedio de $455 se iebtumos siguientes resultados (Figura 1.5):

USC-COCOMO II.2000.0 - Untitled

Flle Edit Yiew Parameters Calibrate Phase Maintenance Help
D@ »]=|En 2

Project Name: |<Libr0 Electronico® | Scale Factor | Schedule |

Development Model: |Ear11' Design

=Libro Electro 455 00| 1.00] JAVA

Estimated Effort Sched PROD COST INST Staff RISK
Total Lines 4028 Optimistic 9.z 7.4| 438.5 4180.02 1.0 1.2
of Code:
Most Likely 13.7 8.5| z93.8 6238.84 1.5 1.6 o.o
Pessimistic z0.& 9.¢g| 195.8 93E8. 25 2.3 z.1

IJSR1: User Defined Cost Driver 1

Figura I.5.- Ventana de Célculos de Cocomo Il
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De donde se obtiene:

Esfuerzo (DM).

DM = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + ValBesimista) /6
DM = (9.2+ 4 *13.7+ 20.6) / 6 =1Mombres/Mes.

Tiempo (TDev).
TDev = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + ¥aPesimista) /6
TDev = (7.4 + 4 * 8.5+ 9.6)/6 8.5 Meses.

Cantidad de hombres (CH):
CH =DM/ TDev
CH=14/ 85

CH = 2hombres

Costo de la Fuerza de Trabajo.
CTP = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + ViaResimista) /6
CTP =(4180.02 + 4 *6238.84 + 9358.25) / 66415.605

Calculo de costo de los medios técnicomsto de utilizacion de los medios técnicos.

CMT= Cdep + CE + CMTO
Donde:
Cdep: Costo por depreciacion (se considero 0).
CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se considerdqupao se realizo).

CE: Costo por concepto de energia.

CE= HTM x CEN x CKW
Donde:
HTM: Horas de tiempo de maquina necesarias parayggo.

CEN: Consumo total de energia
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CKW: Costo porKwtas/horas ($0.09 hasta 100 Kws $ 0.20 de 1010&K36 y $ 0.30
mas de 300Kws)

HTM= (Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 152
Donde:
Tdd: Tiempo promedio utilizado para el disefio y deshri@ meses).
Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo defild y desarrollo que se utilizd
en la maquina (0.50)
Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementag¢®horas).
Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implemgata utilizado en la maquina.
(0.8)

HTM= (4x0.50+4x0.8) x152
HTM= (2+ 3.2)x152

HTM= 790.4 H//

CEN=0.608 Kw/h// (Estimado)
KW=HTM x CEN

KW=790.4 x 0,608

KW= 480.56//

CKWs= (100 x 0.09)+ (200 x 0.20)+ (665.39 x 0.30)
CE= $248.67//

Luego por lo antes considerado el costo de losasddcnicos es:
CMT= $248.67

Calculo del Costo de MaterialesEn el calculo de los costos de los materiales ssidero el 5 %

de los costos de los medios técnicos.
CMAT= 0.05 x CMT

37



CAPITULO I- Caracterizacion del problema

Donde:

CMT: Costo de los medios técnicos.
CMAT=0.05x 248.67
CMAT= $12.43

Después de realizados los célculos correspondiantesCostos Directos (CD), se obtienen los

siguientes resultados.

CD= CPT+CMT+CMAT

CD=6415.605+248.67+12.43
CD= $6676.705//

Costo Total del Proyecto:Para calcular el valor total del proyecto se uil& siguiente
expresion:

CTP=CD + 0.1 x CPT

CTP=6676.705+ 0.1X6415.605

CTP= $7318.26//

El software multimedial como Libro Electronico gse propone esta orientada a su uso
principalmente como medio de ensefianza 0 como iaateEr consulta en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Histarial sexto grado del Seminternado
“Conrado Benitez Garcia” de Pinar del Rio, por e gu beneficio esta encaminado a lo
formativo, redundando en el orden de lo social diesrdo al caracter social de la

Educaciéon en Cuba.

Beneficios:

* Permite servir como herramienta de apoyo al prodesensefianza - aprendizaje
sobre el aporte revolucionario de “Camilo CienfuegoErnesto Guevara” en los
estudiantes de sexto grado del Seminternado “CorBaditez Garcia”.

* Permite utilizar eficientemente los medios infotic@s disponibles en la escuela.

» Permite familiarizar a los nifios de sexto gradoSkhinternado “Conrado Benitez

garcia” con las nuevas tecnologias.
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Por la importancia y repercusion que tienen losebeios planteados se decidid
implementar su disefio, elaboracion y puesta en uso.

En el disefio y desarrollo se emplearon los recumsognos y técnicos siguientes:

[.2.4 Recursos Humanos:
Dos personas para el analisis, disefio y desadellsistema:

Tutor: MSc. Jorge Garrido Gonzalez

Autora; Lic. Marianela Pérez Gonzalez.

[.2.4 Recursos Técnicos:
Hardware para su disefio y desarrollo:

Procesador: - Microprocesador Pentium de 1.8GHwpd(ior)
Memoria: 256 MB de memoria RAM o (superior)
Disco Duro: 260 MB de espacio libre.
Unidad de Respaldo: CD-ROM o DVD.
Monitor: Resolucion VGA (800 x 600) pixeles.
Windows 98, XP 6 superior.
Teclado.
Mouse

Software:
Sistema Operativo Windows 98, XP o Superior.
Flash 8 Professional
Lenguaje de programacion: ActionScript
Tratamiento de imagenes: Adobe Photoshop CS.
Rational Rose 2003. 8.0.
Tratamiento de sonido: Adobe Cool Edit Pro 2.1.
Tratamiento de video: Vegas Pro 8.

Creacion del Instalador: Visual Studio 2005.
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CAPITULO Il: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CO NSIDERAR.

El siguiente capitulo presenta cuatro epigrafeqriebero realiza una valoracion de los
diferentes materiales existentes sobre el temal Bagundo epigrafe se describe donde se
implementé la propuesta. El tercero corresponde jadtificacion del software empleado
donde se refiere a la clasificacion de la multiraedi se define cual se utiliza en la
investigacion. Un cuarto epigrafe que se hace alisisde la tecnologia utilizada donde se
aborda la tecnologia escogida por el autor, asiocearacteristicas generales de las

aplicaciones y herramientas utilizadas en la meiia.

1.1 Valoracién critica de sistemas afines.

Muchos son los libros de diferentes autores putidisasobre la vida y obra de Camilo
“Cienfuegos y Ernesto Guevara” tanto nacional cambernacionalmente, asi como sitios
Web, multimedia y otros, algunos ejemplos de dlos

* Multimedia “Che, ciudadano del mundo”. Es el primesducto multimedia
realizado por el Centro de Estudios Che Guevaragtpropdsito de divulgar
la obra del Che por el mundo.

« CHE SUDAKA Web Oficial del grupo argentino - coloiabo afincado en
Barcelona.

* Multimedia Ernesto Che Guevara - El mito hecho h@nél propdsito de este
producto es describir parte de la historia dedia de este gran hombre para el
mundo.

* Che Guevara - Sitio Oficial - Cancion dedicada BeCes el archivo mas
importante del Che, con Imagenes del Che y CanignfGegos, con musica
de fondo.

* Che Guevara. Sitio Oficial. Este sitio muestra streial discurso del Che
Guevara a los argentinos, es el archivo mas impertdel Che en Internet,
pues sus palabras fueron de una gran relevan@aepta region.

* "Una foto recorre el mundo" (Documental sobre BimeShe Guevara)...

William Vivanco en Cubasi Reportaje Multimedia: Jdiahacia adentro.

40



CAPITULO Il Tendencias y Tecnologias actuales ssmmrar

Ernesto Che Guevara - Multimedia - MSN Encarta. d¢sta grabacion

podemos escuchar a Ernesto Che Guevara represensar@@liba ante la

Organizacion de las Naciones Unidas y pronunciamddiscurso.

Multimedia y DVD. Galeria video-fotogréfica: cuatsecuencias de video
muestran fotos de diferentes facetas de la vidaCthel: infancia, hombre,

padre, lider.

Sitio Web con fragmentos visuales, fotos y testiim® de personas que lo
conocieron desde muy cerca: su padre, sus hij@pmkandante en Jefe Fidel
Castro y otros compafieros de lucha, pueden seneados en el recorrido
por Che: amor, politica y rebelion.

Che-Hasta la victoria siempre (2007) Multimedia @AEdicion electrénica

multimedia del Diario del Che en Bolivia. Esta olia relevante contenido

testimonial sobre la campafia guerrillera del Che.

K 100fuegos:Primera produccion de ese tipo nacida en un Jolgnde Glines,
la cual se acompafa de canciones sobre el Hérdagimjay, grabaciones de su
propia voz hablando al pueblo, y fragmentos deudiss de Fidel y el Che. Su
objetivo esbrindar informacion acerca de Camilo Cienfuegosetado en

cuenta distintas etapas de su vida.

Camilo era Camilo: La multimedia Camilo era Camilo esta compuesta por
seis capitulos compuestos por un total de 32 vjdet&fotos y 192 anécdotas
escritas para un total de 228 en el CD. La cual @sdicada a los jovenes y
muy especialmente a los nifios para que conozceerdtadera dimension de
nuestro Héroe, su humildad, sencillez, su vigep@a presencia en la obra de

todos los dias.

Sitio Web del Museo Monumento Nacional Camilo Cienfegosdisponible

en http://www.hero.cult.cu/monumentgpero que no fue concebido con fines

educativos sino para darle promocion al Museo, ademo es un sitio Web

dinamico.
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A continuacion, se presentan algun8#ios Web consultados en Internet para la
realizacion de la propuesta que contienen anésgofatos sobre “Camilo Cienfuegos y
Ernesto Guevara” de forma esporadica donde sarelaporte revolucionario de estos dos

héroes en la lucha por la liberacién de la patria.

* Radio Habana Cuba
* Bohemia

* Radio Jaruco

» Trabajadores

» Escambray

* Radio Guama

* LaJiribilla

* Ernesto “Che Guevara”
* Intranet UPR

* Aniversario50

* Radio Florida

* Cultura Vertientes

 Radio Rebelde entre otros etc.

Multimedias dirigidas en la ensefianza primaria a niel nacional por el MINED.

* Multimedia K100 Fuego: Sefior de la vanguardia. La misma pertenece a la
coleccion Multisaber. Relata la vida y obra de Qan@ienfuegos asi como su
participacion en las victorias de la revolucion.

* Nuestra Historiara en Revolucién también pertenece a la coleccién Multisaber,
esta hace referencia a Camilo Cienfuegos y Errf@séoGuevara esporadicamente,
solo hace alusion a sus nombres.

e Todo de Cuba(Colecciébn Mutisaber). Relata la Historia de Cuwatodas sus
etapas y menciona algunos héroes. Tiene una cgiaalel Che y hace referencia a

su participacion en el Granma.
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Todos estos softwares y Sitios Web encontradosofiuebjeto de investigacion en la
provincia de Pinar del Rio, localizados en Intereet el Pedagdgico en el departamento
Provincial del Software, Educacion provincial y Ntipal y también en la escuela primaria

“Corado Benitez Garcia”.

Pero ninguno de estos software mencionados amtesme cumple con el objetivo que
propone la autora de esta investigacion, ya qugunim contiene a estas dos figuras
“Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevara” en conjuriogulando el aporte revolucionario
de ambos vy el papel que jugaron junto a las maisdas victorias de la Revolucion, solo
algunos Sitios Web mencionados anteriormente eademarticulos esporadicamente, no
se ofrece un Sitio Web o un producto multimedia @dal que los incluya. Ademas, el
Seminternado “Conrado Benitez Garcia”, no cuentantoguno, ni esta al alcance de los
maestros un medio de ensefianza, que sirva de appyaceso de ensefianza — aprendizaje
sobre el aporte revolucionario y la participaci@mjonta de estos dos héroes en la lucha
por la Revolucién, por lo que la autora se motivélaborar una herramienta informética
sobre este contenido para que los maestros puedsenpar un material didactico en sus
clases de Historia de Cuba en la Unidad 5 “La lwghdinua hasta el triunfo(1956-1958)”
con respecto a estas figuras.

Conocer aun mas sobre la entrega de estos héreaspgrticipacion en la Revolucion
Cubana, sus luchas por las causas mas justass@mres convincentes del gran significado
en sus vidas, el amor que, tantas veces, hombree Gamilo y Che pudieron entregar

desinteresadamente.

[1.2 Aplicacion de la propuesta en el Proceso Educ#@nal
Con la implementacién de la multimedia en la escpeimaria “Conrado Benitez Garcia”

en los alumnos de sexto grado en la asignaturaisterid de Cuba, nos proyectamos
apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje sblaporte revolucionario de de dos
héroes “Camilo Cienfuegos y Ernesto Guevara’ hadegénfasis en su participacion

conjunta en la etapa de su accionar en la gueribatacion definitiva de nuestra patria.
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Pretendemos dar solucion a las necesidades deicoenio de los estudiantes sobre el
aporte revolucionario de estas figuras historigaasi hacer mas eficiente el proceso de

ensefianza — aprendizaje en las escuelas primarias.

[1.3 Justificacién de la eleccién del tipo de softare creado.

Hoy en dia, la Informatica como medio de ensefiaoeata con una amplia gama de tipos
de programas que pueden ser empleados con muléplesues. Cada uno de estos
programas tiene propdésitos especificos, dirigidosrdribuir con el desarrollo de diferentes

funciones del proceso docente.

La multimedia es en si un medio eficaz que intéecon el usuario y en el proceso de
enseflanza — aprendizaje, es un elemento eseneidgpa un alto grado de motivacion e
interés por parte del alumno, ya que proporciorntaaees de textos, imagenes fijas o
animadas, videos, audio, etc. una gran cantidadfdenacion y contenido teorico para el

aprendizaje, con un alto grado de calidad, ensualizacion y sonido.

En las aplicaciones multimedia interactivas se poedstablecer diferentes tipos de
interrelacion entre el usuario y el programa, dandoenor libertad al usuario para poder
establecer su propio recorrido dentro de la agbcacEl sistema de navegacion que utiliza
el usuario por el programa esta determinado pasteuctura de la aplicacion que debe

atender a la finalidad y caracteristicas de lacapibn multimedia interactiva.

La multimedia se puede clasificar atendiendo dissicriterios:

Clasificacion segun su sistema de navegacion:

La estructura seguida en una aplicaciéon multimedide gran relevancia pues determina el
grado de interactividad de la aplicacion, por tafdcseleccion de un determinado tipo de
estructura para la aplicacion condicionara el siatde navegacion seguido por el usuario y
la posibilidad de una mayor o menor interaccion Eomplicacion existe una estructura

mejor que otra, sino que esta estara subordintdarealidad de aplicacion multimedia.

Los sistemas de navegacién mas usuales en remtioestructura de las aplicaciones son:
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e« LINEAL. EIl usuario sigue un sistema de navegacion lineakauencial para
acceder a los diferentes modulos de la aplicadéntal modo que Unicamente
puede seguir un determinado camino o recorridoa Estructura es utilizada en
gran parte de las aplicaciones multimedia de é¢@mién y practica o en libros
multimedia.

» RETICULAR. Se utiliza el hipertexto para permitir que el ugudenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuandogeaper el programa, atendiendo
a sus necesidades, deseos, conocimientos, eta I8ermas adecuada para las
aplicaciones orientadas a la consulta de inforrmagiér ejemplo para la realizacion
de una enciclopedia electrénica.

« JERARQUIZADO. Combina las dos modalidades anteriores. Estarasés muy
utilizado pues combina las ventajas de los do®m&s anteriores (libertad de
seleccion por parte del usuario y organizacionadeformacion atendiendo a su
contenido, dificultad, etc.).

Orihuela y Santos (1999Ydistinguen ademas otros cuatro tipos de estructemasas

aplicaciones multimedia interactivas: Paralela, Reata, Concéntrica y Mixta.

Clasificacion segun su finalidad y base teorica

Se han desarrollado multitud de aplicaciones mellien con diferentes objetivos y

funciones pedagodgicas. Asi, tenemos: enciclopedialtimedia, cuentos interactivos,

juegos educativos, aplicaciones multimedia tutesiaktc. La finalidad de las aplicaciones
multimedia puede ser predominantemente informatifarmativa, asi Bartolomé (1999)

Bdiferencia dos grandes grupos de multimedia:

17 Orihuela, J.L. y Santos M.L. (1999) Introduccairdisefio digital. Madrid: Anaya Multimedia.

18 Bartolomé, A. (1999) Hipertextos, hipermedia y timdia: configuracion técnica, principios para digefio y
aplicaciones didacticas. En Cabero, J. (coord.ibdeaudiovisuales y nuevas tecnologias para la

formacion del siglo XXI. Murcia: DM.
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Multimedia informativas:

Libro Electrénico: *°Los libros electrénicos constituyen aplicacioneg dpoy se estan
desarrollando con vistas a multiples propdsitasn yarticular, para el apoyo al proceso de
ensefianza - aprendizaje. Podemos pensar en urdébiexto impreso en papel donde el
estudiante pueda buscar la informacion, pero conivel de interactividad y motivacion
que le facilite las acciones que realiza. Su olgetts la de presentar informacion al
estudiante utilizando diferentes recursos talesocdexto, gréaficos, animaciones, videos,
etc., de tal manera que el proceso de obtencida ddormacion por el estudiantes esté

caracterizado por:

a) Navegacion a través de los contenidos.

b) Seleccion de acuerdo a sus necesidades.

c) Nivel de interaccion que le facilite el aprerajiéz

d) Respuestas del sistema ante determinadas agcione
e) Medio ambiente agradable de trabajar.

f) Informacidn precisa y concreta.

Enciclopedias y diccionarios multimedia Al igual que las enciclopedias y diccionarios en
papel son recursos de consulta de informacion|gque su estructura es principalmente
reticular para favorecer el rdpido acceso a larinézion. Las enciclopedias y diccionarios
multimedia utilizan bases de datos para almacemanfbrmacion de consulta de forma

estructurada, de modo que el acceso a la mismnla s&s rapido y sencillo.

Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con infaémaelacionada a través
de enlaces, que presentan informacién multimediaesSructura es en mayor o menor
grado jerarquizada, utilizando diferentes nivelesrdormacion. No obstante, los usuarios

tienen gran libertad para moverse dentro de l@apbn atendiendo a sus intereses.

®Rodriguez Lamas Ral. Introduccién a la InformaEdacativa. 2000. Pagina 45.
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Multimedia formativas:

Programas de ejercitacion y practica.Presentan un conjunto de ejercicios que deben
realizarse siguiente la secuencia predeterminadigordgrama. Se basan en la teoria
conductista y utilizan un feedback externo paracélerzo de las actividades. Han sido
muy cuestionados desde la perspectiva pedagogieqyue tienen un importante desarrollo

y uso en actividades que exigen el desarrollo iciggeion de destrezas concretas.

Tutoriales. Son semejantes a los programas de ejercitaci@nppesentan informacién que
debe conocerse o asimilarse previamente a la ae&liz de los ejercicios. En muchos
tutoriales se presenta la figura del tutor (imagamada o video) que va guiando el

proceso de aprendizaje. Siguen los postuladospdenhdizaje programadS.

Simulaciones. Tienen por objeto la experimentacion del usuaoa gran variedad de
situaciones reales. Basicamente el programa muasteacenario o modelo sobre el que el
estudiante puede experimentar, bien indicando mi@tados valores para las variables del
modelo, o bien realizando determinadas accioneseseb mismo, comprobando a
continuacion los efectos que sus decisiones hadatesobre el modelo propuesto. De este
modo, el usuario toma un papel activo en su prodesaprendizaje, decidiendo que hacery
analizando las consecuencias de sus decisionesbaSan en el aprendizaje por

descubrimiento.

Sistemas entrenadoresTiene el propésito de contribuir al desarrollo ae uleterminada
habilidad, intelectual/manual o motora en el estudiante que lo utiliza por lo que
profundizan en las dos fases finales del apreraizgjlicacion y retroalimentacion. Se
parte de que los estudiantes cuentan con los ctwscgmlestrezas que van a practicar. Su
finalidad es que el estudiante practique mediangerepeticion de preguntas y ejercicios.
Responden a la necesidad de aprender destrezadfieapesencillas. Se caracterizan por
proporcionar al aprendiz la oportunidad de ejersgaen una determinada tarea, una vez

obtenidos los conocimientos necesarios para el monmde la misma. Por ello estos

20 MSc..Yohanys Cruz CampdBesis de Maestria. UPR. Pagina 38.
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programas poseen gran potencial para incrementafideencia y la efectividad de un
entrenamiento ya que permiten enfatizar la praetcajercicios en los cuales el estudiante
puede tener determinadas dificultad para resobo=a que no es posible en los manuales
de practicas. Segun Rodriguéamas® El entrenador, se ha disefiado con el propésito de
facilitar, al alumno, una correcta comprensionatgitenido; y a su vez, hacer mas eficaz el
proceso de ensefianza-aprendizaje elevando ast@uanaiento |6gico. Por otra parte el

reto de hallar la solucion de los problemas delfireetarlo solo el estudiante.

Laboratorios virtuales: Es un auténtico laboratorio en el que el sujetbajeaa distancia
apoyado en los servicios que brindan las redesiétieas. Los instrumentos y equipos son

reales y lo que el estudiante hace es controlartbstancia desde la computadora.

Sistemas expertoConstituyen una parte materializada de la IntetigeArtificial, se trata
en este caso del disefio de sistemas informatices rgpresentan las caracteristicas
asociadas con la inteligencia humana, entendimieetolenguaje natural, aprendizaje,

razonamiento, resolucion de problemas, etc.

Otros autores lo definen como un programa de camenios intensivos que resuelven
problemas que normalmente requieren de la perigiraaha. Ejecuta muchas funciones
secundarias de manera analoga a un experto, poplejepreguntar aspectos importantes y
explicar razonamientos. La utilizacion de un sisteexperto se justifica cuando el
conocimiento y la experiencia humana no estan dibfEs en todas las situaciones que se
requieran, cuando se necesitan procesos de enasfafizientes y eficaces, y cuando
realmente se considera que tiene un elevado \alsu vez es apropiado si el problema
requiere de manipulacion de simbolos y de solusidmeuristicas con un gran valor

practico.
Algunas caracteristicas comunes a ellos son:

- Pueden resolver problemas muy dificiles tan biemejor que los expertos humanos.

21 Rodriguez Lamas Radl, Introduccién a la Infornsficlucativa(2000)
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- Razonan heuristicamente usando aquello que losrtes consideran reglas efectivas y

ademas interactian con los humanos en forma apepialuyendo el lenguaje natural.
- Manipulan y razonan sobre descripciones simbgilica

- Pueden explicar por qué hacen las preguntas.

- Pueden justificar sus conclusiones.

Sistemas Tutoriales InteligentesEl enfoque del pensamiento de la informacion se bas
en el postulado general de que la conducta delosega determinada por representaciones
y el estudio de estas necesita un argumento prégio.entre el proceso de estimulo y su
respuesta exige un nivel mental intermedio que im@@ta sus caracteristicas. Por tanto es
importante el papel de los procesos mentales latesuse definen como una serie de
operaciones simbdlicas elementales (codificar, @axplocalizar, almacenar, reemplazar)

que permite procesar informacién segin Rodrigtez

Los sistemas tutoriales inteligentes despiertan omagterés y motivacion entre los
alumnos que los sistemas clasicos. Aunque estamo§ltpueden detectar errores y
clasificarlos, aun no pueden explicar por qué pteduos mismos y limitan el proceso de
retroalimentacion del estudiante. En general, &aidel empleo de sistemas tutoriales
inteligentes representa un avance en el espiralppdieccionar la introduccion de la

computadora en la ensefianza. Queda mucho que aesngste campo.

Talleres creativos. Promueven la construccion y/o realizacion de nseeotornos
creativos a través del uso de elementos simplesjBmplo, juegos de construccion, taller
de dibujo.

Resolucion de problemasEstas aplicaciones multimedia tienen por objetsadellar
habilidades y destrezas de nivel superior, bas@neonda teoria constructivista. Para ello,

se plantean problemas contextualizados en situegitgales, que requieren el desarrollo de

22 Rodriguez Lamas Raul, Introduccién a la InforogfEducativa.(2000)
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destrezas tales como comprension, andlisis, sSntesc. Para ello se proporcionan
materiales y recursos para su solucion, junto @mades adicionales para profundizar en el
tema planteado.

Caza del tesoroUna caza del tesoro es un documento hipermedign@&Vveb) en la que
se presentan una serie de preguntas sobre e umuetdo tema, junto a una lista de
direcciones Web en las que se pueden buscar lasestas. Como punto final se incluye
una pregunta "la gran pregunta”, que los alumnbtemeesponder a partir comprension e
integracion de lo aprendido durante la busquedaluei$n de las preguntas, pues no es
posible encontrar la respuesta forma directa. Cordiza Adell (2003)*Las cazas del
tesoro estrategias Utiles para adquirir informa@obre un tema determinado practicar
habilidades y procedimientos relacionados con kEmdlogias la informacion y la

comunicacion en general y con el acceso informagitiavés de la Internet en particular”.

WebQuest.La metodologia WebQuest desarrollada por Berniggeolom March, es una
actividad orientada a la investigacion, en la qodat la informacion con la que
interaccionan los alumnos, proviene Internet. WedsQwsa el mundo real, y tareas
auténticas para motivar al alumno. Estan compueptas seis partes esenciales:
introduccion, tarea, proceso, recursos, evaluacinconclusion. Su estructura
constructivista y por tanto, fuerza a los alumndsaasformar informacién y entenderla;
sus estrategias de aprendizaje cooperativo ayultenestudiantes a desarrollar habilidades
y a contribuir al producto final del grupo. Existeniltiples paginas en Internet ofrecen
ejemplos de WebQuest, como por ejemplo Edutekapgesenta diversos ejemplos de

WebQuest en espaiiol.

Wiki. Es una aplicacion orientada al aprendizaje co&thar. Basicamente consiste en la
elaboracion de documentos multimedia de colab@atios documentos (paginas wiki) se
alojan en un servidor puede ser escritos por ujuotm de personas a través de un
navegador, utilizando una notacion sencilla pardatanato, crear enlaces, cuando alguien
edita una péagina wiki, sus cambios aparecen inrsgdente en la Web, sin pasar por

ningun tipo de revision previa.

Z Adell. J. Internet en el aula: a la caza del sBdutec, Revista Electrénica de Tecnologia
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Clasificacion segun el nivel de control que tiend profesional

Una de las caracteristicas mas deseables en uoacapt multimedia es su capacidad para
poder ser configurado y/o adaptado por el profegipara poder atender las necesidades
concretas de los usuarios. Los tipos de softwagarsel menor o mayor nivel de control

por parte del profesional son:

» Programas cerrados.Lo componen los programas informaticos, que teabapbre
un determinado contenido, y el profesional, noetiposibilidad de modificarlo y/o
adaptarlo a las caracteristicas de las personadasoque trabaja. Tienen una
estructura secuencial que no puede ser modificadal pusuario.

 Programas semiabiertos.- Estas aplicaciones permiten que el profesional
modifique algunos de las caracteristicas del progra tome decisiones sobre el
itinerario a seguir. Algunos programas semiabiep&rsniten seleccionar diferentes
niveles de dificultad en las actividades a realiaaf como adaptar el interface del
usuario a las caracteristicas del mismo (tamaflagiéetras, tipografia, etc.), y la
gran mayoria de los mismos son aplicaciones hipdiemgue permiten que el

usuario o profesional seleccione el itinerario.

» Programas abiertos- Son programas informéticos, que partiendo deamunto
de posibilidades de actuacion, permiten que ekgrohal fije el contenido concreto
a desarrollar, pudiendo adaptarlo a las necesidigléss personas concretas que lo

van a utilizar.

Otras clasificaciones.Ademas de considerar la "estructura”, los maesialidacticos
multimedia se pueden clasificar segun multipleedas:

- Segun los contenidos (temas, areas curriculgres..

- Segun los destinatarios (criterios basados eslesveducativos, edad, conocimientos
previos...)

- Segun sus bases de datos: cerrado, abierto ¢s Hasdatos modificables)
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- Segun los medios que integra: convencional, tegy, multimedia, hipermedia, realidad
virtual.

- Segun su "inteligencia": convencional, expertado inteligencia artificial).

- Segun los objetivos educativos que pretendeiti&cilconceptuales, procedimentales,
actitudinales (o considerando otras taxonomiasfios).

- Segun las actividades cognitivas que activa: robnpsicomotriz, observacion,
memorizacion, evocacién, comprension, interpretgci6comparacion, relacion
(clasificaciéon, ordenacion), analisis, sintesid¢wa, razonamiento (deductivo, inductivo,
critico), pensamiento divergente, imaginacion, lteson de problemas, expresion (verbal,
escrita, grafica...), creacion, exploracion, experitaeion, reflexion metacognitiva,
valoracion...

- Segun el tipo de interaccién que propicia: reddgn reconstructiva, intuitiva/global,
constructiva.

- Segun su funcion en el aprendizaje: instructigeelador, conjetural, emancipador.

- Segun su comportamiento tutor, herramienta, a@en

- Segun el tratamiento de errores: tutorial (cdated trabajo del estudiante y le corrige), no
tutorial.

- Segun sus bases psicopedagdgicas sobre el ag@jendconductista, cognitivista,
constructivista.

- Segun su funcion en la estrategia didacticaeeatr, instruir, informar, motivar, explorar,
experimentar, expresarse, comunicarse, entretewalyar, proveer recursos (calculadora,
comunicacion telematica)...

- Segun su disefio: centrado en el aprendizajeracknten la ensefianza, proveedor de
recursos.

- Segun el soporte: disco, Web

Las principales ventajas de la tecnologia multimeztin: que posibilita la creatividad,
reduce el derroche de recursos técnicos, humarosnomicos (una PC con determinados
programas, herramientas y periféricos equivaleqag®o estudio de produccion).
Concentra la atencion, la mantiene por mas tiempa ylugar a un elevado poder de

retencion, potenciando la capacidad de aprendigajalternativa, con ventaja, a la funcién
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de los libros en el aprendizaje y la informacidiogo esto hace suponer que la multimedia
incrementa el rendimiento del usuario final.

Para tener una vision general de los diferentes te programa, podemos clasificarlos en
funcion de diferentes criterios: sistema de naviégasu finalidad, bases teéricas y nivel

de control del profesional.

Dadas las caracteristicas de cada una de estascamlies multimedias y teniendo en
cuenta el tipo de problematica que se requiereveses que se escoge el tipdoro

Electronico.

Podemos concluir que su sistema de navegaci@ler@squizado: ya que esta adecuada
para hacer consultas de informacion sobre el apevtducionario de “Camilo Cienfuegos
y Ernesto Guevara” en una libertad de seleccionrgardzacion de la informacion
atendiendo a su contenido, y los usuarios que tencaso son nifios puedan navegar sin
dificultad atendiendo sus necesidades, conocinseytasi favorecer su rapido acceso a la

informacion.

Segun ehivel de control que tiene el profesionatomocerrado ya que el profesional no
tiene posibilidad de modificar o adaptar este @ogr informatico a las caracteristicas de

las personas con las que trabaja.

II.4 Estado del arte de la tecnologia

La manera natural de aprender esta basada en deues sentidos, por ello es importante
presentar informacion y desarrollar conceptos zatildo técnicas que permiten el
aprendizaje visual, auditivo y tactico. Por otrddaes importante resaltar el hecho de que,
para que un estudiante comprenda una idea nueba, glemero relacionarla con sus

propias experiencias.

Nuestra sociedad esta inmersa en el desarrolloltegino, donde el avance de las Nuevas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacié@estambiando nuestra forma de vida.
Los sistemas multimedia han impulsado el desard#l@stas tecnologias. Gracias a éstas,

la multimedia ha hecho posible superar la ideaadmfbrmacion contenida en un texto
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donde se explora y mejora las interfaces traditésnacada vez mas en el campo de la
comunicacion audiovisual. En cuanto a las tecnakde la comunicacion, se ha pasado de
la tradicional division entre diferentes medios qummpiten por un nudo de conexion
anico. También se caracterizan por su capacidad aegrar todos los elementos o
lenguajes de comunicacién pertinentes a los cam@da percepcion acustica y visual, es

decir, voz, textos, gréaficos, video, musica, im&gemnimacion etc. segiin Sanhuéza

Los productos multimedia son materiales que puedetuir niveles de interaccion
sumamente complejos; la integracion de audio, videnuladores y elementos graficos

con alto grado de resoluciéon, permiten la cread@materiales ricos y atractivos.

En la actualidad practicamente todo el softwareeroial estd basado en una estructura
multimedia, incluso, se puede decir que el grareapge ha tenido Internet, se debe a que
los programas de navegacién han incorporados estassos, ademas si incorporamos la

interactividad donde el usuario puede elegir la euseguir segun sus necesidades o propio
estilo de aprendizaje por lo que es necesario Emmeuenta las tecnologias que se pudieran

utilizar en el desarrollo de una multimedia, las g@Lcontinuacion comentamos:

Lenguaje de programacion: Action Script, Visual Basic Script, C, C#, C++, I[P,

Pascal, Turbo Pascal, Ruby.
Rational Rose 2003. 8.0.

Tratamiento de imagenes:Adobe Photoshop CS, Ulead Photo Impact y Uleadd”ho

Express, Paint, Corel Draw.

Software para montar la plataforma: Flash 8 Professional, MatchWare, Mediator 9,
Director 9x, Escala Multimedia MM200, Visual Studl608, Mono, Gambas (para el caso

de disefio y montaje de la plataforma en Linux)esatras aplicaciones.

Tratamiento de sonido:Cool Edit Pro2.1, Acid Pro, JukeBox, Ejay Studio,

24 sanhueza, Raul. Multimedia en la ensefianza desistemas eléctricos de potencia. Revista Facultead d
Ingenieria.Enero-Julio. Vol. 7. Chile.
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Tratamiento de video: Vegas Pro 8.0, TMPGENc 4, Sonic Foundry, Camt&&isacle
Studio 2008.

[1.4.1 Tecnologias a utilizar

Los programas de autor se han utilizado tradicioeate para el disefio y creacion de
multimedia. Uno de ellos es la formacion corpomstpues cada vez son mas las empresas
que utilizan las nuevas tecnologias para conseggjores resultados en la ensefianza. Otro
campo son las presentaciones, ya que cuando sedargroducto nuevo o cuando se desea
dar a conocer una nueva imagen de la compafia,afimoente se utilizan herramientas
multimedia que permitan crear efectos espectacitanenecesidad de tener experiencia en

la programacion.
El Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE de modelaciénal que soporta de forma
completa todas la especificacion de UML. Esta Imierata propone la utilizaciéon de cuatro
tipos de modelos para realizar un disefio del setealgunos de estos modelos
proporcionan una vista estatica y otros una vigtardica del sistema. Esta herramienta
permite crear y refinar estas vistas creando da fsima un modelo completo que
representa el dominio del problema y del sistenrlaR&ional Rose presenta grandes
ventajas de trabajo con UML, proporcionando a fgsiigectos y desarrolladores visualizar
el sistema completo utilizando un lenguaje comdenaas los disefiadores pueden modelar
sus componentes e interfaces en forma individuakego unirlos con otros componentes
del proyecto. Este lenguaje sirve para escribiplasos del softwargouede utilizarse para
visualizar, especificar, construir y documentaro®dos artefactos que componen un

sistema con gran cantidad de software.

Flash

Macromedia Flash 8 Professional es una herram@nedicion con la que los disefiadores
y desarrolladores pueden crear multimedia, presiem@s, aplicaciones y otro tipo de

contenido que permite la interaccion del usuarms proyectos de Flash pueden abarcar
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desde simples animaciones hasta contenido de vigeesentaciones complejas,
aplicaciones y cualquier otra utilidad relacionaBa. pueden crear aplicaciones de Flash
con una amplia variedad de contenido multimediaigaklye imagenes, sonido, video y

efectos especiales.

Dado el tamafio tan pequefio de sus archivos, Hasita especialmente ideal para crear
contenido que se facilite a través de Interneta Rdlo, utiliza en gran medida graficos

vectoriales auque también trabaja con mapa de bits.

Para crear una aplicacién en Flash, se crean gsafion las herramientas de dibujo y se

importan elementos multimedia adicionales al documde Flash.

Ella permite incluir audio comprimido en diversosmatos como el mp3, importar graficas
creadas con otros programas, formularios y algprdgramacion. Todo esto definido al
igual que los vectores por un conjunto de insttes que mueven los objetos de posicion

y forma, y que dan como resultado archivos muy e@qgsi que se cargan en poco tiempo.

Flash es independiente del navegador y el plugmnesersal, por lo que las animaciones
disefiadas con este programa se veran casi idéetitanen cualquier plataforma y

navegador.

La Unica desventaja que tienen las peliculas Fleshque para poder visualizarlas, es
necesario tener instalado el Plugin. Flash es eomotogia con mucho futuro por su
funcionamiento y facilidad de uso. Macromedia Flagitofesional no es so6lo un programa
para crear gréaficos sino que es un lenddaje programacion. A través del lenguaje
ActionScript se le afadira interactividad a agdiones Flash en respuesta a acciones de
los usuarios como un clic en un botén; utilizarebd$ incorporados, como un objeto de
botdn, con métodos, propiedades y eventos asociadogporados; crear clases y objetos
personalizados, y crear aplicaciones mas compgctficientes que las que se podrian
crear utilizando herramientas de la interfaz deatisuTodo ello con cédigo que se puede

reutilizar.

% Hennicker, Rolf. A UML — based methodology for Hymedia Desing.
http://www.pst.informatik.unimuenchede/personen/kochn/Umli2000.@6/04/07)
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ActionScript 2.0

Es un lenguaje de programacion orientado a obj@&P), es un lenguaje de script, no
requiere la creacién de un programa completo pagdajaplicacion alcance los objetivos.
El lenguaje estd basado en especificaciones dedestale industria ECMA-262, un

estandar para Javascript, de ahi que ActionS&iptasezca tanto a Javascript.

Es el lenguaje se que debera utilizar para afiagiractividad a aplicaciones Flash, tanto si
las aplicaciones son simples archivos SWF de amimacomo si son complejas

aplicaciones de Internet.

Los componentes de ActionScript 2.0 no exigen minggjuisito del sistema adicional a los
de Flash 8.

Adobe Photoshop.CS.

Esta aplicacion informatica de edicion y retoque imdégenes bitmap, jpeg, gif, etc.,
laborada por la compafiia de software Adobe inicabe para computadores Apple pero
posteriormente también para plataformas PC comnsestoperativo Windows. Adobe
Photoshop CS logra acelerar el proceso de disegjoran la calidad de imagen y gestionar
los archivos con la rapidez y eficacia. “Y Photgsipoiede convertir la pantalla en blanco
de la computadora en una obra de arte —una meedlaabenes con calidad fotografica,

disefios fantasticos, motivos y colores.” seglin Gresy®
Cool Edit Pro

Es una poderosa aplicacion que permite a sus osuadlizar dos tareas fundamentales a
la hora de trabajar con archivos de aulliditar y Grabar. De esta manera se convierte en

una poderosa suite muy Util, que ofrece resultamtatmente profesionales.

%6 pAdele Droblas Greenberg, Seth Greenberg. ManuBhdshop 6. 2002)
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Visual Studio

Es un entorno de desarrollo integrado o IDE (aonérén inglés dentegrated development

environment es un programa informéatico compuesto por unwunjde herramientas de
programacion como: C++, Python, Java, C#, Delpliy® Basic. Consiste en un editor de

codigo, un compilador, un depurador y un construdéointerfaz gréfica.

[1.4.2 Justificacion de las tecnologias a utilizar.
¢ Por que Flash?

Dentro de los programas mencionados anteriormesgeuytilizé Macromedia Flash 8
Professional para el disefio y programacion de ld#itdedia (“Dos héroes, un mismo
ideal”), por considerar sus facilidades de trabajo y dmmilel mismo por la autora de
dicha investigacion, ademés del disefio mejoradia deterfaz y su funcionalidad que lo
hacen mas productivo, y asi responder a las neckEsiddel problema planteado en la
investigacion.

Una de las grandes posibilidades que brinda BEashque puede crear presentaciones bien
elegantes, ademas de utilizar el actionScript lejggde programacion como via para crear

efectos sofisticados con mayor interactividad.

Abrir un elemento reciente Crear nuevo Crear a partir de plantilla

@ Documento de Flash (2 plicaciones de formularios
3 Cuestionario
(=
(3 Presentaciones

3 Prese

S ma e g e

&1 Archivo JavaScript de Flash (23 Presentaciones de fotografias
&) Proyecto de Flash 22 Publicidact
2 mas
Ampliar
---- (@) Macromedia Flash Exchange

* Repaso rapido a Flash

+ Conozea los recursos de
documentacidn

* Encuentre farmacidn autarizada

Iver & mostrar esta pégina

13 Inicio

Figura 11.3.1 Interfaz Flash 8 Professional
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Facilidades que brinda Fash 8 Professional:
» Interfaz amigable, sencilla de usar.
» Soporta video QuickTime, FLV.)
e Carga de imagenes y sonido.

» Soporte de audio (MP3, WAV, AIFF.)

En el caso de la multimedia las razones porquesaeon las siguientes aplicaciones se
mencionan a continuacion.

¢ Por qué ActionScript?

Es el lenguaje se que debera utilizar para afatiractividad a aplicaciones flash en
respuesta a acciones de los usuarios como un oliaure boton; utilizar objetos

incorporados, como un objeto de botén, con métodaxpiedades y eventos asociados
incorporados; crear clases y objetos personalizadogear aplicaciones mas compactas y
eficientes que las que se podrian crear utilizametpamientas de la interfaz de usuario.

Todo ello con cédigo que se puede reutilizar.

Para utilizar Flash, no es necesario utilizar Adloript, pero si se desea ofrecer a los
usuarios interaccion basica o compleja, trabajaraigetos que no sean los incorporados
en Flash (como por ejemplo, botones y clips decplj o convertir un archivo SWF en

una experiencia de usuario mas fiable, tendremesutjlizarlo.

Este lenguaje fue utilizado en multimediRos héroes, un mismo ideal’para garantizar

un mayor dinamismo en la misma y para ofrecer asosaos una interaccion compleja.

Los componentes de ActionScript 2.0 no exigen nmirnrgguisito del sistema adicional a los
de Flash 8.
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¢, Por qué Photoshop?

Adobe Photoshop en sus primeras versiones trabajahm espacio bitmap formado por
una sola capa, donde se podian aplicar toda una der efectos, textos, marcas y
tratamientos. En cierto modo tenia mucho pareaitolas tradicionales ampliadoras. En la

actualidad lo hace con multiples capas.

A medida que ha ido evolucionando el software haluido diversas mejoras
fundamentales, como la incorporacion de un espdeidrabajo multicapa, inclusién de
elementos vectoriales, gestion avanzada de cdlM (1 ICC), tratamiento extensivo de
tipografias, control y retoque de color, efectamativos, posibilidad de incorporar plugins

de terceras compafias, exportacion para web ente o

Photoshop se ha convertido, casi desde sus corsieezcel estdndar mundial en retoque
fotografico, pero también se usa extensivamentstitud de disciplinas del campo del
disefio y fotografia, como disefio web, composiciénndagenes bitmap, estilismo digital,
fotocomposicion, edicion y grafismos de video yid#mente en cualquier actividad que
requiera el tratamiento de imagenes digifdlesn todas las &areas representables en

procesos.

Para el tratamiento de las imagenes, se utilizZ&debe Photoshop CS, version 8.01. Sus
funciones innovadoras ayudan a acelerar el prodesdisefio, a mejorar la calidad de

imagen y a gestionar los archivos con la rapideficacia que se necesita.

Un ejemplo de cémo se utilizo el tratamiento degemaen la multimedi@’Dos héroes, un

mismo ideal”)a través de Photoshop es la siguiente interfaz:

27 Articulo Adobe Photoshop disponible en http://éspedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
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E Adobe Photoshop

Archivo  Edicion  Imagen Capa Seleccion  Filkro  Wista Wentana Avuda

DlEJF @ | Calada: Suavizado Exstilas Anchurat l:l = Alurar

S
|

"
I.I.I.I.I.I.I-l.

Figura 11.3.2 Interfaz con calado de 80 px

¢ Por qué Rational Rose?

Una de las grandes ventajas de Rose su uso delidjengnificado de Modelado (UML),
proporcionando a los arquitectos y desarrolladei®slizar el sistema completo utilizando

un lenguaje comun, ademas los disefiadores puedéelansus componentes e interfaces
en forma individual y luego unirlos con otros comeotes del proyecto. La Corporacion
Rational ofrece el Proceso Unificado para el deflarde los proyectos de software, desde
la etapa de Ingenieria de requerimientos hasta [@rukbas. Para cada una de estas etapas
existe una herramienta de ayuda en la administrad® los proyectos, Rose es la
herramienta del Rational para la etapa de andlidisefio de sistemas. Rose genera codigo
fuente en distintos lenguajes de programacions taeno Java y C++, a partir de un disefio
en UML y proporciona mecanismos para realizar laodenada Ingenieria Inversa, es

decir, a partir del cédigo de un programa, se puwddener informacion sobre su disefio.
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Sin embargo los productos de Rational resultaci#i§i de usar y su aprendizaje conlleva
un estudio profundo y tiempo de familiarizacidon ceh software. EI manejo de

requerimientos y la gestion de casos de uso searan dos herramientas por separado,
con gran numero de entradas y salidas complejado£liagramas, Rational Rose se
comporta de una forma abierta ya que le permits@ahrio actuar libremente en la sintaxis

segln Aroch&®
¢, Por qué Adobe Cool Edit Pro?

Para la edicion de la musica se utilizé: Cool Eda 2.1. Cuando se hace menciGedaar

también se estan incluyendo diferentes aspectos eoezclar pistas, extraer fragmentos,
afadir efectos especiales, aplicar filtros, modificolimenes, etc. Y en lo que respecta a
grabar, todos los proyectos que se creen podran ser atrados en el disco duro: desde

una simple modificacion, hasta la creacion compdetan disco musical.

¢ Por qué Visual Studio?

Se utilizo el Visual Studio 2005 para crear undletor del software multimediglDos
héroes, un mismo ideal))ya que este programa dentro de sus opciones itpecrear

proyectos de instalacion.

28 Arocha, Anairis. “Centro Virtual de Recursos deEGQES”, tesis presentada en opcion al titulo de rirge en
Informéatica, Pinar del Rio, 2007.
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CAPITULO Ill: DISENO E IMPLEMENTACION DE LA MULTIME ~ DIA.

El siguiente capitulo presenta tres epigrafesrigigro aborda lo referido al disefio de la
Interfaz Usuario de Libro ElectronicDos héroes, un mismo ideal”)se definen los
requerimientos funcionales y no funcionales pataueh funcionamiento y satisfaccion de

los usuarios.

El segundo epigrafe aborda lo referido a la debnide actores, Casos de Usos, Diagramas

de Casos de Uso, con el uso de artefactos del bgntginificado de Modelado (UML).

El tercer epigrafe se propone el disefio e impleac@t de un software multimedial como
Libro Electrénico que apoye el proceso de ensefianaprendizaje sobre el aporte
revolucionario de dos héroes “Camilo CienfuegosrgeBEto Guevara” en la asignatura
Historia de Cuba para los alumnos de sexto graéb Sdminternado Conrado Benitez
Garcia del municipio de Pinar del Rio, la carasted para implementar el sistema, asi
como interfaz del uso de algunas herramientaszadiis en el disefio especificando

aquellas facilidades que se utilizaron para pogi@izar un entorno completamente visual.

I11.1 Disefo interfaz-usuario

En este epigrafe se aborda lo referido al disefla tteéerfaz Usuario del Libro Electrénico
(“Dos héroes, un mismo ideal’jealizada con el uso de artefactos del Lenguajécddo
de Modelado (UML) definiéndose: Actor, Casos de ,Us@agramas de Casos de Uso,

caracterizados a través de estas herramientas.

A la hora de disefar esta Multimedia se tuvo emtzudacia que tipo de usuarios iba
dirigida: usuarios (Nifios), por lo cual es una @ién con una interfaz bien disefiada,
posee un buen disefio grafico, una buena navegahiligsabilidad y distribucién de los
contenidos.

Teniendo en cuenta esto se concibié que la apliodtiviera algunos preceptos para un
buen disefio, como son: que cualquier persona aqg& teén minimo de conocimientos de

computacion pueda utilizar y navegar en la apl@acexpresar los contenidos de una
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forma sencilla, entendible y legible para los ussargarantizar que todos los enlaces
funcionen correctamente.

La misma consta de requerimientos funcionales y no funcemapara su buen

funcionamiento y puesta en practica, cumpliendolasmecesidades del usuario.

Requerimientos funcionales para satisfacer al usuar.

RF1_Consultar multimedia.

RF2_ Acceder a Historia.

RF3_ Mostrar los temas que se abordan en la aplicacion
RF4_ Mostrar el contenido segun el tema seleccionado.
RF5_ Acceder a Galerias.

RF6_ Mostrar Imagenes.

RF7_Mostrar Videos.

RF8_ Acceder a Juegos.

RF9_Mostrar Laberintos.

RF10_Mostrar Rompecabezas.

RF11 Acceder a Bibliografia.

RF12_Mostrar P4ginas Web Consultadas.
RF13_Mostrar ayuda.

R14 Permitir el acceso a las paginas anteriores.

R15 Permitir el retorno a la pagina indice.

R16 Permitir salida del sistema.

R17_ Permitir mostrar ayuda del sistema.

Requerimientosno funcionales del sistema

Este tipo de requisito especifica las propiedadesracteristicas de la Multimedia, es decir,
restricciones fisicas sobre un requisito funciomamo restricciones del entorno o de
implementacion, rendimiento, dependencias de latafolana, mantenibilidad,
extensibilidad, o fiabilidad.
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RNF1_ Realizar lalnstalacién del software multimedial “Dos héroes, un mismoaltie

como Libro Electronico.

RNF2_Se realiz6 uninterfaz amigable, con un ambiente favorable y asequible para los
usuarios que la consulten, teniendo en cuentawu@agoria van hacer nifios, se usara una
seleccion de colores adecuados. Se podra visua@iraectamente todo su contenido de

forma tal que contribuya a un mejor entendimiemogarte del usuario.

RNF3_ Usabilidad. Podra ser usada por los alumnos y maestros quaiasty laboran en

el Seminternado “Conrado Benitez Garcia” y porquiak usuario que visite el Palacio de
Computacion de Pinar del Rio. No es necesaria teagppreparacion para interactuar con
el sistema, todo se encuentra preparado para qusuatio pueda facilmente manipularla,
no obstante a ello si lo necesitan estaremos @éparmpara brindarles esta ayuda, ademas
el sistema presenta una ayuda para que el usugrttapnteractuar con mayor facilidad con

la multimedia.

RNF4_Navegacion.

- Desde una pantalla cualquiera se podra acceaerlguier modulo de la aplicacion
menos en la pantalla de ayuda.

- Desde una pantalla cualquiera se podra sala delicacion menos en la de ayuda.
RNF5_Resolucion de pantalla, profundidad de colores.
El producto debera imponer los requerimientos delueion y profundidad de colores:

- La resolucion de pantalla es de 800 x 600 pixels.

- La profundidad de color ser& de 32 bits.

RNF6_ Rendimiento: Rapidez en el procesamiento de la informacion.
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Requisitos minimos de hardware:

- Microprocesador Pentium de 1.8GHz o (superior)

- Windows 98, XP 0 superior.

- Se recomienda al menos 256 megabytes (MB) de m&iRAM o (superior)
- Disco duro con 260 MB de espacio libre.

- Monitor VGA o de mayor resolucion.

- Teclado.

- Mouse

Para la instalacion desde la unidad de CD-ROM:

- Unidad de CD-ROM o DVD.

I11.2 Modelo del sistema

[11.2.1 Actores y Casos de Uso

Dado que la multimedia no necesita mas que de ofa Eersona para su completo

funcionamiento, dada la problemética que debe wvesoke define a un solo actor, el

usuario que en un momento determinado hace usofielare.

Usuario Consultar informacion sobre el apofte
revolucionario de dos héroes “Camylo

definitiva de nuestra patria a través de|los
diferentes temas.

Tabla Ill.1 Justificacion del actor del sistema.
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<<extend>>

/'

<<include>> <<extend>

<<include>> /

<<extend>>

Imagenes

<<extend>>
<<include>>

/

<<include>>

\ Bibliografia Laberintos

<<include>>

Rompecabezag

Consultar

multimedia <<extend>>

Usuario

<<include>>

Paginas Web
Consultadas

<<include>>

\ Ayuda Técnica
Figura lll.1: Diagrama General de Casos de Uso

[11.2.1.1 Desarrollo del Caso de Uso mas importantdel sistema.
Como muestra de los Casos de Uso planteados seallasa continuacion el Caso de Uso

Mostrar los temas dado que va a ser el que siempre se va a ufil@aos usuarios.

Caso de uso: Temas

Actor(es): Usuario. (inicia)

Descripcion:

El caso de uso se inicia cuando el usuario sol@iteer los temas de la multimedia.
Referencias: RF3

Precondiciones: El usuario podréa ver los titulos de todos |los

temas en la pantalla.

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del Sistema
1-El usuario solicita informacion sobre los 2-El sistema muestra en la pantalla los
temas. temas que existen en la multimedia
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[11.3 Implementacion del sistema.

Elegir la herramienta para la implementacion deistema es, a veces, complejo, el factor
de mayor peso deben ser las necesidades de diesqu®lse tengan y la experiencia propia

gue tenga el disefiador sobre la herramienta.

En caso del Libro Electronic(/ Dos héroes, un mismo ideal”el autor decidié utilizar
Flash 8 Professional por las razones expuesta@mbente y descritas en el Capitulo Il de
este trabajo.

Para instalar Flash 8 en un ordenador se necesia cgmpla con las siguientes
caracteristicas:

* Procesador Pentium IV a 1.8 HGz 6 mas.

* Sistema operativo Windows 98, XP o superior.

* Memoria RAM: 256 (MB).

* Espacio disponible en disco duro: 700 (MB)

Para la interfaz o pantalla de introduccién detveaffe multimedial como Libro Electrénico
se utilizdé la herramienta de seleccion y de transégion libre que permiten situar
diferentes objetos como por ejemplo (imagenes,nest@valados, banner o logotipo que

es el que identifica el tema del software etc.)

Mena

Histeria

Galerias

Juegos

Bibliografia

Ayuda

Figura Ill. 2 Interfaz o pantalla de introduccion.
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Otra de las herramientas mas utilizadas para lbosdaion de la multimedia fue la
herramienta texto la cual permite escribir y darmf@o junto con el componente
UlScrollBar el cual permite desplazarnos por eldex

# Macremedia Flash Professional B - [Amistad inquebrantable]
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Figura Ill .3 Utilizacion de la herramienta texto en el software.

Para especificar las funciones de un botén, oE#a, que sepa lo que tiene que hacer se
utiliza el proceso de interactividad que consist@enos, de dos elementos: un evento y la
accion qué este desencadena, un evento es cuagei@cion que se lleva a cabo sobre un
objeto y la accién es lo que se desea que oclgtas eperaciones se efecttan dentro del
Panel Acciones a través del lenguaje de programatsdFlash ActionScript, para acceder
al mismo se selecciona dando un clic en la parteiorferquierda del entorno de Flash al
lado de la caja de herramientas donde indica Aesigrahi encontramos dicho panel.
Ahora seleccionamos el boton Historia por ejempimos un doble clic sobre él para
entrar en el simbolo, en este caso es Simbolodugaeg un botdn clip de pelicula pues
contiene animacion, hacemos clic sobre el botéa pairoducir el cddigo, el evento que va
a realizar este botdén forma parte del codigo ydaéam que queremos que realice esta
dentro del evento.
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Figura lll .4. Evento de un boton y la accion que dsencadena.

A continuacién se presentara la secuencia tempateg una animacion y otra de imagenes
en el clip de pelicula Show de imagenes a travébsidotogramas claves que es para
realizar cambios en la animacion y la interpoladénmovimiento para crear movimiento
en las animaciones: Ejemplo- Show de imagenes qréerece a la pantalla de
presentacion en un determinado intervalo de tieagmouna determinada duracion, esto se
puede observar en “Linea de Tiempadura I11.5 y 111.6 .
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Figura lll .5 Linea de tiempo- (Tiempo transcurrido 6.4s).
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Figura lll .6 Secuencia temporal entre una animacid y otra de imagenes.
Creacion de nuevas documentos y presentaciones.

Para crear nuevos documentos y presentacionelmenudtimedia se utilizé:
» El menua Archivo, seleccione Nuevo, seleccione damntmde flash o presentacion de
flash y pulse aceptar.
e Guarde el documento o presentacién con un noreblegcione el color de fondo en

el panel Propiedades Fondo y escoja las dimensaméaamafio.

71

s 000 R |
W 0 O oa e

Jar v 1 I ) ) |
Jamts 00 I




CAPITULO Il Disefio e Implementacion de la multinied
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Figura 1.7 Creacion de Nuevos documentos o pres¢arciones.

Para aplicar transiciones a las presentaciones:
» Seleccione Ventana, escoja la ventana comportamsigindga clic en afiadir

comportamiento, seleccione Pantalla y escoja camss.
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Figura Il .8 Creacidn transiciones a las presentaones.
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Creacion de interactividad (desplazamiento de un sva otro)
El swf es el ejecutable de una pelicula en este esgl ejecutable de la pelicula temas.

Para desplazarnos desde el boton historia, esmeodnte desde el botén Temas de la
pelicula Escena principal:

e Hacemos clic en un botén Historia, se abre un salipescogemos el boton Temas,
vamos al Panel Acciones e introducimos el siguientiégo que nos llevara al swf
temas que se encuentra en la carpeta Temas, gtdota nimero 1 y asi de esta
manera navegaremos de un swf a otro o de unaillzetiotra.
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% nextScens loadMovielwn( "Temas/ tenas . swi", 1);
play

thi=.gotolknd3top (1)
@ prewFrame

@ prewScens
@ stop

@ stopallSounds
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LI w RS I« R ) Y )
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':.‘.' Inicio Oe o | § | Adobe Reader - [740... I'{EI Tesis a entreqar de M. .,

Figura Ill .9 Desplazamiento de un swf a otro

[11.3.1 Modelo Iégico de los datos del sistema.

No se utiliza base de datos en el software multiah@dmo Libro Electrénico ya que las
variables que se usan son variables volatilesaddfotma que los datos que se manejan
durante el trabajo con el software son destruich@suez que se cierra este, ya que no esta

concebido que se guarden los datos para un poste@ de la informacion, todo ello
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debido al tipo de software que se ha creado yagldsito principal que se desea lograr que
es ser utilizado en las clases de Historia de @ob3 medio de ensefianza a la hora de
impartir contenidos de la unidad que se requierel@n contenidos referentes a Camilo

Cienfuegos y Ernesto Guevara y en los que tieremlemos una participacion directa.

[11.3.2 Sistema de seguridad del sistema.

El programa confeccionado es un instalador, creaddisual Studio 2005 que una vez que
se instala aloja las carpetas del software enr#&si€, donde el usuario o estudiante no

podra tener acceso a las mismas por restriccagiesdministrador.
Esta instalacion creara un acceso directo en eit@szc mediante el cual los usuarios
podran ejecutar el software, el mismo accedexade la aplicacion, fichero ejecutable de

Flash.

Esto permite que el software tenga una alta semgiiiihdo que es un programa cerrado y

no podra ser modificado por los usuarios.

74



CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

La investigacion realizada permiti6 arribar a laguientes conclusiones, dandole

cumplimiento a los objetivos planteados:

1. Se realiz6 la caracterizacion del proceso de engafteaprendizaje de la Historia de Cuba
para los alumnos de sexto grado del Seminternadoa@o Benitez Garcia.

2. Se valoro6 el criterio de diferentes autores sobtse de multimedia en el proceso
de ensefianza — aprendizaje.

3. Se cred el software multimedidDos héroes, un mismo Ideal’como Libro
Electronicq sirviendo como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza —

aprendizaje en la asignatura de Historia de Cuba.
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RECOMENDACIONES

El autor recomienda:

1. Introducir el uso de materiales didacticos en eteso de ensefianza — aprendizaje
para las clases de Historia de Cuba en el sematderfConrado Benitez Garcia”.

2. Esta propuesta debe ser difundida y extendida adaselas de la comunidad y a
los Joven Club ce computacion y Electrénica.

3. Continuar el desarrollo de la multimed{@os héroes, un mismo ideal”)
incorporando nuevos temas para alcanzar un mayf@cpmnamiento.

4. Profundizar en la utilizacién de las herramientasdalisis y disefio que incorpora
la Rational Rose, especificamente las relacionadaslas vista de presentacion

para multimedia.
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Anexo 1

ANEXO

Tabla que representa el universo y la muestra selgionada para el diagnéstico

Entrevistados Poblacion Muestra Por ciento
Estudiantes 175 175 100%
Profesores 2 2 100%

La poblacion estudiantil comprende alumnos quedéstien sexto grado del Seminternado

“Conrado Benitez Garcia” de Pinar del Rio.

-Los profesores son los que en estos momentosceergnan impartiendo el grado sexto en

el Seminternado “Conrado Benitez Garcia” de PiehRdb.




ANEXO

Anexo 2

Encuesta que se les aplico a los estudiantes.

Objetivo de la encuestaverificar el estado actual del uso de los med®memseianza en
las clases de Historia de Cuba en la Unidad 5 &eilon de “La lucha continua hasta el

triunfo (1956-1958)", por parte de los maestros lguenparten.

Para cumplir este objetivo necesitamos de tu aypmialo que se necesita que conteste a

las siguientes preguntas:

1. ¢ T4 maestra utiliza medios de ensefianza congeime&, animaciones, videos, laminas
para realizar una valoracion sobre el aporte rewhario de “Camilo Cienfuegos y
Ernesto Guevara” en la Unidad 5 “La lucha contihaata el triunfo” en las clases de
Historia de Cuba?

Si

No

Casi nunca

Algunas veces

Muy poco

2. ¢Conoces algun medio computacional, que te heg@mendado tu maestro para la
realizacion de alguna actividad individual que yade a fortalecer el aprendizaje sobre el
aporte revolucionario de Camilo Cienfuegos y Emé&tevara?

Si

No



ANEXO
Anexo 3

Entrevista que se le aplicé a los profesores.
Objetivo: Valorar los criterios que sobre el proceso de fearsza- aprendizajaportan los

sistemas computacionales en el alumno.

1. ¢Qué importancia tiene en el proceso de apr@edilbs medios de ensefianza

computacionales?

2. Tiene usted conocimiento sobre algun medio céagpnal existente en el centro que
contenga las figuras de “Camilo Cienfuegos y Em&evara” en conjunto, que permita
al estudiante poder fortalecer su aprendizaje selbaporte revolucionario de los mismos
en la Unidad 5 “La lucha continua hasta el triufif856-1958)".

Si , No

En caso afirmativo mencidnalo.
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