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Resumen:

En correspondencia a las exigencias de lograr un Profesor General Integral
de excelencia que responda a los objetivos de las transformaciones en la

secundaria basica y el uso de las nuevas tecnologias nuestra tesis propone:

En el capitulo I, hacemos un andlisis del estado de la superacion y formacion
docente en el &mbito Iberoamericano como criterio inicial de analisis para
discernir sobre el papel del desarrollo de formacion emergente de profesores en
la EFEP José de la Luz y caballero, como una via de consolidar y contribuir a la
formacion integral de los docentes para el constante perfeccionamiento del
proceso de transformaciones docente educativo que dirigen en la secundaria

basica.

En el capitulo Il presentamos la ficha de catalogacién a modo de ejemplo de
uno de los software educativo propuestos, la carta tecnologica de su estructura
modular y funcional, donde se incluyen: la descripcion general y funcional del
software, la descripcion del disefio de las pantallas que lo componen, la
descripcion formal y la propuesta metodoldgica para su utilizacion en la formacion
emergente de Profesores Generales Integrales de secundaria Bésica, la que
ilustramos con tres ejemplos de trabajo en Entorno de Aprendizaje Desarrollador
disefiados para los alumnos de primer afio de la EFEP José de la Luz y
Caballero.

La tesis propone tres niveles de desempefio en la preparacion emergente de
los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica, como via metodolbgica
en la utilizacién del software educativo por los PGI en la direccion del proceso de
ensefianza aprendizaje el céalculo del rendimiento de su aprendizaje con la

utilizacién de los Software Educativos propuestos en la misma.
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Introduccion

La tematica de los medios audiovisuales, el software educacional y los programas
televisivos escolares se incluye en las diferentes formas del trabajo de las EFEP,
encaminados a medir su impacto en el aprendizaje y la formacion integral de los
PGI, asi como en la propia integracion de los contenidos para perfeccionar su
labor integral, incluyendo el perfeccionamiento de los propios medios. Y es aqui

donde nuestra labor investigativa presenta resultados, las orientaciones para

creacion de entornos de aprendizaje desarrollador.

Nos motivd a la creacion del software educativo la escasez légica de cultura
general integral con que cuentan los profesores generales integrales en formacién
de las escuelas emergentes, para enfrentar la tarea que se les ha asignado y la
necesidad de que estos cuenten con herramientas que permitan desarrollar una
labor eficiente en la formacién de sus educandos ya que los PGI. estdn haciendo
realidad las transformaciones de la secundaria basica en nuestro reducido a 15 las
matriculas de cada grupo. Estos curso (2003 — 2004 - 2005) las escuelas cuentan
con Videos televisores y computadoras para desarrollar las clases, pero la Tele
clase vy la Video clase no permiten una relaciéon bilateral. El facilitador del

proceso es el profesor y para que este logre con eficiencia su labor facilitadora

tiene que poseer a demas de una buena preparacién una basta cultura general

integral. El otro medio con que se cuenta en las escuelas la computadora; puede
ser utilizada en una relacién bilateral (proceso bilateral) pero para ello se necesitan
buenos programas (Software educativos) que faciliten la creacion de Entornos de

Aprendizaje desarrolladores dentro de los cuales los alumnos aprendan,

profundicen los contenidos y desarrollen la personalidad, creen Habitos

Habilidades y Capacidades de estudio, de investigacion de uso de las nuevas

tecnologias de la informatica y las comunicaciones. Es lo que consideramos

aprender tres, cuatro, cinco veces mas. Ademas nos preocupd la direccidon
del proceso porque la experiencia que hemos tenido en la secundaria basica con
los laboratorios de computacion y la utilizacion de las computadoras no propicia la



creacion de Entornos de Aprendizaje Desarrolladores objetivo marcado en nuestra
investigacion.

Hemos tenido presente los programas de estudio de Historia, geografia,
matematicas, espafol de Secundaria Bésica, Preuniversitario y la Escuela de
Formacion de Instructores de Arte asi como la Formacion regular de estudiantes
pedagogicos pero sobre todo las necesidades de los estudiantes que estamos
formando como profesores integrales de secundaria bésica en la EFEP. José de la
Luz y Caballero.

El producto que hemos elaborado cumple con muchas de las necesidades de los
profesores generales integrales en formacién, hemos tenido presentes sus
opiniones y las hemos validado en la practica con los alumnos y profesores de los
cursos y programas que hemos sefialado comprobando el impacto, la eficacia y
efectividad del producto, y de la estrategia de creacién del entorno de aprendizaje
(ESBU Xl Festival de Guira de Melena en provincia Habana) lo que justifica su
utilizacion.

El trabajo con la asignatura de historia constituye uno de los problemas
educacionales de caracter universal y por ende se encuentra dentro de las lineas
priorizadas por el Ministerio de Educacion. Nuestro software puede resultar de
gran utilidad al PGI como medio de apoyo en el desarrollo de sus clases, para el
trabajo independiente con los alumnos y a la vez desarrollar habilidades con las
computadoras como medio de ensefianza, dichos software forman parte de una
coleccion multimedia que favorece la calidad del aprendizaje. Con base en estas

ideas es que hemos podido formular el siguiente problema cientifico

Problema:
Como propiciar la formacion emergente integral del profesor de secundaria basica

a partir de la utilizacion de software educativos.



Estas consideraciones nos ponen en condiciones de asumir como objeto de
investigacion LA PREPARACION DE LOS PROFESORES GENERALES
INTEGRALES DE SECUNDARIA BASICA EN FORMACION DE LA EFEP JOSE
DE LA LUZ Y CABALLERO.

Del problema y el objeto de investigacion se deriva el siguiente Objetivo

general: Fundamentar teéricamente una propuesta de software Educativo,

mediante la cual determinar los reguerimientos didacticos de su

utilizaciéon en la formacion inteqral del PGI. de secundaria basica, sin perder

de vista las reqularidades estructurales del conocimiento de las asignaturas

del programa de la Educacion Secundaria Basica.

Objetivos Parciales:

1- Utilizar las NTIC. Como medio de ensefianza y herramienta de trabajo
haciendo énfasis en el dominio, disefio, evaluacion e implementacion del
software educativos a través de entornos de aprendizaje .

2- Planificar el proceso de ensefianza de los Profesores Generales

Integrales Secundaria Bésica en formacioén organizado a través de entornos
de aprendizaje con uso de los software educativos que se han elaborados
con este propasito.

3- Capacitar a los Profesores Integrales de Secundaria Basica en formacion
en la implementacion de entornos de aprendizaje utilizando como medio de
ensefianza el software educativo EL ORIENTE ANTIGUO Y MEDIOEVO
EUROPEO.

4- Orientar los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica en la
integracion curricular por contenidos tematicos y la utilizacion de los
software educativos El Oriente Antiguo y Medioevo Europeo.

5- Familiarizar a los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica
con la manipulacién de los software educativos que se han diseflado para
que puedan ser utilizados en con enfoque interdisciplinario.

6- Familiarizar a los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica

con las caracteristicas del proceso de creacion de software educativo



haciendo énfasis enla planificacion y elaboracion de guiones .

Este objetivo delimita el campo _de accidn al software educativo con enfoque

interdisciplinario en funcion de la formacién emergente del profesor general
integral de secundaria Basica, a través de Entorno de Aprendizaje en la EFEP
José de la Luz y Caballero.

En este sentido daremos respuesta a las siguientes Idea Cientifica.

1-Con la utilizacion de los software educativos de enfogue interdisciplinario los

Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica en formaciéon emergente
tienen una herramienta de trabajo para desarrollar su formacion General integral.

2-Con la organizacion de_Entornos de Aprendizajes utilizando como medio el

software educativo los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica en
formacion emergente disponen de recursos didacticos para la direccion del proceso
en las escuelas donde realizan su vinculacion laboral.

3-La creacién por los PGl de secundaria basica de software educativos con

enfoque interdisciplinario para la Educacion Secundaria Basica; consolida su
formacién general integral y desarrolla su cultura.

4-Convertir el uso de la computadora en un proceso natural y permanente para

los profesores integrales de secundaria basica, dando solucién a la necesidad de:
Aprender a usar las nuevas tecnologias y usar las nuevas tecnologias para
aprender
Para dar respuesta a estas ideas cientificas, determinamos las siguientes tareas de
investigacion:

» Reuvision de las fuentes bibliogréficas.

» Elaborar el software educativo con enfoque interdisciplinario.

» Determinar las habilidades profesionales del software educativo.

« Elaborar propuestas de orientacion metodologia para la utilizacion del

software.
» Elaborar documentos de descripcion modular y funcional del software

propuestos.



* Implementacion de la propuesta en la Secundaria Basica Xl Festival de Guira

de Melena
Los métodos utilizados para el desarrollo de esta tesis han sido, basicamente:
Dentro de los métodos teoricos:
Métodos tedricos, que nos —permiten hallar lo esencial, las regularidades en la
informacion obtenida mediante los métodos empiricos:

e EIl Método dialéctico materialista nos permitio revelar las contradicciones
entre las concepciones del proceso del trabajo de direccion docente que
realiza el Profesor General Integral en formacion y la necesidad crecientes
de la sociedad de la labor que este realiza considerando al Proceso de su
formacién, como el nivel donde esta contradiccion debe resolverse.

e El método de analisis y sintesis nos permitio desde las diferentes posiciones
destacadas en la bibliografia revisada y la base documental en general
considerada, delimitar una propuesta metodologica de utilizacion de los
software educativos en Entornos de Aprendizaje desarrollador lo cual se
constituye en referente tedrico esencial de esta tesis.

e ElI método de la modelacion nos permiti6 delimitar los criterios de
interdisciplinariedad, los cuales se constituyen en ejes estructuradores de las
exigencias necesarias para el desarrollo del Trabajo Metodolégico del
Proceso Docente-Educativo que realiza el profesor general integral en

formacion en la escuela secundaria basica

Con los Métodos Empiricos, constatamos las caracteristicas fundamentales y
relaciones esenciales del objeto que fueron accesibles a la percepcién sensorial, con
el objetivo de recoger informacion sobre los niveles de manifestacion del problema.
Para este fin se realizaron: entrevistas, encuestas, una validacion funcional y una
validacion pedagdgica del software educativo creado, que junto al analisis
documental, permitieron medir el estado de manifestacion empirica del problema en
el objeto.

Los referentes tedricos de esta tesis consistiran en la implementacion de un

enfoque didactico para el entorno de aprendizaje desarrollador para la utilizacién



de los software educativos cono una via mas del Trabajo Metodolégico
desarrollable entre las asignaturas: de los programas de estudio de secundaria
basica en el marco de las transformaciones que se estan llevando en la
ensefianza, contextualizable, por la via de un enfoque integral, que se concreta en
un conjunto de criterios que anticipan y definen el campo de estas asignaturas y
que hacen factible su arreglo pedagdgico inmediato para su tratamiento mediante
la utilizaciéon de las nuevas tecnologias esencialmente los software educativos.

Donde el aporte tedrico consiste en la fundamentacion teérica de orientaciones

para el desempeio del trabajo de los profesores integrales de secundaria basica

en formacién emergente con los software educativo en un entorno de Aprendizaje

desarrollador.

El aporte practico:
1. Consiste en creacion de una coleccion de software educativo (Grupo de
desarrollo IsmaDan)
2. La creacion de Entornos de aprendizajes desarrolladores con el uso del
software educativo.
Constituyendo novedad cientifica: La utilizacion de software educativo en el
Entorno de Aprendizaje donde el propio alumno se construya sus sistemas de

conocimiento a la medida de sus necesidades y de sus potencialidades.

Resultado cientifico que se esperan:
El Entorno de Aprendizaje como via metodoldgica en la utilizacién del software
educativo por los PGl de Secundaria Basica en la direccion del proceso de

ensefianza aprendizaje



CAPIiTULO |
EL PROCESO DE FORMACION EMERGENTE DE PROFESORES
GENERALES INTEGRALES DE SECUNDASIA BASICA. ENFOQUES EN
LA EFEP JOSE DE LA LUZ Y CABALLERO.

Presentaremos en este capitulo, un analisis del estado de la superacion y
formacion docente en el &mbito Iberoamericano como criterio inicial de
analisis para discernir sobre el papel del desarrollo de formacion emergente de
profesores en la EFEP José de la Luz y caballero, como una via de consolidar
y contribuir a la formacion integral de los docentes para el constante
perfeccionamiento del proceso de transformaciones docente educativo que

dirigen en la secundaria béasica.

Epigrafe 1.1: El proceso de formacién permanente de profesores en
América Latina y el Caribe.

En el Proyecto: Formacién docente, perfeccionamiento y capacitacion en
América Latina y el Caribe, Bravo, N.; 1998, plantea con relacion especifica a
los docentes que, “la mayoria de los profesores en todos los niveles
educativos, realizan su trabajo sin fundamentarse en teorias cientificas del
proceso pedagdgico y en particular de los aprendizajes”, ( Bravo, N.; 1998,
p.54).

Esta idea es reafirmada en los documentos "La Formacién permanente
de los docentes" Colombia, 1973 y en los "Programas y Proyectos sobre
actualizacion y capacitacion de docentes en ejercicio” Venezuela, 1994,
citados por (Bravo, N.; 1998), ademas en ellos se concluye que:

e Ha faltado una mayor secuenciacion por programas, grados, areas o

niveles.



¢ Se han realizado cursos presénciales, pero no siempre se ha hecho el
seguimiento y la evaluacion.
e Todavia los cursos no responden a las verdaderas necesidades, sino

gue son una simple ocasion para obtener certificaciones y créditos.

En el documento "La Formacion permanente de los docentes";1983, se
proponen las acciones, para posibilitar dar un viraje hacia pedagogias activas
en este proceso:

e Promover la realizacion del docente.

e Responder a las necesidades reales.

e Capacitar a los Agentes Educativos para capacitarse a ellos mismos.
e Prevenir el fracaso escolar.

e |ncrementar el rendimiento en la escuela.

Compartimos estas valoraciones, pues abordan aspectos medulares que
afectan el desempefio eficiente de los docentes, sin embargo no profundizan
en el papel que al nivel de la propia institucion escolar y las influencias que
sobre ella deben darse, tiene la preparacion colectiva de los docentes.(MCs.

Mario Gémez lbizate; tesis de Maestria)

Mellado, J. V.; 1997, plantea que: "Los licenciados de las facultades de
ciencias reciben los contenidos cientificos como si su futuro profesional fuese
la investigacion basica, la empresa o la industria y no la ensefianza, por lo que
muchos contenidos resultan a menudo poco significativos y Utiles para el
futuro profesor..., aprender a ensefiar ciencias va mas alld que aprender
didactica de las ciencias. Los conocimientos de ciencias y de did4ctica de las
ciencias son necesarios, pero no son suficientes para que el profesor aprenda
a ensefar ciencias, existe una componente profesional de los profesores que
denominamos dinamica y que se genera y evoluciona a partir de los propios

conocimientos, creencias y actitudes, pero que requieren de la implicacion y



reflexion personal y de la practica de la ensefianza de la materia especifica en

contextos escolares concretos”, (Mellado, J. V.; 1997, p.299).

Estos planteamientos refuerzan la necesidad del vinculo teoria-practica,
considerada desde la propia formacion inicial, lo que garantiza la insercién
continua de los futuros profesores en las escuelas donde vivenciaran el
contexto de su futura profesion. .(MCs. Mario GOomez lbizate; tesis de

Maestria)

Por otro lado Bravo, N.;1998, en su proyecto de formacion
docente, propone la integracion de los procesos de
Investigacion, Metodologico y de la Ensefianza en la formacién
docente como integradores de la teoria y la practica
pedagodgica, considerandose como una propuesta para
cualificar la formacion docente y especialmente para mejorar

la calidad de los aprendizajes, planteando ademas que:

"La tarea del Pedagogo Moderno, es penetrar en la naturaleza humana,
observar lo positivo y lo valioso en el que hacer historico de la Pedagogia y
ayudar en la construccion de la civilizacion planetaria, como trabajador de la
Ciencia y la Cultura, para preparar adecuadamente al hombre para
conquistar el futuro, comprendiendo artisticamente su pasado y su identidad

como ser vital, especifico y universal",( Bravo, N.; 1998, p.59).

Estas consideraciones refuerzan el criterio de la necesidad de lograr una

integracion disciplinar desde la formaciéon permanente de profesores que



permita modos de actuacion profesional en nuestros docentes capaces de
lograr la formacion integral de sus estudiantes. .(MCs. Mario Gémez lbizate;

tesis de Maestria)

En el libro "La Formacién Permanente en el desarrollo profesional del
profesorado. "Hacia una nueva cultura profesional del profesorado”, de
Imberndn; F.; 1994, se analiza el desarrollo profesional del profesorado en
dos etapas:

o El desarrollo profesional de los profesores noveles. (La etapa de
induccién o socializacion a la profesion).

o El desarrollo del profesorado experimentado, destacando ademas,
tres grandes lineas en la formacién permanente de profesores:

% La reflexion sobre la propia practica (mediante el analisis de la
realidad educativa) y la comprension, interpretacion e intervencion
sobre ella.

“ El intercambio de experiencias, la necesaria actualizacion y
confrontacion en todos los campos de la intervencion educativa.

¢ El desarrollo profesional, en y para el centro, mediante el trabajo
colaborativo para transformar esa practica y provocar procesos de

comunicacion.

Este mismo autor, propone cinco modelos para la formacion permanente
del profesorado:

o El modelo de formacion orientada individualmente.

o El modelo de observacion/evaluacion.

o Modelo de desarrollo y mejora.

o Modelo de entrenamiento o institucional.

o Modelo de investigacion o indagativo.

Esta propuesta de modelos para la formacién permanente del profesorado
realizada por Imbernon, F.; (1994), presupone la necesaria integracion de los
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curriculos, desde la formacion inicial y permanente del profesorado y su

posterior aplicabilidad en la ejecucion del curriculo escolar.

Coincidimos ademas con sus criterios al reconocer el papel que en la escuela
debe desempefar un profesor novel y uno experimentado en el contexto y
realizacion de las actividades a desarrollar, en el marco de su colectivo de
trabajo, pues el primero trae todo un grupo de teorias y deseos de aplicarlas
inmediatamente en su docencia; el segundo tiene en su poder la experiencia
practica necesaria para inducir, ayudar, colaborar, asesorar el trabajo del
profesor novel. .(MCs. Mario Gémez Ibizate; tesis de Maestria)

Esta interaccion entre el profesor novel y el experimentado se hace mas
necesaria, a decir de Segovia, J. ;(1997). “si se tiene en cuenta que se
organizan curriculos para la formacion inicial de profesores con muy poco
componente laboral, cuestion necesaria para lograr un profesor investigador

de su propia tarea”, (Segovia, J. ;1997, p.4).

Mellado, V.; (1996) plantea que:” El principal apoyo en la gestion de la
clase y en la propia ensefianza y aprendizaje es el que le dan al profesor
novel los profesores expertos de su propio centro, porque este apoyo se
realiza sobre los problemas reales y en el contexto de la clase y del centro
(Mellado, V.; 1996, p.3).

Coincidimos con Mellado, pues la escuela es la célula fundamental donde
se contraponen ambos saberes; dirigirlos adecuadamente significara un
excelente método para elevar la calidad de la docencia que se impartird. En
particular, es en el marco de la preparacion metodolégica y en general, a
través del Trabajo Metodologico donde se protagoniza la accion de los

profesores en la escuela y hacia esta direccion dirigiremos nuestro trabajo.
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Estudios realizados en los ultimos afios, en particular por la UNESCO
(Delors, J.; 1996), alertan sobre el desafio educativo que tendran las
sociedades de todo el mundo, y en especial nuestro contexto latinoamericano
y caribefio. Por ello, gobiernos e instituciones, acometen desde diferentes
enfoques (Pedagdgicos, Psicologicos, Socioldgicos, etc.), reformas
educativas que incluyen como principal portador para el proceso ensefianza-
aprendizaje, el logro de una mayor calidad en la preparacion (capacitacion) de
sus directivos y docentes.

En América y el Caribe, son muchos los profesionales que se ocupan de
investigar y aportar brillantes soluciones a la problematica de la formacion
inicial y permanente del profesorado.

Ello evidencia el hecho de que se contintie pensando en la formacion
estrecha del profesor por la asignatura o disciplina que imparte y no se tenga
en cuenta el marco contextual donde el profesor debe actuar en la escuela,
independientemente de la estructura organizacional correspondiente en la que

se agrupa a los profesores.

Baste decir, que solo en Pedagogia '2005’, evento selectivo para nuestro
pais, se discutieron en tres foros y 15 simposios 750 trabajos sobre esta
tematica, siendo Cuba el pais de mayor participacion en la presentacién de
estos trabajos: la tendencia es investigar desde el curriculum de la formacion

de profesores, las deficiencias y sobre ellas actuar y proponer soluciones.
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Epigrafe 1.2: El proceso de formacion permanente en Cuba;
antes de las necesarias transformaciones de la revolucion

educacional.

En nuestro pais, el proceso de formacion de profesores, presuponia la
constante insercion de los estudiantes en las diferentes escuelas, como via de
organizar el componente laboral de los mismos, ello significaba que al tomar
la escuela como laboratorio natural para lograr una formacion integral, se esta-
blece el vinculo entre los procesos de investigacion, metodoldgico y de
ensefianza, dotando al profesor novel de una herramienta metodolégica que
desde la formacién lo prepare para armonizar su trabajo con el profesor
experimentado. El maestro se forma en la escuela y desde la escuela, con el
fin de lograr un profesor investigador de su propia tarea, con este fin nuestros
curriculos poseen una alta carga de componente laboral, actividad que se
realiza en la escuela por los estudiantes, dirigida por el colectivo pedagogico
del afio y en colaboracion con el colectivo de profesores de la escuela. .

Asumiendo el criterio, que desde la propia accién, el profesor es capaz de
aprender y lograr las transformaciones que entonces exigia la direccion de un
Proceso Docente- Educativo con un marcado propoésito formativo, entonces
se comprendera la necesidad de transformaciones en las acciones de tipo
metodoldgico que incentiven una mayor auto preparacion del profesor para

con ello elevar la calidad de la preparacion de la asignaturas que imparte.

El realizar una buena deteccion de necesidades es la clave que permite
iniciar con garantias de éxito cualquier proceso de formacion y a decir de
Colén, T.; (1995) se deben tener en cuenta dos tipos de necesidades:

e Necesidades del sistema: devienen de la politica educacional de cada

pais y que demandan profesores que estén preparados para

asumirla.

13



¢ Necesidades del profesorado: devienen producto de insuficiencias en

su formacioén, conocimiento de nuevos recursos didacticos,

metodoldgicos o tecnolégicos, actualizacion de contenidos.

En este sentido, las necesidades del profesorado, segun Montero,
L.;(1987) devienen de las deficiencias percibidas por éstos en el desarrollo de
la ensefianza, que ellos desarrollan. Pero ello no es suficiente, pues segun el
grado de preparacion y desarrollo de los docentes, sera la calidad en la
direccién del proceso de ensefianza que realicen, son necesarias, ademas las
exigencias logicas de las instituciones en el desarrollo de los diferentes
curriculos, asi como el desarrollo eficaz de las potencialidades de cada

docente y los colectivos de docentes.

Epigrafe 1.3: El proceso de formacion emergente en Cuba; ante

el reto de las transformaciones de la revolucion educacional.

Dirigiremos nuestra atencién hacia la Educacion Secundaria Basica, en
particular, a las necesidades y potencialidades de la Formacién Emergente del
profesor general integral de secundaria basica, que agrupa a los egresados de
11no y duodécimo grado de los Preuniversitarios, PRE -Pedagogicos y en
algunos casos egresados de los politécnicos que sin ser graduados los unos
concluyen con nosotros su preuniversitario de forma intensiva y se habilitan
como profesores generales integrales de secundaria basica en formacion, y
los graduados de duodécimo grado se habilitan directamente, en funcion de
gue cumplan con eficiencia y eficacia su misién histérica de transformaciones

en las condiciones del sistema educativo cubano.
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En la EFEP José de la luz y Caballero , Institucion responsabilizada por la
formacion Emergente de profesores para la secundaria basica, se organiza el
Proceso Docente-Educativo por niveles o grados de la secundaria basica
segun sean destinados por la necesidad de los municipios hacia los cuales se
dirigird la practica laboral , en estos grupos se consolidan los niveles de
formacion necesarios (experiencia Unica que va dando buenos resultados),
segun las exigencias actuales de las transformaciones que se van llevando a

cabo en la Educacion Secundaria de nuestro sistema educacional.

Los profesores que laboran en la Educacion secundaria en provincia
Habana donde se realiza nuestro proyecto no son todos Licenciados en
Educacién, dado la necesidad de las transformaciones han asumido el rol de
profesores generales integrales por lo que la organizacién de su superacién
debera tener en cuenta aristas especiales que les permita asimilar las
transformaciones, la introduccién de los medios audio visuales y en especial la
utilizacién de los software educativos; en este sentido nuestro egresados aun
siendo menos experimentados enfrentan el reto de las trasformaciones de la

S. Basica en mejores condiciones

En la organizacion de la Formacion Académica nuestro egresados; con el
perfil amplio de profesor general integral se contemplan el entrenamiento con
la utilizacion de las nuevas tecnologias la Tele clase; la Video Clase y el
Software Educativo como otras formas la auto preparacion, la Conferencia
especializada de Temas metodologicos, el taller de clase, el seminario, el
debate cientifico de exposicion de clases , el encuentro de intercambio
de experiencias en las semanas de vinculacion laboras en las escuelas donde
posteriormente van a ejercer y otras que posibilitan la educaciéon politica

ideolégica.
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Epigrafe 1.4 Las nuevas tecnologias, su introduccion en la

adquisicion de conocimientos.

El impacto social de las NTIC toca muy de cerca a la escuela secundaria Basica,
propiciando modificaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender.

Si nos atenemos al hecho evidente de que el avance incesante de la tecnologia no
parece tener freno, el reto de los centros educacionales radica en prepararse
como institucién y preparar a su vez a sus educandos a adaptarse a los cambios
de manera répida y efectiva, con un minimo gasto de recursos humanos vy
materiales. Entre las claves fundamentales para el éxito esta el lograr que el
aprendizaje se convierta en un proceso natural y permanente para estudiantes y
docentes.

Es necesario: Aprender a usar las nuevas tecnologias y usar las nuevas
tecnologias para aprender.

Es tarea de los educadores utilizar las NTIC como medios para propiciar la
formacién general Integral y la preparacion para la vida futura de sus estudiantes,
contribuyendo al mejoramiento, en el sentido mas amplio, de su calidad de vida.

Si se tiene en cuenta que la nueva tecnologia no garantiza con su sola presencia
el éxito pedagdgico y que estas estan garantizadas en nuestros centros escolares,
es necesario diseflar con mucho cuidado el programa educativo donde sera
utilizada. Resulta por tanto un deber ineludible de los educadores definir y
contextualizar las NTIC en el sector educativo. Asi, éstas pueden ser consideradas

como “...las propuestas que organizan el entorno pedagogico disefiando
propuestas educativas interactivas y que trascienden los contextos fisicos,
fijos, institucionales, etc., a fin de hacerlos accesibles a cualquiera, en
cualquier tiempo y lugar... la nueva tecnologia recicla, engloba, resignifica
todas las tecnologias existentes o anteriores. Un ejemplo ilustrativo de ello
es la relacion 1apiz/PC, o si se desea, libro/hipertexto: la segunda no elimina
la primera, sino que ambos elementos funcionan en espacios mentales

diferentes y dan lugar a diversos tipos de operaciones cognitivas.
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Una de las mayores dificultades a vencer para la introduccion y la utilizacion
eficiente de las NTIC en la educacion radica en que esta Ultima es, por lo general,
resistente a los cambios, asi como poco agil y efectiva a la hora de adaptarse y
enfrentar los nuevos retos. Esto provoca, por una parte, que en la mayoria de los
casos los alumnos conozcan de las nuevas potencialidades tecnoldgicas fuera del
ambito escolar y por otra, que cuando ya el adjetivo “nueva” carezca de todo
sentido al referirse a la tecnologia en cuestion, todavia se estén realizando en las
escuelas las primeras pruebas para su introduccion en la actividad escolar.

Sin embargo, quizas por primera vez y por su poderoso caracter social, las nuevas
tecnologias comienzan a introducirse en el mundo escolar, al menos en los paises
desarrollados, casi al mismo tiempo que lo hacen en otras esferas de la sociedad.
Lo anterior est4 estrechamente relacionado con la imperiosa necesidad de las
empresas de trazar una estrategia para lograr la superacién permanente de su
personal desde su propio puesto de trabajo, que permita una adaptacion rapida a
los cambios que impone la nueva revolucion cientifico-técnica al proceso de
produccion. Es por eso que resulta cada vez mas frecuente la utilizacion de las
NTIC en el &mbito empresarial para la realizacion de cursos a distancia dirigidos a
hacer crecer profesionalmente a directivos y obreros.

Es necesario que en el ambito educacional se gane conciencia de que el empleo

de estos nuevos medios impondran marcadas transformaciones en la

confiquracion del proceso pedagogico, con cambios en los roles que han venido

desempeiiando los diversos actores del mismo. Nuevas tareas Yy

responsabilidades esperan a estudiantes y profesores, entre otras, los primeros
tendran que estar mas preparados para la toma de decisiones y la regulacion de

su aprendizaje y los seqgundos para disefiar nuevos entornos de aprendizaje y

servir de tutor de los estudiantes al pasarse de un modelo unidireccional de

formacién donde él es el portador fundamental de los conocimientos, a otros mas

abiertos vy flexibles en donde la informacidon se encuentra en grandes bases de

datos compartidas por todos.

17



Epigrafe 1.5 Una mirada a la utilizaciéon de las computadoras en

los centros educacionales

La presencia de computadoras en las aulas de instituciones escolares de todo
tipo, se ha convertido en la actualidad en un hecho comdn. No obstante, la
efectividad de su utilizacion en el proceso educativo es todavia muy limitada, sin
desconocer algunos buenos resultados que son, infelizmente, poco numerosos.(
M.C. César A. Labafino Rizzo; M.C. Mario del Toro Rodriguez) )

Una opinion al respecto compartida por los Profesores es que “... en muchos
casos, el creciente numero de computadoras en los centros de ensefianza, en
todos los niveles de la misma, se interpreta como una prueba de que nos
movemos hacia un modelo de sistema educativo en el cual el computador juega
un papel muy importante. En muchos de estos estudios se acepta, al menos de
forma implicita, la hipotesis de que esta presencia creciente del computador en la
educaciéon se debe al éxito de las diferentes metodologias y proyectos que, a lo
largo de estas ultimas décadas, se han ido sucediendo con el fin de aumentar la
calidad de la educacion mediante un uso intensivo del computador... en nuestra
opinion, en estos estudios, no se considera suficientemente la hipétesis inversa,
es decir, que la creciente presencia de computadores en los centros de ensefianza
es soOlo una consecuencia del éxito del computador en toda la sociedad y que
precisamente es en el entorno educativo donde esta siendo més dificil lograr la
utilizacidon de los computadores de forma efectiva, a pesar de que su utilizacion en
este campo habia comenzado antes que en ningun otro sector de la sociedad.”
Por otra parte, numerosas investigaciones realizadas han demostrado que
todavia es escaso el numero de maestros que utilizan la computadora como
un medio audiovisual componente de su clase y que aun son menos los que
las emplean con fines educativos bien planificados.

Es también comuin encontrar en articulos sobre el tema la opinién bastante

generalizada de que a pesar de gue en la Ultima década ha ocurrido una explosion

cuantitativa del mercado de software educativo, todavia no se ha logrado un

promedio de calidad alta en estos vy, por lo tanto, lastran la eficiencia del uso de las
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computadoras en la ensefianza. Los docentes en muchos casos se encuentran

atrapados ante tal avalancha de productos sin tener herramientas para evaluar

criticamente la calidad del software que se le ofrece. Por tal razén, entre los

objetivos de la formacion de los profesores generales inteqrales de secundaria

basica en las NTIC deben aparecer el entrenamiento en la seleccion, la revision y

la evaluacion de software educativo asi como lo relacionado con la integracion

curricular de estos.

No obstante la existencia de criterios desfavorables, la opinidon
predominante entre los especialistas en informatica educativa es no poner
en duda las potencialidades de la computadora para favorecer el proceso de
ensefianza- aprendizaje. Porque mas que un medio de ensefanza esta crea
un entorno de aprendizaje.
Hasta el presente se pueden identificar dos tipos de posiciones a la hora de
insertar la informatica en los curriculos escolares. Por un lado la que defiende la
inclusion de asignaturas relacionadas directamente con ésta en los diferentes
planes de estudio y por otro la que se inclina por la modificacién de las asignaturas
del plan de estudio incorporando los elementos informaticos que se consideren
convenientes asumiendo un papel integrador . Ambas posiciones no deben
considerarse contrapuestas y en la generalidad de los casos se tienen en cuenta a
la hora de trabajar en el perfeccionamiento de los planes de estudio.
En Cuba, particularmente en los centros adscritos al Ministerio de Educacion, se
trabaja por introducir las computadoras en las escuelas para ser utilizadas como
objeto de estudio, como herramienta de trabajo y como medio de ensefianza.
Mucho se ha escrito acerca de la utilizacion de las computadoras en la educacion
y no son pocas las clasificaciones que sobre su uso se han hecho. Asi Cyntia
Salomén identificé cuatro formas de utilizar la computadora en el proceso
educativo:

e para lograr el dominio de aprendizajes por reforzamiento y

ejercitacion;
e para realizar procesos de aprendizaje por descubrimiento, a la manera

de una interaccion socratica;
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e para generar procesos de busqueda en contextos de interaccion
eclécticos;
e para favorecer procesos de construccion del conocimiento
(interaccion constructivista).
Por supuesto que esta no es una clasificacion rigida, cada una de estas formas
tiene sus variantes y se suelen presentar combinadas en dependencia de los
objetivos que se persiguen, los contenidos de aprendizaje, los recursos a emplear,

entre otros.

Epigrafe 1.6 El software educativo

La introduccién y la utilizacion efectiva de las computadoras con fines docentes es
un fendmeno complejo, de amplias perspectivas y cuyos resultados serdn mas
favorables a largo plazo, en la medida en que la respuesta a la pregunta ¢,como

utilizar la computadora ante cada tipo de situacién educativa?, esté clara para

todos los que de una manera u otra intervienen en el area de la informatica
educativa, y sean consecuentes con ella.

Un juicio muy acertado relacionado con lo anterior es el siguiente: “La clave
principal del papel que se le asigha a la computadora en la educacion no radica en
las caracteristicas particulares del sistema de transmision—interaccion (léase
computadoras), sino en los sistemas de simbolos que se pueden manejar con él.

No es la maquina misma, sino la naturaleza de la informacibn que se quiere

entregar con la maquina o las destrezas gue se deseen desarrollar. En términos

educativos, nuestra pregunta debe ser analizada desde el punto de vista del
alumno. Entonces la preocupacion es cuanta informacion - en un sentido amplio -
puede ser extraida del mensaje en la forma en que es presentado y qué se

aprende mas alla del mensaje. La computadora debe ayudar al nifio a trabajar con

su mente, no simplemente a responder de forma automatica. Ademas, debe estar

claro que ningun medio puede hacerlo todo, particularmente en situaciones

educativas.”
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Para lograr que el aprovechamiento de las computadoras en el proceso docente
tenga un papel relevante, se hace necesario dotarlas de un software educativo de
calidad, lo que debe medirse en términos del conocimiento que sean capaces de
representar y transmitir.
Previo al proceso de elaboracion de un software educativo, es
imprescindible:

¢ _Determinar la existencia de un problema educativo a resolver.

e Asegurar que la computadora efectivamente posee ventajas

cualitativas sobre otros medios educativos para resolver el problema.

Para cumplir con lo anterior nos fue imprescindible, entre otras tareas, realizar un
analisis bibliografico pormenorizado de tres tipos de materiales fundamentales: los
concernientes a la materia a estudiar;(Historia Antigua ), los relevantes en los
procesos de ensefianza y desarrollo educacional, (Formacion de una Cultura
General Integral), asi como los modos en que esa materia (la historia antigua)
puede ser enseflada; y los relacionados con las técnicas de
programacion.(lenguaje de autor Mediator).
El estudio y la clasificacion del software educativo han estado siempre presentes
en el ya largo camino recorrido en la utilizacion de las computadoras con fines
docentes. Partiendo de lo planteado por Vaquero es posible establecer una
relacion entre los diferentes tipos de software educativo y los modos de
aprendizaje: los programas tutoriales que estan en linea con el paradigma
conductista; los tutores inteligentes, que van de la mano del enfoque cognitivo; y
las simulaciones y los micromundos, asi como los hipertextos e hipermedias
gue se relacionan con el paradigma contructivista .
Los tutoriales se caracterizan por la utilizacion de didlogos mediante los cuales el
tutor, por medio de preguntas, provoca que el alumno reflexione y construya las
respuestas correctas. Como puede apreciarse, en este tipo de software la
actividad del alumno es controlada por la computadora lo que exige que se preste
una esmerada atencién al diagnostico de sus dificultades y a la rectificacion de sus
errores para evitar la acumulacion de estos. Entre las bondades de los tutoriales

se suele destacar la posibilidad que brindan de tener en cuenta las diferencias
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individuales de los alumnos ofreciendo mayores oportunidades a los menos
preparados; la posibilidad de retroalimentar de manera inmediata al estudiante
acerca de la validez de sus respuestas y ayuda al profesor al sustituirle en muchas
tareas de rutina. Por otra parte, tienen entre otras limitaciones el hecho de resultar
en general poco atractivos para los estudiantes aventajados y no constituir un
entorno suficientemente rico en estimulos. Muchos tutoriales se han producido en
general en el mundo, pero lamentablemente un por ciento considerable de estos
carece de la calidad requerida, lo que evidencia que su disefio y desarrollo es una
tarea bastante compleja. En los tutores inteligentes, a diferencia de los tutoriales
tradicionales, se intenta simular algunas de las capacidades cognitivas de los
estudiantes y utilizar los resultados como base de las decisiones pedagdgicas que
se tomaran, pudiendo tomar estos la iniciativa. Para la creacion de los tutores
inteligentes, que estan basados en técnicas de inteligencia artificial (IA), se utilizan
dos modelos: el basado en reglas o producciones y el basado en esquemas,
aunqgue en muchos de los sistemas que se implementan se incluyen
caracteristicas de ambos enfoques. Las simulaciones y los micromundos, permiten
que el control del proceso sea llevado por el estudiante y no por la computadora y
se organiza siguiendo los principios del aprendizaje por descubrimiento. La
computadora permite la simulacion de un determinado entorno, cuyas leyes el
estudiante debe llegar a ser capaz de descubrir y utilizar explorandolo y
experimentando. La simulacion de procesos fisicos y biolégicos, de experimentos
peligrosos y/o costosos, de fenomenos que en la vida real se producen en tiempos
excesivamente largos o breves suelen ser presentados en la computadora en un
entorno simulado o micromundos, en el cual el alumno tiene la posibilidad de
descubrir y aplicar sus leyes, mediante la experimentacion. La educacion esta muy
necesitada de buenas simulaciones lo que implica que haya que ser muy
cuidadoso a la hora de prepararlas. Hay que crear entornos interactivos lo mas
cercanos posible a la realidad, ricos en estimulos que faciliten alcanzar los
objetivos pedagdgicos propuestos, sobre todo cuando la experimentaciéon no se
pueda hacer realmente, pero sin perder de vista que nada hay mas rico que la

experimentacion directa en el mundo real.
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La utilizacion de hipertextos o hipermedias permite que, para alcanzar los
objetivos pedagoégicos perseguidos, la informacién se organice de manera
no lineal. Esto facilita que el usuario pueda consultarla en la medida de sus
necesidades y teniendo en cuenta su experiencia previa en el tema, para
construir asi el nuevo conocimiento. Mas adelante retomaremos vy
profundizaremos en el Tema por ser esta la forma que adoptamos para
nuestros Software Educativos.

Aunque estos cuatro tipos de software difieren en la forma en que pretenden
alcanzar los objetivos pedagogicos y en los tipos o0 modos de aprendizaje en que
se apoyan, cuando se analizan los productos que existen en el mercado, estos
suelen, en muchas ocasiones, ser una mezcla de varios de ellos.

En realidad no debe pensarse que son excluyentes entre si, por el contrario, para
responder a una estrategia pedagodgica determinada, puede confeccionarse un

software que integre armonicamente caracteristicas de varios de ellos.

Epigrafe 1.7 Un reto ineludible

No existen dudas de que la utilizacion de las NTIC en la formacidon continua de los
hombres en este siglo que recién comienza no serd efimera, por lo que los
maestros y profesores estamos responsabilizados con aprovecharlas en la
creacion de situaciones de ensefianza y aprendizaje desarrolladoras, que
respondan a metodologias més eficientes y que redunden en una educacion de
mas calidad. Pero, ¢estan preparadas las instituciones escolares y en

particular los maestros para asumir el reto? La tecnologia continda su avance

incesante v la necesidad de mantenernos bien preparados y actualizados se

acentlia. Hay que ir constantemente en busca de la excelencia pedagoégica vy

romper con los esquemas rigidos que en muchos casos caracterizan la docencia

que se imparte, implementando y evaluando constantemente los huevos entornos

de aprendizaje que se construyan bajo la maxima de que ahora se requiere de un

profesor general integral para secundaria basica que sea facilitador, que sea quia

al lado de sus alumnos v no un sabelotodo frente a ellos.
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La incorporacion de las NTIC en la educacién, como apoyo al proceso de
ensefianza—aprendizaje desarrollador, no debe verse como un hecho aislado,
realmente se crea una nueva dindmica que propicia la necesidad de introducir
cambios en el sistema educacional. Estos se refieren en lo esencial, a
modificar la forma de transmitir los conocimientos y requieren un estudio y
una valoracion de los enfoques sobre los procesos cognitivos en el procesamiento
de la informacién y de todo un conjunto de problemas que se derivan de la
introduccién de las nuevas tecnologias. Fuera falso analizarlos, sin partir de los

problemas presentes en el proceso educativo tradicional. Dificilmente podran las
nuev nologias resolver ificul in profun mbi n el

form

consiguiente necesario velar por la capacidad del sistema escolar de adaptarse
con vistas a poder utilizar, en los casos en que se considere oportuno, todo el
potencial brindado por la computadora y no simplemente absorberla y mutilar sus
posibilidades.

Resulta entonces un imperativo modificar la ensefianza en los diferentes niveles
educativos con el objetivo de lograr que los estudiantes alcancen las habilidades

necesarias para el uso eficiente de los sistemas informaticos. Los eqresados de

las Escuelas de Formacion Emergente de Profesores tienen gue ser capaces

de poder analizar el amplio volumen de informacion que como nunca antes

se genera a diario y se difunde de inmediato y que sequira creciendo

exponencialmente, filtrarla y extraer de ella lo verdaderamente significativo.

Deben salir preparados para adaptarse de manera creativa a un mundo que
cambia a una frecuencia impresionante, de forma tal que puedan tomar decisiones
personales correctas ante problemas de indole politica, econémica, social y
cientifica. Cada vez mas se necesita de graduados que no lo sepan todo, puesto
gue esto es imposible, pero que si tengan la capacidad de estar preparados para
aprender durante toda la vida, que se caractericen por un pensamiento critico, por
la capacidad de poder trabajar en grupo y con amplias posibilidades de
comunicacion y de esta forma convertirse en verdaderos profesores generales

integrales.
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CONCLUSIONES DEL CAPIiTULO .

Del andlisis bibliogréfico realizado sobre el estado de la superacion y
formacion en el contexto Iberoamericano y Caribefio, pudimos concluir
que:
elLa calidad del Proceso Docente-Educativo que dirigen los profesores
depende del nivel alcanzado en su preparacion.
eLa eficiencia y la eficacia de un centro educacional para con su misién
dependen del nivel de preparacién de su claustro de profesores.
eLos dirigentes educacionales deberan propiciar una estrategia que sea
capaz de involucrar a todos los docentes en una mejoria en su formacion.
eLa integracion de los procesos de investigacion, metodologicos y de
ensefianza en la formacion docente como integradores de la teoria y la
practica pedagogica es un elemento decisivo para la calificacion de los
docentes.
eLa instancia organizativa en la escuela para organizar el sistema de
superacion de los profesores deberan tener en cuenta que toda actividad
en la escuela tenga una dimensién formativa y demostrativa para el
profesor y que este, a través de la direccion del Proceso Docente-
Educativo, pueda transmitirla a sus estudiantes desde su ciencia y con la
integracion natural con las asignaturas que los estudiantes reciben,
teniendo en cuenta las necesidades perentorias que en su formacion

presentan nuestros educandos.

v En el caso de Cuba se encuentran creadas todas las condiciones
objetivas y subjetivas para acometer las transformaciones educacionales
necesarias y estas tienen que comenzar por el cambio necesario en la
superaciéon y en la formacion de los docentes y de que estas se ajusten a
los cambios estructurales y organizacionales que ejecuta el Ministerio de
Educacién, el Colectivo Docente de grado en la escuela secundaria
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basica deberd asumir su rol integrador de las asignaturas que lo

componen.

v' Presentar la superacion y formacion de los maestros desde el
ambito de la propia escuela, convirtiéndola en micro universidad a través
de todo el sistema de Trabajo Metodologico del centro y de todas sus
instancias organizativas, sin perder de vista que hoy contamos con dos
tipos de profesores, los que se formaron en los cursos regulares de los
ISP del Pais y los egresados de las Escuelas de Formacion Emergente de

Profesores de Secundaria Basica.

v' La preparacion y superacion de los profesores debera ejecutarse
como un proceso continuo, sistematico y coherente, teniendo en cuenta
sus propias necesidades individuales, colectivas y las necesidades de
aprendizaje de sus estudiantes; pues es esta quien debe decidir hacia qué

direccién mover la superacion de los docentes.

v" Los egresados de las Escuelas de Formacion Emergente de
Profesores de Secundaria Basica tienen que ser capaces de poder
analizar el amplio volumen de informacién que como nunca antes se
genera a diario y se difunde de inmediato y que seguira creciendo
exponencialmente, filtrarla y extraer de ella lo verdaderamente
significativo, siendo esta la necesidad de incorporacion de las NTIC en la
educaciébn, como apoyo al proceso de ensefanza—aprendizaje
desarrollador.

v Entre los objetivos de la formacién de los profesores generales
integrales de secundaria bésica en las NTIC deben aparecer el
entrenamiento en la seleccion, la revisién y la evaluacion de software

educativo asi como lo relacionado con la integracion curricular de estos.

26



v" Los profesores generales integrales de secundaria basica_tienen que
adiestrarse para disefiar nuevos entornos de aprendizaje y servir de tutor
de los estudiantes al pasarse de un modelo unidireccional de formacién
donde él es el portador fundamental de los conocimientos, a otros mas
abiertos y flexibles en donde la informacion se encuentra en grandes

bases de datos compartidas por todos.

v' Los profesores generales integrales de secundaria basica
Caracterizaran la docencia que se imparte, implementando y evaluando
constantemente , nuevos entornos de aprendizaje que se construyan bajo
la maxima de que ahora se requiere de un profesor general integral para
secundaria basica que sea facilitador, que sea guia al lado de sus

alumnos y no un sabelotodo frente a ellos.
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CAPITULO Il

LA DESCRIPCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO Y LA
PROPUESTA METODOLOGICA PARA SU UTILIZACION

En este capitulo presentaremos la ficha de catalogacién de uno de los software
educativo propuestos, la carta tecnologica de su estructura modular y funcional,
donde se incluyen: la descripcion general y funcional del software, la descripcion del
disefio de las pantallas que lo componen la descripcién formal y la propuesta
metodoldgica para su utilizacion en la formacion emergente de Profesores Generales

Integrales de secundaria Bésica.

Epigrafe 1.1 Ficha de Catalogacion del Software Educativo Oriente Antiguo.

Nombre del Software: El Oriente Antiguo.
Institucion: EFEP José de la Luz y Caballero
Grupo de desarrollo: IsmaDan de la EFEP José de la Luz y caballero

Teléfono: 38 4301 Correo-e efepjlc@rimed.cu; IsmaDan@isppr.rimed.cu

Tipo de producto: libro electrénico; Hiperentorno Educativo; Tutorial

Idioma: Espafiol

Subsistema educativo: General; Formacion Pedagdgica

Nivel educativo: Secundaria Basica; EFEP.

Grado o afio: 7mo; Habilitacion; Primer afio

Area del conocimiento: Historia; Geografia; Matematica; Espafiol; Ciencias,

Contenido formativo: Econémico; Etico; Medio ambiental; Educacion sexual y para

la salud; politico Ideolégico, Formacion de Valores.

Requerimientos minimos:

Microprocesador Intel Pentium o Celeron a 133 + Mhz.; Profundidad de Color 16 BIT;

Ratén; Sonido; CD ROM; Sistema Operativo: Win 98; Win NT; Win XP
Trabaja en Red.
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Il Evaluacion del Software.

Necesidad:

Argumentacion: El software esté dirigido a ser de gran utilidad en la formacion del
profesor general integral de secundaria bésica PGl, contribuyendo a resolver el
problema de como propiciar la integralidad del profesor de secundaria basica a partir
de su utilizacién; en la preparacion de sus clases como fuente de conocimiento sobre
la época dando acceso a una amplia fuente de cultura universal, justifica el uso de la
computadora, aborda los contenidos con alternativas de adaptacion al programa de
estudio, puede emplearse en diferentes estrategias de aprendizaje para consolidar

los conocimientos.

Fiabilidad conceptual:
Argumentacion:

e Toda la informacion empleada es de fuentes muy confiables y est4 de acuerdo
con los objetivos que se plantean los programa de estudio de secundaria
basica y referidas en la bibliografia consultada en la tesis.

e Los objetivos estan claramente formulados y estan implicitos en la
comprobacion que se efectla con los ejercicios propuestos, la informacion
presentada tiene un rigor y una precision en correspondencia con el
diagnostico que tenemos de los alumno de secundaria basica del territorio.

e Lainformacion hace énfasis en los elementos basicos de conocimiento del
7mo grado y usa una terminologia corriente y vigente, los conocimientos y
habilidades propician una relacién intermateria.

¢ No tiene errores gramaticales ni ortograficos hay correspondencia entre la
informacion y el nivel de partida que se exige a los alumnos de secundaria
bésica.

e Es clara la orientacidén hacia la formacion de valores acorde a los principios de
nuestra sociedad. Sistematizando las cualidades normas y patrones de

conducta social
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e Fomenta el pensamiento reflexivo, los sentimientos y cualidades que deben
caracterizar a los revolucionarios cubanos.
e Fomenta actitudes positivas que conducen a decisiones responsables ante

el estudio el trabajo y la vida.

Fiabilidad funcional:

Argumentacion: El software se ejecuta en cualquier plataforma Windows en
condiciones normales y no muestra mensajes de error.

Determina si las condiciones de la maquina en que corre es la idonea para su
correcto funcionamiento. su instalacion prepara la maquina con los recursos que
necesita para su corrida eficiente sin ser agresivo con los parametros del sistema
operativo se comporta bien en RAM de 64 Mbytes pero su comportamiento es
excelente en 128 o 256 Mbytes de RAM y 24bits de color . es eficiente su corrida en
las configuraciones de los laboratorios de las escuelas secundaria Bésica cubanas .
se puede instalar en los discos duros y correr desde CD ROM en forma

independiente

Fiabilidad Psicopedagdgica:

Argumentacién: Los experimentos efectuados en las escuelas José de la Luz y
Caballero asi como en la secundaria basica Xl Festival de Guira de Melena Provincia
La Habana arrojaron resultados importantes:

Los alumnos asimilan 5 aproximadamente veces mas la informacion presentada que
utilizando otros medios convencionales como libros de texto etc. Desarrolla
habilidades y capacidades que se sistematizan por la estrategia de aprendizaje...

(Ver anexo Aprendizaje)

Comunicacion:

Argumentacion: la interfaz del software es amigable (intuitiva, transparente, de facil
manejo), el sistema de codigos empleado es claro sin interferencias, la estructuracion
del programa permite acceder sin dificultad a sus diferentes componentes; el empleo
de los recursos multimedia esta avalado por necesidades de indole psicopedagdgica.
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Los medios empleados estan armoénicamente distribuidos, la navegacion se produce

siempre sin pérdida de la orientacion, ofreciendo diferentes niveles de ayuda.

Servicios informéaticos:
Argumentacion: en el producto estan presentes una diversa y justificada variedad de
servicios informaticos que lo convierten en una util y factible herramienta educativa
tanto para el estudiante como para el profesor:

e Navegacion

e Localizacion

e Hiperenlaces

e Impresion

e Retroalimentacién

e Acceso a otros modulos

e Evaluacién del desempefio

e Apoyo MM

e Analisis ortogréfico

e Acceso por secciones

e Recomendaciones metodoldgicas para el tratamiento del tema o para el uso

del programa como medio de ensefianza.

Aspecto motivacional

Argumentacion: El producto provoca que los estudiantes sientan interés por su
empleo reiterado, pues no agota con rapidez sus posibilidades y variantes; hace que
el alumno sea participe activo del proceso de aprendizaje. Por su caracter

interdisciplinario permite tareas en multiples aristas del conocimiento.
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Epigrafe Il.2Carta tecnoldgica Software Educativo Coleccion

IsmaDan

I. Datos generales del producto:

Nombre: EL ORIENTE ANTIGUO

Fundamentacion: Con la introduccion del programa audiovisual el maestro se
convierte en un gran promotor cultural entre sus alumnos y en la comunidad, las
exigencias actuales de desarrollo cientifico técnico hacen necesario la
familiarizacion con todos los medios de ensefianza que le permitan un mejor
desempeiio en la labor docente, la disponibilidad de estos medios ha llevado a
reforzar los contenidos en los programas de estudio y ademas tributar a la formacion
general integral de nuestros jovenes .

El trabajo con la historia constituye uno de los problemas educacionales de caracter
universal y por ende se encuentra dentro de las lineas priorizadas por el misterio de
educacién. A través de investigaciones realizadas se detectan con frecuencia
problemas de diversa indole que han sido estudiados y abordados por especialistas
de los diversos niveles (Labafiino Rizzo Cesar A. y Del Toro Rodriguez Mario ) y que
nos conducen a trazar estrategias nuevas de aprendizaje el estudio épocas del
desarrollo de la humanidad es muy propicio para el trabajo interdisciplinario. Y la
integracion de las diferentes asignaturas

Este software puede resultar de gran utilidad al profesor en formacién PGI por que lo
pertrecha de una fuente basta de conocimiento sobre la época de la cual se puede
nutrir para la preparacion de sus clases, la formacion de una cultura general
universal, tan necesaria para el desempefio de su labor; para el desarrollo de sus
clases , para el trabajo independiente con los alumnos y a la vez desarrollar
habilidades con las computadoras como medio de ensefianza, dicho software forma
parte de un recurso multimedia que favorece la calidad del aprendizaje.
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Sinopsis.

Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio de una etapa del desarrollo de la
humanidad; vista desde diferentes angulos permitiendo un trabajo interdisciplinario
eficiente que ayuda a integral los contenidos. La interaccién se debe realizar bajo un
control de uno o un grupo de estudiantes en un Entorno de Aprendizaje
Desarrollador, se debe trabajar en la observacion y lectura de un cuadro de
condicionamiento histérico, que se apoya en formas sonoras, 0 en un
organigrama de modulos, que ofrecen al o0 los usuarios vias flexibles de construir
sus conocimientos ; el software ofrece al usuario una amplia informacion audible y
visualizada sobre los diferentes contenidos historicos, asi como elementos
geograficos, espaciales, temporales, matematicos y de ortografia y concibe una
gama de ejercicios en el contexto histérico que apoya la adquisicién y desarrollo de

una cultura histérica general integral.

Objetivos:

Contribuir a la formacién de una cultura general integral en lo concerniente al estudio
de la cultura antigua.

Contribuir al desarrollo de la formacion de los valores éticos y estéticos.

Desarrollar habilidades en el manejo de interfaces interactivas.

Estrategia metodoldgica:
Crear un sistema de entrenamiento de la cultura antigua contextualizado basado en
un enfoque audio- gnosico -motor.
Este entrenamiento integra varias fases:
1- familiarizacion con el contenido de una serie de temas historicos.
2- ldentificacién con elementos primarios vinculados al estudio de la cultura del
oriente antiguo.
3- Ejecucién de acciones y operaciones para el andlisis de la época historica en

funcion de aplicar lo aprendido a través de la formacion de valores.
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Los temas historicos que se utilizan son apropiados por su contenido para un
publico tanto infantii como juvenil y deben contribuir a la formacion de
representaciones, nociones éticas. y estéticas.
De manera implicita el programa establece relaciones intermaterias en
correspondencia con el proceso de ensefianza —aprendizaje de los diferentes
grados como aparece en los programas escolares permitiendo que los
estudiantes vayan alcanzando diferentes niveles de realizacion en dependencia
de las propias necesidades.
Los elementos primarios vinculados al estudio de la cultura del oriente antiguo
gue se han concebido para el entrenamiento son:

e Ubicacion espacial y temporal de hechos histéricos.

e Clases sociales.

e Actividades economicas.

e Formacion economica- social.

e Tipo de Estado.

e Arte, arquitectura y religion.

e Pensamiento filosoéfico.

Publico al que va dirigido: Profesores Generales Integrales de secundaria Béasica,
estudiantes de secundaria .basica, preuniversitario, y planes emergentes de la

revolucion, a cualquiera que desee conocer sobre la cultura del Oriente Antiguo.

Prerrequisitos:

Técnicos:
Sistema Operativo Windows 98,2000, Me, XP con 64 o mas MBytes de RAM; 330 o
méas MHz.; 16bits preferentemente 24bits en calidad del color y multimedia.

Conocimientos informaticos

Familiarizacion de los alumnos con el manejo del raton y el teclado.
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Bibliografia utilizada en la confeccion del software.

A.V. Mishulin Historia de la Antigiiedad; Editorial Biblioteca Historica.

Abelo Ginnart Regla Ma. Lic.; Isabel Alvarez Batista; Prof. ; Historia Antigua y
Medieval Séptimo grado; ED. Pueblo y Educacién.

Balmaceda Neyra Osvaldo Dr.; Ensefiar y Aprender Ortografia; ED. Pueblo y
Educacion.

Barreras Hernandez Felicito Dr. Modelo Pedagdégico para la formacion y
desarrollo de Habilidades, Habitos y Capacidades; Catedra UNESCO en
ciencias de la educacion. 2003.

Castellanos Simona Doris; Dra. ; Teoria del Aprendizaje; Catedra UNESCO en
ciencias de la educacion. 2003.

---------------- . Colectivo de especialistas del Ministerio de Educacion Republica
de Cuba; Un Hiperentorno de aprendizaje para la escuela cubana.

-Ginoris Quezada Oscar; Dr. Didactica y Optimizacion del Proceso de
Ensefianza — Aprendizaje; Catedra UNESCO en ciencias de la educacion.
2003.

-Labafino Rizzo César A. M.C; Del Toro Rodriguez Mario M.C.; multimedia
para la educacion; Editorial Pueblo y Educacién.2001.

-McKelvy Michel; The fast and easy way to learn Visual Basic, Editorial Orients
Moscu 1997.

mmm———— : Microsoft Encarta 2003, 2004.
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II. Datos generales de los autores:

Nombre y Apellidos: Danilo Gutiérrez Coro

Categoria docente: asistente

Especialidad: Matematica —computacion

Centro de Trabajo: I.S.P. “Rafael Maria de Mendive” Pinar del Rio y EFEP “José de
la luz y Caballero” Prov. Habana Guira de Melena

Direccion: Conchita #382 Km. 7 ¥z Pinar del Rio.

Teléfono: 38-43-01

E- mail: IsmaDan@isppr.rimed.cu, Yy efepjlc@rimed.cu

Nombre y Apellidos: Ismary Fabe Gonzélez

Categoria docente: Instructor.

Especialidad: Marxismo leninismo e historia

Centro de Trabajo: I.S.P. “Rafael Maria de Mendive” Pinar del Rio y EFEP “José de
la luz y Caballero” Prov. Habana Guira de Melena

Direccién: Calle d Edificio 25 Apto 19 Rpto Hnos Cruz Pinar del Rio.

Teléfono: 38-43-01

E- mail: IsmaDan@isppr.rimed.cu y efepjlc@rimed.cu

[ll. Descripcién general del producto

Mdédulo de presentacion I

Video o animacién que presenta el logotipo y titulo del programa en el area centro
derecha del producto que puede ser interrumpida por el usuario en cualquier
momento, ademas presenta un grupo de objetos animados Interactivos que permiten
realizar una navegacion hacia el resto de los modulos del programa y la salida del

mismo.

36



Médulo Principal Il:(cuadro de condicionamiento historico)
Permite seleccionar el tema de estudio, entrar al resto de los Modulos y, permite

acceder a los componentes del programa.

Médulo Il Egipto:
Permite el acceso a los temas arquitectura escultura, jeroglificos y al tema de
religion de Egipto mediante: textos calientes, sonidos, botones, imagenes sensibles

e informacion oral . Presenta ejercicios comprobatorios del tema.

Médulo IV Mesopotamia:

Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religion de la
Mesopotamia mediante: textos calientes, sonidos botones, imagenes sensibles e
informacion oral . Presenta ejercicios comprobatorios del tema

Modulo V India:

Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religiéon de la India
mediante textos calientes, sonidos botones, imagenes sensibles e informacién oral
Presenta ejercicios comprobatorios del tema

Moédulo VI China:

Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religion de la
China mediante: textos calientes, sonidos, botones e imagenes sensibles. Presenta

ejercicios comprobatorios del tema

Médulo VII Mapas:
Permite el acceso a los mapas antiguos, a los mapas actuales y a curiosidades de
los paises que conforma el oriente antiguo, mediante: la utilizacion de textos

calientes botones, imagenes sensibles e informacién oral

Moédulo VIl Pensamiento filoso6fico:

Permite acceso al tema mediante botones, imagenes sensibles e informacién oral
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Moédulo IX Ortografia:
Permite mediante botones y textos sensibles acceder a palabras claves del tema y

las reglas de ortografia para la acentuacion.

Mdédulo X Ayuda:

Muestra todos los objetos interactivos del programa y explica su accion

Mdédulo XI Acréstico:
Presenta un acrdéstico y ejercicios para comprobar los conocimientos adquiridos en la

utilizaciéon del software

Modulo Xl Créditos:
Presenta los créditos y Permite la salida del programa

IV. Posible estructura modular.

(Ver anexo estructura modular)

V. Descripciéon de cada pantalla. (Ver anexo descripcion de disefio de pantallas,
soporte digital)

Un esquema con la distribucion de objetos que es existen en la pantalla)

Observacion:

En cada descripcién hemos tenido presente

Mdédulo al que pertenece:( utiliza nGmero romano).

Numero: (se numera de 5 en 5 para prever la inclusion de pantallas no previstas y

precederlo del niumero del médulo ejemplo I-2)

V. 1 Descripcién formal. (Ver anexo descripcion formal).
Explicacion del funcionamiento de cada objeto en la pantalla.
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V. 2 Descripcion General y regularidades del funcionamiento

Pantalla Presentacion: | — 01
Modulo |
Descripcién general:
En esta pantalla un objeto animado dara a conocer el nombre del programa, siempre
gue se presenta la misma se dard acceso a diferentes partes del programa y podra
abandonar el mismo.
Regularidades del funcionamiento:
1. cada objeto interactivo al ser sefialado mostrara un texto informando su
funcion.
2. La explicacion del programa se efectua al pulsar la caja de regalos mediante
un texto acompafnado de una voz en off.
3. La salida del programa se efecttua pulsando la mano la que nos lleva a los

créditos donde puedes abandonar o regresar si asi lo deseas.

Pantalla Cuadro condicionamiento
Mdédulo cuadro condicionamiento (Il)

Nimero: lI-1

Descripcién general: Esta pantalla es la base principal de la navegacion por el
programa cuando se pasa a ella desde la presentacion, una locucion explica sus
objetos y su funcionamiento. El alumno debera interactuar con los objetos antes de

abandonar la pantalla.
Regularidades del funcionamiento:

los textos calientes muestran una manito indicando que con un evento se puede

obtener mas informacioén textual, oral o visual.
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Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias
Moédulo: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: llI

NUamero -1

Descripcién General: Esta pantalla muestra 8 imagenes de las arquitecturas y
esculturas egipcias, los alumnos pueden apreciar las mismas con detenimiento y ver
videos de como se lograron algunas de ellas, o de la vida y obra del Farabn Ramses,
mediante esta pantalla se puede acceder al cuadro de condicionamiento histérico y

permite preguntar cual es ese condicionamiento.

Regularidades del funcionamiento: Las imagenes muestran una manito indicando
que con un evento se puede obtener esa misma imagen mas ampliada y una
explicacion sobre la misma, algunas de ellas poseen videos que con otro evento se

puede observar.

Pantalla: Piramides de Egipto
Mdédulo : Arquitecturas y Esculturas Egipcias: Il

NUumero 1l1-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra una imagen de las piramides de
Egipto y permite mediante la activacién de la camara de video observar como se
realizo la construccion de la piramide del farabn Keops.

Regularidades del funcionamiento: Activar la camara de video con su evento y

retornar al modulo I11-1.
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Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: lll
Numero 111-010

Descripcion general: Esta pantalla muestra una imagen del farabn Ramsés vy
permite mediante la activacion de la camara de video observar elementos de la vida
y obra del mismo.

Regularidades del funcionamiento: Activar la cAmara de video con su evento y

retornar al modulo I11-1.

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto Il
Numero: II-015

Descripcidén general: Esta pantalla muestra una imagen sobre las pinturas y
jeroglificos egipcios, asi como textos que explican los mismos, permite con un
evento que activa una camara de video observar los jeroglificos y explicar otros
elementos de la vida de Egipto.

Regularidades del funcionamiento: Activar la camara de video con su evento y

retornar al médulo Il. (cuadro de condicionamiento).

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto
Numero: [11-020

Descripcién general: Esta pantalla muestra una explicacion de cémo era la religion

en Egipto, los dioses mas importantes y la practica de la momificacion.

Regularidades del funcionamiento: Activar la cdmara de video con su evento y

retornar al médulo II. (cuadro de condicionamiento).
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Pantalla: Arte y arquitectura de Mesopotamia.
Mddulo: Mesopotamia
Numero: IV-1

Descripcidon general: Esta pantalla muestra algunos ejemplos de la arquitectura y
el arte de Mesopotamia, cada una de ellas se amplia, se explica su nombre, cuando
fueron creadas y que simbolizan.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se amplia cada

una de las imagenes.

Pantalla: Vasija mesopotamica
Moédulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-05

Descripcién general: Esta pantalla  muestra la estructura de una vasija
mesopotamica asi como una explicacion sobre la misma.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Rey Acadio
Médulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-010

Descripcién general: Esta pantalla muestra la cabeza de un rey acadio, nos explica
la estructura de la misma asi como la fecha en que fue realizada.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.
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Pantalla: Puerta de Istar
Moédulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-015

Descripcién general: Esta pantalla muestra la Puerta de Istar, asi como una
explicacion del lugar donde se realizd, quien fue su autor vy la estructura de la
misma.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Estela de Hammurabi.
Modulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-020

Descripcion general: Esta pantalla muestra la estela de Hammurabi, la misma
tenia el cédigo creado por él, con estas leyes tenia la posibilidad de administrar el
poder vy la justicia.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Relieve mesopotamico
Médulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-025

Descripcion general: Esta pantalla muestra un relieve mesopotamico que
fue realizado en uno de los palacios de Mesopotamia, el mismo representa un
momento determinado de la vida de sus habitantes.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a

la imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.
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Pantalla: Relieve mesopotamico
Modulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-030

Descripcion general: Esta pantalla muestra un grabado de los Jardines
Colgantes de Babilonia, una de las siete maravillas del mundo antiguo, fueron
construidos por Nabuconodosor en el afio 600 a.n.e.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a
la imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia
Aparece un manito que indica que con el evento se pueden observar las

curiosidades de la época en Mesopotamia.

Pantalla: Religion y mitos de Mesopotamia.
Modulo: IV Mesopotamia
Numero: IV-035

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de como era la
religion y los mitos en Mesopotamia.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Arte y arquitectura de la India
Moédulo: V
Numero: V-01

Descripcion general: Esta pantalla muestra una serie de imagenes que
describen el Arte y la arquitectura de la India
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Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al
cuadro de condicionamiento y se visualiza una pregunta que el alumno puede

responder.

Pantalla: Arte del Valle del Indo
Modulo: V
NUmero: V-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de este arte
encontrado en el valle del Indo y la época en que se desarrollé el mismo.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Gran Stupa Sanchi
Médulo:V
Numero: V-10

Descripcidn general: Esta pantalla muestra las caracteristicas y el significado de
este templo destacando las fechas en que se construyo

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Restos de Mohenjo Daro
Moédulo: V
Numero: V-15

Descripcion general: Esta pantalla muestra la imagen de los restos de la ciudad

de Mohenjo Daro
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Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al

arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Mitos y religién de la India
Moédulo: V
Numero: V-20

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de como eran los
mitos y la religion en la India.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al

cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Arte Chino
Moédulo: Vi
NUmero: VI-01

Descripcion general: Esta pantalla muestra algunas imagenes del arte chino.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al

cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Antiguo Santuario de Pekin, China
Médulo: VI
Numero: VI-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra con mas detallada del antiguo
Santuario de Pekin en China.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.
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Modulo: Vi
Numero: VI-010

Descripcion general: Esta pantalla muestra con mas detallada del broche de la
dinastia Shang
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.

Pantalla: Gran Muralla China.
Modulo: Vi
NUumero: VI-015

Descripcidon general: Esta pantalla muestra una porcion de la Gran Muralla China.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.

Pantalla: Objetos de bronce de la dinastia Shang
Mdédulo: VI
Numero: VI-020

Descripcion general: Esta pantalla muestra objetos de bronce de la dinastia
Shang
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.
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Pantalla: La Religion China.
Modulo: VI
Numero: VI-025

Descripcion general: Esta pantalla nos muestra una explicacion de como era la
religion en China.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al

cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Mapas
Médulo: VIl
Numero: VII-01
Descripcion general: Esta pantalla nos muestra determinados objetos que
con su respectivo evento podemos apreciar la ubicacion temporal del Oriente
Antiguo, algunas curiosidades del mismo, las localizaciones actuales de aquella
época, su periodizacién y hasta un ejercicio de lengua espafiola.
Regularidades del funcionamiento: usando los respectivos eventos se pasa
a las diferentes imagenes que queremos apreciar, ya sea al cuadro de
condicionamiento histérico, o a la presentacion del software, o a las curiosidades de
la época, o0 a la periodizacion, o podemos efectuar el ejercicio de las reglas de

acentuacion.

Pantalla: Mapas antiguos de Egipto
Médulo: VIl
Numero: VII-05

Descripcion general: Esta pantalla nos muestra dos mapas de Egipto
Antiguo donde se puede apreciar sus limites geogréficos y ciudades importantes.

Regularidades del funcionamiento: Usando el respectivo evento se puede
pasar hacia la slider que le dio origen.
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Moédulo: VI
Numero VII 10

Descripcidn general: esta pantalla nos muestra el mapa actual del Egipto de hoy y
un texto con la ubicacion espacial.
Regularidades del funcionamiento: un texto caliente por medio del cual con el clic

izquierdo podemos regresar a la pantalla principal del modulo.

Médulo VII Mesopotamia mapa

Numero VII-15

Descripcién general: la pantalla presenta un mapa de la antigua mesopotamia, un
texto que sitla espacialmente la region mesopotamica, tres objetos mediante los
cuales e puede acceder a otras pantallas.

Regularidades del funcionamiento: usando los respectivos eventos podemos

desplazarnos a: curiosidades, mapa actual o retroceder hasta el mapa

Médulo VII mapas
Numero VII-20 Curiosidades

Descripcién general: muestra una imagen la antigua Babilonia con el rey
Nobuconodosor en primer plano, un texto fijo sobre curiosidades de las matematicas
babilonicas y un texto caliente mediante el que podemos haciendo click pasar a la
pantalla jardines colgantes.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos programados se puede

retroceder o pasar a nuevas pantallas.
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Modulo VII mapa Mesopotamia

Numero VII-25 Jardines colgantes.

Descripcién general: esta pantalla presenta un grabado de los jardines colgantes
de babilonia con un texto fijo al pie; un texto caliente que permite regresar a la
pantalla curiosidades y un boton en forma de flecha que nos desplaza hasta la
pantalla Arte y Arquitectura de la Mesopotamia.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos programados podemos
desplazarnos a otras pantallas.

Médulo VII mapas
Numero VII-30

Descripcién general: la pantalla presenta un mapa de los paises que actualmente
ocupan la region de la antigua Mesopotamia.
Regularidades del funcionamiento: con el evento clic en el objeto boton flecha

regresas al inicio del médulo mapas.

Médulo VII mapas

Numero VII-35 mapa de la india

Descripcién general: presenta un mapa de la India antigua un texto caliente que
pasa a curiosidades , un texto caliente que pasa a un mapa actual de la India objeto
flecha como botdn para regresar al inicio del modulo VII mapas , un texto fijo con

leyendas del mapa.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos pasas de una pantalla a
otra.
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Mdédulo VII mapas (mapas de la India)

Numero VII-40 (Curiosidades de la India)

Descripcién general: una pantalla de fondo en color azul , dos imagenes con
efectos de animacion, una de budas y la otra un grabado antiguo que representa al
MAHABHARATA un poema épico hindu; tres textos fijos, un texto animado caliente.

Regularidades del funcionamiento: al pasar el cursor del ratdn sobre el texto animado
la manito indica la existencia de un evento clic , mediante este evento retornamos a

la pantalla mapa India antigua .

Médulo VII mapas (mapa actual de la India)

Numero VIl -45 (mapa actual de la India)

Descripcién general: una pantalla de fondo azul degradada al blanco, un mapa
actual de la India y un texto que hace una ubicacion espacial.

Regularidades del funcionamiento: por medio del texto caliente con clic izquierdo

del Mouse se retrocede a la pantalla del mapa antiguo.

Médulo VII mapas

Numero VII-50 mapa de China Antigua

Descripcion general: la pantalla tiene como fondo un mapa de la china antigua, dos
textos calientes para la navegacion y dos textos fijos, como titulo y leyenda del mapa
respectivamente.

Regularidades del funcionamiento: mediante el evento clic izquierdo del Mouse se
puede efectuar la navegacion hacia el mapa actual de China, hasta el mapa inicio del
mddulo VIl o a las curiosidades de la china.
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Médulo VII mapas

Numero VII-55 mapa actual de china

Descripcién general: una pantalla azul degradada, un mapa de la china Actual un
texto fijo que hace una ubicacion espacial de la China un texto caliente desde donde
se puede pasar al Inicio del médulo VII.

Regularidades del funcionamiento: con el clic izquierdo en el texto caliente

regresas al modulo inicial

Mdédulo VII mapas (Pantalla Curiosidades chinas)
Numero VII-60

Descripcion general: la pantalla curiosidades de china tiene fondo azul, dos
imagenes, una del continente asiatico y otra de la acupuntura, un texto animado
caliente y un texto caliente fijo, dos textos fijos, que cuentan aspectos curiosos de la
cultura milenaria china.

Regularidades del funcionamiento: los textos calientes y animados son las vias de
navegacion de la pantalla el texto caliente nos pasa a la pantalla de la gran muralla

china, el texto animado nos regresa al mapa de la china antigua.

Mdédulo VII mapas (Gran Muralla China)

Numero VII-65

Descripcidon general: pantalla de fondo con foto de la visita del Comandante en jefe
Fidel castro Ruz a la muralla china en 1995, un texto oculto y un botén azul en
flecha.

Regularidades del funcionamiento: al pasear el cursor sobre la figura del comandante
indica un evento clic que descubre el texto oculto; al pulsar el botén flecha azul

retornas a la pantalla curiosidades de china.
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Modulo VIII (pensamiento filosofico)

Numero VIII-01

Descripcién general: pantalla de fondo azul con nubes un texto caliente, un texto
fijo y cuatro textos ocultos tres botones redondos ,uno cuadrado y otro rectangular ,
un boton azul con forma de flecha.

Regularidades del funcionamiento: si pulsas sobre el texto caliente o el boton
rectangular regresas al cuadro de condicionamiento; pulsando en los botones
redondos visualizas las definiciones del texto fijo segun la posicion del boton; si
pulsas el boton cuadrado visualizas una pregunta; si pulsas el botén flecha pasas a

la pantalla Confucio.

Médulo VIII (Confucio filésofo Chino)
Numero VIlI- 05

Descripcidn general: Fondo azul con nubes, Titulo Caliente, imagen con la figura

del filésofo chino, dos textos fijos, un gif animado en forma de libro.

Regularidades del funcionamiento: Mediante el texto caliente de titulo regresas a

la pantalla anterior; pulsando el gif animado pasa a la siguiente pantalla.

Moédulo VIII (Lao-tsé filésofo Chino)

Nimero VIII-010

Descripcién general: Fondo azul con nubes, Titulo Caliente, imagen con la figura

del filosofo chino, texto fijo, un gif animado en forma de libro.

Regularidades del funcionamiento: Mediante el texto caliente de titulo regresas a

la pantalla anterior; pulsando el gif animado pasa a la siguiente pantalla.
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Modulo VIII (Lao-tsé y el Tao te King)
Numero VIII-015

Descripcion general: Fondo azul con nubes, Titulo Caliente, texto fijo, un gif

animado en forma de libro.

Regularidades del funcionamiento: Mediante el texto caliente de titulo regresas a

la pantalla anterior; pulsando el gif animado pasa a la siguiente pantalla.

Mdédulo VIII (Simbolo ying yang)
Numero VIII-020

Descripcion general: Fondo azul con nubes, Titulo Caliente, texto fijo, un gif

animado en forma de caja de regalos

Regularidades del funcionamiento: Mediante el texto caliente de titulo regresas a
la pantalla Pensamiento filoso6fico; pulsando el gif animado regresas a la pantalla de

presentacion del software.

Moédulo IX (Ortografia)
Numero IX-01

Descripcién general: Fondo azul, tres textos fijos con palabras del contexto

histérico, un texto oculto con las reglas de acentuacién y 4 botones, 4 locuciones.

Regularidades del funcionamiento: la pantalla comienza con una locucion sobre
las reglas generales de acentuacion pulsando sobre cada uno de los botones cuyo
titulo es una de las reglas, se puede escuchar la informacion oral del contenido de la
misma; pulsando con el botén derecho del ratdn visualizas las reglas ortogréficas, el

cuarto botén te permite regresar al cuadro de condicionamiento.
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Médulo X (Ayuda)
Numero X-01

Descripcidn general: 11 textos fijos ocultos, 11 objetos animados, un gif animado

interactivo en forma de mariposa.

Regularidades del funcionamiento: pulsando sobre cada una de los gif animados
gue son objetos invariantes del software visualiza los textos ocultos que explican la
funcién de cada objeto, si pulsas sobre el objeto mariposa regresas a la pantalla de

presentacion.

Mdédulo XI (Acréstico)
Numero XI-01

Descripcidn general: imagen con un acrostico cinco textos con preguntas, dos texto
fijo de titulo, un objeto animado en forma de caja de regalo, fondo con la imagen de

un samuray.
Regularidades del funcionamiento: pulsando sobre el texto fijo de titulo visualizas

el texto fijo que explica como debes proceder para completar el acréstico, pulsando

sobre la caja de regalos regresas a la pantalla principal de presentacién
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Modulo XI (Créditos)
Numero XI-01

Descripcidn general: Texto fijo de titulo, 3 objetos animados, imagen de fondo, un

video, y un objeto de control de video.

Regularidades del funcionamiento: un objeto animado con forma de caja de
regalos nos regresa al ser pulsado a la presentacién, un objeto animado con figura
de mano nos saca del programa hacia Windows, un objeto animado con figura de
buzoén de cartas ofrece la forma de contactarnos si lo desea por correo, manipulando

el control de video puedes correr el video con los créditos.

Epigrafe 1.3 Propuesta Metodoldgica para la Utilizacién del Software Educativo
en la formacion de los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica.

Un enfoque didactico para El Entorno de Aprendizaje Desarrollador en la
Utilizacion de las NTIC

Con la introduccion del programa audiovisual el profesor se convierte en un gran
promotor cultural entre sus alumnos y en la comunidad. La introduccién masiva de
los medios audiovisuales en la vida escolar plantea nuevos retos a las
universidades pedagogicas en la formacion de los profesionales. La cultura integral
de los educadores tiene que lograrse en la formacion profesional que incluye los
aspectos académicos, laboral y actividades investigativas de los estudiantes.

La concepcion curricular de las universidades pedagdgicas se proyecta para lograr el
desarrollo de una cultura integral general de sus alumnos e irradiar cultura desde las

escuelas hacia la sociedad, contribuyendo a que constituya el centro cultural mas
importante de la comunidad.

Las exigencias actuales del desarrollo cientifico técnico hacen necesario que el

maestro se familiarice con todos aguellos medios de ensefianza que le permitan un
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mejor desempeiio en su labor

docente sobre todo en la vinculacion con las

maquinas computadoras gue se han introducido en todos los niveles de ensefanza.

Las escuelas cuentan con Videos televisores y computadoras para desarrollar las

clases, pero la Tele clase Yy la Video clase como medios no permiten una relacion

bilateral. El facilitador del proceso es el profesor y para que este logre con eficiencia

su labor facilitadora tiene que poseer a demas de una buena preparacion una basta

cultura general integral.

Antes Pasos de preparacion
|
I Se detiene el
Durante video para el
proceso de retro
alimentacion de
forma esporadica
Grupo Alumno
Profesor
Alumno
Se debate lo observado se 5 Se hacen generalizaciones se
improvisan la retro concluye la clase se orientan
alimentacion se orientan Después tareas

actividades

El otro medio con que se cuenta en las escuelas la computadora; puede ser utilizada
en una relacion bilateral (proceso bilateral) pero para ello se necesitan buenos
la creacibn de Entornos de

programas (Software educativos) que faciliten

Aprendizaje desarrolladores
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Antes Se analiza el contenido, los servicios informaticos del software, se disefia y organiza el entorno de de aprendizaje

Software Educativo—

Profesor AIUIJ(\O‘
\/ Grupo

Después Extension del proceso a situaciones docentes y extradocentes con reafirmacion positiva,
significativa de los conocimientos

Desarrollo continuo de
relaciones de retroalimentacion
entre los elementos personales y
no personales del proceso
aprovechando la interactividad
del medio

Durante

dentro de los cuales los alumnos aprendan, profundicen los contenidos y desarrollen
la_personalidad, creen Habitos Habilidades y Capacidades de estudio, de
investigacién, de uso de las nuevas tecnologias de la informatica y las
comunicaciones. (Ver Pag. 62 _Es lo que consideramos aprender n veces mas.)

Las nuevas técnicas de la informética y las comunicaciones, la televisién educativa,
con sus canales nacionales que hoy llegan a cada provincia son formas de
continuacion de la labor del profesor pero de esto s6lo uno le permite interactuar
con los conocimientos en forma muy parecida a como se actia con el profesor, el
Software Educativo,

¢, Qué caracteriza al software educativo como medio de ensefianza?
Es un medio donde se puede establecer una relacion bidimensional entre un
individuo o un grupo de individuos y el contenido del software o multidimensional

entre un tutor o profesor facilitador el alumno o grupo de alumnos y el contenido del
software.

Relaciones en el Entorno S@ﬁwalf@

de Aprendizaje

Profesor — Alumno

T— {1

Bl de Allimines
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La interactividad en mayor o menor medida dependiente de los servicios informéticos
programados en el software; este tipo de medio que utiliza como soporte las
maquinas computadoras, clasifica como un medio interactivo. Permite estrategias de
enseflanza aprendizaje, dependientes como dije anteriormente de los servicios
informéticos y de la creatividad de profesores y alumnos los primeros para planificar
y dirigir el proceso y los segundos para la toma de decisiones entre las multiples
alternativas que se presentan y ambos en funcion de satisfacer las necesidades de
enseflanza y aprendizaje, con la atencién a las diferencias individuales y la
formacion de la personalidad de los alumnos(papel del profesor ); el establecimiento
de diversos caminos para el aprendizaje en correspondencia con el ritmo de
desarrollo de la personalidad de este como centro del proceso establecido(papel del

alumno).

Multimedia Audiovisual que combina:

Sonido: efectos, voz acompafiante, masica, canciones

Texto: fijos, desplegables, activos, con estilos y formatos diversos

Color: con efectos subliminares; psicologicos, atractivos, degradados,

intermitentes.

La imagen : reales, metaféricas,

e Movimiento: este ultimo en formas diversas como animaciones, videos,
Con un trabajo en lo sensorial: que, provoca en los alumnos cargas afectivas que
produciran el convencimiento de la veracidad de los conocimientos que posee.
La comunicacion: esta se produce con caracter multidireccional lo que posibilita el
establecimiento de mecanismos de retroalimentacion que fortalecen la labor del
profesor en la creacion de un entorno de aprendizaje, donde funcionen las
relaciones establecidas en la estrategia de aprendizaje disefiada para cada alumno y
por cada alumno cuando se establecen las condiciones en ese entorno para que asi
la relacion objeto — sujeto, y sujeto - objeto, sujeto - sujeto que se obtiene de la
actuacion de los componentes personales con el Software Educativos adquiera un
significado y que su aceptacion sea mayor; de aqui su importancia ya que bien

utilizado crea Un entorno de aprendizaje muy superior al de los otros medios
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conocidos, estamos haciendo alusion a cualquier Software Educativo. Pero hemos
constatado que este entorno de aprendizaje se vuelve mas efectivo cuando el
software Educativo es bien conocido por el profesor porque se introduce en este
entorno de aprendizaje como un elemento de perfeccionamiento, pero mas aun
cuando el software es creado por el profesor porque lleva la factura de su
personalidad y el entorno de aprendizaje se hace mas humano.

La peculiaridad de los componentes personales dentro del Entorno se basa en las
relaciones, valorativas con el mundo. No hay dudas de que todo lo que el hombre
conoce y todo con lo que el hombre se relaciona sin dudas despierta en él una
carga de emociones determinadas por las posibilidades reales que tiene todo
sujeto de satisfacer sus propias necesidades”.

Es aqui donde juega un papel importante el profesor cuando establece las
condiciones en el Entorno de aprendizaje con el software educativo para que asi
en todo Software - alumno como actuaciéon con el Software Educativos por los
componentes personales del entorno adquiera un significado para el alumno que

determine el valor que tiene para él y que su aceptacion sea mayor que su rechazo.

El entorno de aprendizaje
(_Es_un sistem influenci nitiv

habilidade
integral.)
Es un proceso donde el maestro debe ser experto en el dominio de la tarea y ser
sensible a los avances progresivos que el alumno va realizando, poner al alumno en
zonas de desarrollo proximo, los conocimientos, habilidades, etc., que inicialmente
fueron transmitidos y regulados por el software educativo; posteriormente el
educando los interioriza y es capaz de hacer uso de ellos de manera
autorregulada. En este sentido el papel de la interaccion social con los
componentes personales del entorno es considerado de importancia fundamental
para el desarrollo cognoscitivo y sociocultural.

El Entorno de aprendizaje tiene que ser muy propicio y familiar porque no se puede

ignorar que la informacion adquirida en el dominio de los modos de actuacion,
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provocan en los alumno cargas afectivas que produciran el convencimiento de la
veracidad de los conocimientos que posee, se lograra el esfuerzo por dominar los
modos de actuacién, sean las habilidades y habitos o las experiencias de la actividad
creadora y condicionar su relacion (software - alumno, alumno - alumno,
profesor - software, profesor- alumno, profesor- grupo que se establece en el

entorno de aprendizaje
Relaciones que se
Establecen en el S@fﬂW@ﬁ’@

Entorno de Aprendizaje

Profesor —— Al l:l‘l:hO

"l
BP0 AR AUMNs

Si faltara el elemento personal profesor en el entorno (caso muy frecuente en la
actividad extra- escolar) el profesor tiene que dejar muy bien determinadas sus

tareas para que en entorno de aprendizaje funcione optimo.

Aprender a usar las nuevas tecnologias y usar las nuevas tecnologias para

aprender.

Es tarea de los Educadores, utilizar las NTIC como medios para propiciar la
formacion general Integral y la preparacion para la vida futura de sus estudiantes,
contribuyendo al mejoramiento, en el sentido mas amplio, de su calidad de vida. Una
via de para la utilizacién de las NTIC. es el Entorno de Aprendizaje desarrollador

para organizar el entorno de aprendizaje es necesario planificar un sistema de
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propuestas educativas interactivas a fin de hacerlos accesibles a cualquiera, en
cualquier tiempo y lugar...

La tarea de crear multimedia para la ensefianza no esta apta para muchos de
nuestros estudiantes(Profesores Generales Integrales en formacion de la EFEP José
de la Luz y Caballero) ya en actividades anteriores de diagnéstico pudimos constatar
que ninguno de los estudiantes pudo con éxito presentar un producto con las
exigencias minimas (ver tabla diagnostico inicial Pag. 82 anexa) pero a partir de
enfrentar la tarea funcionando en el Entorno de Aprendizaje los resultados no se
dejaron esperar y el entorno funcioné para todos. Y cada cual desarrollo las aptitudes

que convenié elevando su aprendizaje en 2,6 veces mas (ver tabla Anexa Pag. 82

rendimiento final).

Que significa aprender n veces mas para los PGl de la EFEP José dela Luzy

Caballero (SECE 2005):

Para aseverar que nuestros educandos aprenden mas es necesario medir:
¢ Volumen del Conocimiento:( Comparar rendimiento del estudiante al inicio
y al final de un intervalo de tiempo seleccionado).
e Rapidez del aprendizaje:(El tiempo que demora en asimilar un contenido).
¢ Nivel de desempefio:(Un mismo conocimiento puede ser utilizado en
diferentes niveles: desde un nivel reproductivo hasta un nivel de aplicacion

0 creacion).

Para determinar que un alumno aprendié n veces mas calculamos
La razon entre la diferencia del rendimiento final del estudiante y el
rendimiento Inicial.
N (veces méas)=R (final del PGI) — R(inicial del PGI)
R (inicial del PGI);
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Aunque en nuestro trabajo hemos analizado algunas posiciones teoricas del
aprendizaje:
e Enfoque conductista.
e Enfoque cognitivista.
e Enfoque contructivista.
Nosotros asumimos un enfoque Socio Cultural, donde la ensefianza conduce
y dirige el desarrollo psiquico de los alumnos teniendo en cuenta la zona de
desarrollo préximo. La ensefianza se concibe como el sistema de
comunicacioén intencional en el aula para ejercer de una manera terminada, la
accion de la influencia y se practica un proyecto curricular en el aula. Con una
metodologia Materialista dialéctica e historica. Experimental evolutiva.
Genética — comparativa que tiene como supuestos tedéricos las funciones
psiquicas superiores (F.P.S) tienen una génesis socio cultural y como
fundamento epistemoldgico la teoria del conocimiento segun la teoria del
materialismo dialéctico e historico y la problematica del estudio de la
conciencia mediante y a través de la actividad donde :
e Los niveles de desempeiio estén mediados por la Actividad y la
comunicacién que realiza el PGI como parte de su aprendizaje.
e Los niveles de asimilacion constituyan agentes mediadores entre el
profesor en formacion y la experiencia cultural que va asimilando.

e La ensefianza sea la guia del desarrollo y el aprendizaje del alumno

Los niveles de desempefio en la utilizacion de los Software Educativos para

la formaciéon de los PGI.

Estos niveles se expresan:

Nivel I: Se consideran los PGl que demuestran habilidades en la manipulacion de
los software educativos y son capaces de relacionar los contenidos de los
programas de estudio y de los libros de texto de secundaria basica con los

contenidos presentes en los software educativos propuestos para esta
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educacion. Y dominar los elementos fundamentales de conocimiento de las

asignaturas.

Nivel Il: Se consideran los PGI en las situaciones Didactico — Metodoldgicas que
estdn en marcadas en los elementos fundamentales de la planificacion e
imparticion de clases, utilizando como fuente de conocimiento y medio de

ensefanza el software educativo.

Nivel 1ll: Se consideran los PGl que demuestran capacidad para resolver
situaciones docentes de interdisciplinariedad utilizando de forma

contextualizada el software educativo. O la creacién de los mismos.

Utilizamos la escala de ponderacion:
0 si no logro el objetivo
1 si logro el objetivo al Nivel 1.
2 si logré el objetivo al Nivel II.
3 si logré el objetivo al Nivel llI.

Que deben aprender nuestros PGl de la EFEP José de la Luz y Caballero:

e Desarrollar habitos, habilidades y capacidades de:

1. Estudio (Hernandez Fernandez, M. A. y otros: Hacia una eficiencia educativa. Ed.

Instituto Suprior Tecnoldgico “América” e Instituto Superior Pedagdégico para la ETP.
Dpto. Editorial del Ejército Sangolqui, Valle de los Chillos, 1993.)

2. Profesionales
Investigacion
Resolver situaciones docentes utilizando de forma contextualizada el
software educativo con cardcter interdisciplinario.
e Determinar los elementos esenciales de:
1. Los contenidos Yy profundizar en ellos.

2. La manipulacion de los software educativos
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3. Las situaciones docentes, didactico- metodologicas de la planificacion e
imparticion de de clases
e Relacionar los contenidos del software educativo con los contenidos de los
libros de texto segun los programas de estudio de la secundaria basica.
Ejemplo:
Alumno Aleski Ramos Grupo 16;

Célculo del resultado del aprendizaje (Rendimiento) en un alumno (inicial).

Nivel Objetivos indice de Resultados
alcanzados. Ponderacion. | finales por
niveles.
I 4 1 4X1=14
Il 2 2 2X2=4
11l 1 3 1X3=3
R(inicial)=11
Nivel Objetivos indice de Resultados
alcanzados. Ponderacion. | finales por
niveles.
I 8 1 8X1=8
I 4 2 4X2=8
1] 5 3 5X3=15
R(inicial)=31

Aprendio: N=31-11 = 20 =1.9
11 11 Aleski Ramos Aprendié 2 veces mas
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Didactica del Entorno de Aprendizaje
desarrol |ad0r(propuesta por nosotros)

Concepto de

Teoria y practica cientifica que permite la
consecucion del conocimiento siguiendo una
estrategia de aprendizaje basada en el ritmo de

didactica desarrollo de la personalidad integral del alumno
Revolucionario transmisor de cultura, facilitador
del aprendizaje, organizador, que aplica medios, y
Profesor nuevas tecnologias de aprendizaje, educador.
Centro de un proceso de transformaciones
educacionales, para el cual el material y los medios
Alumnos se preparan
1ati Formativos en funcion de la personalidad del
Objetivos Do
P Seleccionado de la Cultura universal, y del
Conten Ild_OS patrimonio socio histérico de nuestro pueblo.
programaticos
ierinhi Informética, Historia, Matematica, Geografia,
DISCIpIInaS de Espafiol, Ciencias Medicas, Artes (Plasticas,
apoyo Musica, Cine y Video)

Métodos y
medios

Clase centrada en el alumno, énfasis en los recursos
audio visuales y software educativos donde se
distingue el papel del profesor y el alumno
articulados en un entorno de aprendizaje individual
0 de trabajo en grupo. donde se soluciona una
problematica estableciendo relaciones
interdisciplinarias;

Evaluacion

Valoracion Axioldgica del logro de los objetivos
segun la auto evaluacion de la formacion integral
de la personalidad del alumno

Institucion
docente

Muy importante como institucion escolar debe
tener calidad para todos, su organizacion facilita
sus funciones de preparar para transformar.

Alumno ideal

Interesado en aprender, educado, dedicado a la
busqueda constante de informacion, creativo,
participativo, independiente, eficiente, productivo,
que aprenda a usar las nuevas tecnologias y use las
nuevas tecnologias para aprender.

Situacion docente

Ensefianza, educacion, cultural, aprendizaje,
desarrollo de la personalidad.
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Situaciones de Ensefianza con El Entorno de
~ Aprendizaje Desarrollador.

v

Actividades docentes <

v

Actividades

1

-Concebidas y dirigidas por el
profesor.

-Tenidas presente para
evaluar el aprendizaje.
-sistematicas.

Extradocentes

1

}

Las formas docentes de
organizacion del entorno
de aprendizaje

e No normadas por el plan de
estudio.

e Concebidas por el profesor
dirigida por el o por jefe de
grupo. Segun instrucciones
del profesor.

Clases.

[ )

e Préactica de laboratorios.
e Seminarios.

e Talleres

e Trabajo independiente.
e Investigaciones.

o Tesis.

(Con presencia de computadoras)

Formas extra clase de organizacion de
entorno de aprendizaje desarrollador

e Festivales.
e Concursos
e Otras
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Ejemplos de codmo se organiz0 este entorno de aprendizaje

desarrollador

E.1l

Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador:( disefiado para alumnos de

primes afio de la carrera de Profesor General Integral de Secundaria Basica en la
EFEP José de la Luz y Caballero)
Informética Educativa 12h/c

Objetivos generales:

1. Aprender a crear software educativo; utilizando como plataforma de

desarrollo un lenguaje de autor.
2. Aprender a disefiar un Software educativo.

3. Aprender a desarrollar trabajo colectivo de equipo con responsabilidades

individuales.

4. Aprender a Disefiar y organizar un entorno de aprendizaje desarrollador
donde se utilice como medio de ensefiaza aprendizaje el software

educativo.

5. Aprender a trabajar en un entorno de aprendizaje desarrollador con

enfoque personoldgico.

Objetivos especificos:

1.

Determinar lo esencial en el trabajo de creacion de un Guién para un software
educativo; en un equipo de creacion de software Educativo.

determinar lo esencial en el trabajo de disefio grafico de las pantallas de los
modulos de un software educativo; en un equipo de creacion de software
Educativo.

Determinar lo esencial del trabajo de programacion de una multimedia, en un
equipo de creacion de software Educativo utilizando como plataforma de
desarrollo el lenguaje de autor mediator 5.

Determinar lo esencial del trabajo de un suministrador de recursos

(investigador) en un equipo de creacion de software Educativo.
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5. Determinar lo esencial de trabajo de un revisor; en un equipo de creacién de

software Educativo.

Preparacion de condiciones para el trabajo en un Entorno de Aprendizaje
Desarrollador.
Actividad del Profesor.
Organizacion:
Los alumnos seran distribuidos en equipos de a cinco por voluntariedad de los
mismos; teniendo como requisitos que en cada equipo debe haber:
v Un estudiante que tenga desarrolladas o desee desarrollar aptitudes
literaria y de redaccion. (para Guionista)
v" Un alumno que tenga desarrolladas aptitudes o desee desarrollar aptitudes
en disefio grafico. (para disefador grafico)
v Un alumno que tenga desarrolladas habilidades en la utilizacién de las
computadoras. (para programador)
v' Dos alumnos que por afinidad se integren al equipo (uno sera el revisor y
el otro el suministrador de recursos).
Se distribuyen las computadoras por equipo y se sitla a cada cual en su
puesto de trabajo.
Se explica el contenido de cada especialidad y la responsabilidad individual
(este Entorno de Aprendizaje funcionara durante tres semanas con una frecuencia de
4 horas semanales )
semana 1.
Trabajo de mesa
e Seleccion del tema.( responsabilidad de todos)
e Elaboracién del guion ( responsabilidad del guionistay el profesor)
e Elaboracion del disefio grafico (responsabilidad del disefiador y el profesor)
e Adiestramiento del programador (responsabilidad del profesor, los
programadores y los revisores que en caso de ausencia del programador lo

sustituirdn en este rol)
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Semanas 2,3

Creacion de la multimedia

Semana 4.

Defensa y validacion funcional de la multimedia en un entorno de aprendizaje

desarrollador donde el medio de ensefianza es el software elaborado.

Para esta 4ta semana establecimos los principios del enfoque didactico para el
Entorno de Aprendizaje  desarrollador.(ver anexo Didactica del entorno de
aprendizaje).

E.2
Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador: actividad
interdisciplinaria; una clase de Informatica, a partir de un texto

literario:( disefiado para alumnos de primes afio de la carrera de Profesor General

Integral de Secundaria Basica en la EFEP José de la Luz y Caballero)

Objetivo general:
1. Aprender a desarrollar trabajo colectivo de equipo con responsabilidades

individuales.

2. Aprender a Disefiar y organizar un entorno de aprendizaje desarrollador
donde a partir de la interpretacion de un texto y las NTIC, se de solucion a

la problemética planteada.

3. Aprender a trabajar en un entorno de aprendizaje desarrollador con
enfoque personoldgico.

Organizacion del entorno.
Los estudiantes se distribuiran por equipos cumpliendo con los requisitos del entorno

anterior (se respeten aptitudes, afinidades etc.) la duracion de este entorno es de 4
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horas clases y todo el trabajo extaclase que permitan las rotaciones de los alumnos
en tiempo de maquina.

Un retrato polémico

En esta deliciosa pagina, Mesonero recrea el encuentro entre Wellington y Goya, que

a punto estuvo de terminar en tragedia.
Fragmento de Memorias de un setenton.
De Ramon de Mesonero Romanos.

Deseando Wellington (no sé si por impulso propio o por excitacion ajena) tener su
retrato pintado por el celebérrimo Goya, pas6, acompafiado de su amigo predilecto,
el general Alava, a casa del artista, que, como es sabido, era una quinta de recreo y
de labor a orillas del Manzanares, camino de San Isidro. Sabe todo el mundo
también la excentricidad y braveza del caracter de Goya, que le habia granjeado
tanta popularidad como sus mismas inmortales obras; y que esta condicion,
verdaderamente excepcional, se habia exacerbado con una sordera tan profunda,
gue no alcanzaba a oir a cuatro pasos el estampido de un cafién. Pues bien, dadas
estas premisas, presentose el Lord, acompafiado de Alava, en el estudio de Goya, a
quien le bastaba una hora de sesion para bosquejar un retrato, y éste puso
inmediatamente manos a la obra. Cuando ya lo creyé en estado de poderlo ensefar,
lo presentd al Lord, el cual, o sea por escasa inteligencia, o sea por natural despego,
hizo un gesto despreciativo y afiadié no pocas palabras expresivas de que no le
gustaba el retrato, que era un verdadero mamarracho y que no podia aceptarlo de
modo alguno; todo lo cual decia en inglés al general Alava, para que lo trasladase al
artista por conducto de su hijo don Javier, que estaba presente, y por el lenguaje de
los dedos, que era el Unico que podia servir a Goya. Observaba éste con recelo y
disgusto los gestos del Lord y sus contestaciones con Alava; y el hijo de Goya,
persona muy instruida y que conocia la lengua inglesa, se negaba politicamente a
poner en conocimiento de su padre ninguna de las apreciaciones ni palabras del

Lord, procurando convencer a éste de su equivocado concepto respecto a la pintura;
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pero ni las juiciosas observaciones del don Javier, ni la prudente intervencion del
general Alava bastaban a mitigar la desdefiosa y altiva actitud de Wellington, como ni
tampoco los accesos mal reprimidos de ira que se dibujaban en el rostro del artista; y
a todo esto, don Javier, que observaba al uno y al otro, que veia a su padre echar
siniestras ojeadas a las pistolas —que tenia siempre cargadas sobre la mesa—, y que
temia un desenlace espantoso de aquel conflicto, no sabia a cual acudir; hasta que
vio levantarse al Lord con mucha arrogancia y ponerse el sombrero en actitud de
partir. Entonces Goya, sin poderse ya contener, echd mano a las pistolas mientras el
Lord requeria el pufio de su espada, y s6lo merced a los gigantescos esfuerzos del
general Alava, diciéndole que el artista estaba atacado de enajenacion mental, y los
del hijo de Goya conteniendo por fuerza la mano de su padre, pudo al fin terminar
una escena lamentable, que acaso hubiera atajado inopinadamente la serie de
triunfos del vencedor de los Arapiles, del héroe futuro de Vitoria, de Toulouse y

Waterloo.

Fuente: Mesonero Romanos, Ramoén de. Memorias de un setentdn. 2 vols. Madrid:

Oficinas de la llustracion Espafiola y Americana, 1881.
Actividades:

1. Utilizando el procesador de texto Microsoft Word. Reproduce el Fragmento de
Memorias de un setentén; De Ramén de Mesonero Romanos; Un retrato polémico.

Con el formato: letra de color negro, fuente Arial, tamafio 12.

2. Confecciona una tabla con todas las palabras del texto de Ramén de Mesonero

Romanos; que cumplan las reglas de acentuacion. (Agudas, llanas y esdrudjulas).

3. Utiliza la enciclopedia Historia del Mundo; investiga la figura de Lord
Wellington y que papel jugo en la famosa “Batalla de Waterloo”; confecciona
utilizando los recursos de edicion del procesador de texto Microsoft Word estudiados

un documento ilustrado con imagenes de la época y foto de los personajes
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4. Utilizando la enciclopedia Encarta y el software educativo “Educarte” como
fuente de informacion y tomando como plataforma de creacion la aplicacion Mediator
5.0 de MactWare; crea una aplicacion multimedia donde expreses de forma
Audiovisual la vida y obra del pintor Francisco de Goya.

5. Después de haber conocido mas profundamente a los personajes del fragmento
de Ramoén de Mesonero Romanos; valora la situacion que se produjo entre ellos.

E.3

Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador:( disefiado para alumnos de
primes afio de la carrera de Profesor General Integral de Secundaria Basica en la
EFEP José de la Luz y Caballero)

Disefiado para una duracion de 4horas clases (preparacion para 7mo grado)

Tema: El software educativo como herramienta de trabajo del profesor en la

planificacion de clases.

Objetivo General: Determinar los elementos esenciales de la planificacion de clases
de la unidad 2 de Historia antigua 7mo grado, mediante el Software Educativo El
Oriente Antiguo para desarrollar Habilidades profesionales en los Profesores

Generales Integrales en Formacion de la EFEP José de la Luz y caballero.

Actividades u Objetivos Parciales:

1. Elaborar el objetivo para la clase.

2. Seleccionar el Método que empleara en la clase.

3. seleccionar los procedimientos o acciones que se desarrollaran en la clase
para dar cumplimiento al objetivo trazado

4. Seleccionar los Medios que serviran de apoyo al método y a los
procedimientos.

5. Determinar las formas de evaluacién que se utilizara en la clase par controlar

el aprendizaje
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6. Analizar la estructura metodolégica y didactica de la clase.

7. Analizar entre si las partes de la estructura didactica hasta comprobar su

unidad dialéctica.

8. Determinar las tareas didacticas determinantes, fundamentales, estables de

las clases y relativamente constantes de la clase.

9. Revelar los nexos entre los rasgos esenciales.

10.seleccionar del contenido del Software Educ. Oriente Antiguo un sistema de

preguntas.

11.seleccionar que servicios informativos de los que presenta el software Educ.

Oriente Antiguo emplear en la clase.

Organizacion del Entorno:

Contando con un laboratorio que dispone de 15 maquinas computadoras y una

matricula de 30 alumnos por grupo de estudio.

Los alumnos seran organizados en duos

El profesor distribuye los asuntos de las clases de unidad por Duo

N o g bk

Las civilizaciones del Oriente antiguo. Egipto, situacion geografica y
condiciones naturales.

Las Grandes obras de irrigacion, uso de los metales y perfeccionamiento
de los instrumentos de trabajo.

La sociedad dividida en clases. Surgimiento del Estado Unificado en el 1lI
milenio a.n.e.

Papel de la religién en el Estado egipcio. El faraén visto como un dios
Faraones que recuerda la historia. La construccion de piramides.

Rebelidn de las clases explotadas.

Esplendor y decadencia del Estado egipcio. Las guerras de conquista sus
consecuencias. La cultura del Egipto antiguo.

Otras civilizaciones del oriente antiguo. Mesopotamia, India y China

rasgos distintivos. Aportes brindados a la cultura universal.
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9. Comparacion entre la comunidad primitiva y las Sociedades del Oriente

antiguo.
Sistema de Habilidades que se deben utilizar en elaboracién de los Objetivos:

Describir, Identificar, Caracterizar, Explicar, Demostrar, Valorar, Localizar en el
espacio, Ordenar Cronolégicamente; Trabajo con las fuentes del conocimiento

historico.

En los primeros 90 minutos desarrollaran las 10 actividades propuestas

El profesor ira evaluando el desempefio de los duos y calculando el rendimiento

del aprendizaje

En los 90 minutos restantes se desarrollara un taller de exposicion de clases
donde los duos de Profesores Generales Integrales en formacion exponen sus

clases y el resto sefalara las deficiencias y evaluara la exposiciéon de los duos.
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Conclusiones del Capitulo I

En este capitulo presentamos la ficha de catalogacion del software educativo El
Oriente Antiguo uno de los propuestos.

La carta tecnoldgica de su estructura modular y funcional, donde se incluyen: la
descripcion general y funcional del software, la descripcién del disefio de las
pantallas que lo componen la descripcion formal y la propuesta metodoldgica para su
utilizacibn en la formacidn emergente de Profesores Generales Integrales de
secundaria Basica, tres actividades de disefio de Entorno de Aprendizaje
Desarrollador, que empleados con los Profesores Generales Integrales en formacién
de Primer Afo y el calculo del rendimiento de aprendizaje de los Profesores
generales integrales en las actividades propuestas con el uso del Software El
Oriente Antiguo que arrojé un rendimiento 4,3 veces mas (ver anexo calculo del

rendimiento de los PGI en las actividades ejecutadas Pag. 80) .

Nuestra propuesta tiene en los programas de formacion de Profesores Generales
Integrales de la EFEP José de la Luz y caballero cuatro Objetivos fundamentales.
Objetivo 1: La preparacion de los Profesores Generales Integrales de Secundaria
Béasica. En la seleccidn, la revision y la evaluacion de software educativo asi como lo
relacionado con la integracién curricular de estos.

Objetivo 2:_El disefio de Entornos de Aprendizaje Desarrolladores que propicien la
utilizacion del software educativo en la labor de direccion los Profesores Generales
Integrales de Secundaria Basica en proceso de ensefianza aprendizaje.

Objetivo 3:_La capacitacion de los Profesores Generales Integrales en la creacion de

multimedia que les sirva de apoyo en su labor Educativa.

Objetivo 4: Convertir el uso de la computadora en un proceso natural y permanente
y una necesidad para los Profesores Generales Integrales egresados de la EFEP
José de la Luz y Caballero.
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Conclusiones Generales

Del desarrollo de este trabajo se deducen las siguientes conclusiones:

e En el contexto latinoamericano y caribefio se vienen acometiendo reformas
educativas que incluyen como principal portador para el Proceso Docente-
Educativo, el logro de una mayor calidad en la preparacion metodologica de

sus docentes.

e La eficiencia del Proceso Docente-educativo en gran medida se logra con la
preparacion y maestria del profesor para dirigirlo; por ello la formacion del
Profesor General Integral es muy importante para realizar las transformaciones

educacionales en la secundaria basica.

e La utilizacion de las NTIC y en especial del software educativo en el proceso de
ensefianza son esenciales para dar respuesta a las exigencias del desarrollo
cientifico técnico como medios de ensefianza permitiendo un mejor desempefio
en su labor docente al Profesor General integral de Secundaria Basica como

facilitador del Proceso.

e El Entorno de Aprendizaje desarrollador como via didactico - metodoldgica de
utilizacion de los software educativo propuestos en la tesis hace mas efectiva la
preparacion del Profesor General Integral de Secundaria Basica permitiendo
asimilar un mayor volumen de conocimientos con mayor rapidez del aprendizaje.

Facilitando por su caracter interdisciplinario la integracion de las asignaturas.

e Los calculos del rendimiento final de los Profesores Generales Integrales en
formacién de la EFEP José de la Luz y Caballero en los Entornos de
Aprendizaje utilizados durante la validacion del software educativo El Oriente
Antiguo de 2,75 veces mas con respecto al diagnostico inicial demuestra la

efectividad del software Educativo como medio de ensefianza.
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e Los resultados obtenidos en los Entornos de Aprendizaje empleados dan

respuesta a las ideas cientificas propuestas en esta tesis :

1. La utilizacion de los Software Educativos de enfoque interdisciplinario son
una herramienta eficaz en la preparacion integral del Profesor General
Integral de Secundaria Bésica.

2. La organizaciéon de Entornos de Aprendizaje utilizando como medio el
Software Educativo por los Profesores Generales Integrales es un recurso
Didactico - metodologico para la direccion del proceso en las escuelas.

3. La creacion por los Profesores Generales Integrales de Secundaria
Bésica de software educativos, consolida su formacion general integral y
desarrolla su cultura.

El hecho de que nuestros alumnos los Profesores Generales Integrales de

secundaria Basica de la EFEP José de la Luz y Caballero utilicen el software

educativo como herramienta para su preparaciéon y como medio de ensefias
en sus clases hace realidad uno de los fundamentos de esta tesis Aprender

a usar las nuevas tecnologias y usar las nuevas tecnologias para aprender.
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Recomendaciones:

Elevar al Ministerio la propuesta realizada para que se evalle y se tenga en
cuenta en el perfeccionamiento del plan de estudio de la preparaciéon de
profesores Generales integrales de Secundaria Basica en los Institutos
Superiores Pedagdgicos para el completamiento de la concepcién formativa
del Profesor General Integral de secundaria Basica.

Entrenar al personal docente de los Institutos Superiores Pedagdgicos que
labora en la facultad de Profesores Generales Integrales de Secundaria
Basica, a los profesores adjuntos, tutore y directivos de las escuelas,
municipios y provincias en esta concepcion, con el objetivo de que
contribuyan de forma mas efectiva al proceso de formacion de este
profesional.

Capacitar a los Profesores Generales Integrales de Secundaria Basica en la
concepcion de trabajo en Entorno de Aprendizaje desarrollador con el uso
del Software Educativo a la Secundaria Basica como via metodoldgica, en

la utilizacion de los Software Educativos de esta Educacion.
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Anexo Calculo del rendimiento de los Profesores Generales
Integrales de secundaria Basica en algunas actividades
ejecutadas durante su preparacion en la EFEP José de la
Luz y Caballero.

E.1 Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador:( disefiado para alumnos

de primes afio de la carrera de Profesor General Integral de Secundaria Basica en la
EFEP José de la Luz y Caballero)

Informatica Educativa 12h/c

Grupo 17 PGI de Primer Afio.
Matricula 28 Alumnos. Intervalo 12 horas Frecuencia 4 horas semanales
Obijetivos del Nivel | =3

1.
2.

3.

Demostrar habilidades en la manipulacion del software educativo.
Relacionar los contenidos del software educativo con los contenidos del
programa de estudio y libros de texto de secundaria bésica.

Demostrar dominio de los elementos fundamentales de las asignaturas del
programa de estudio de 7mo grado.

Objetivos del Nivel 11 =8

1.
2.

3.

N

Demostrar dominio en la determinacion del objetivo.

Demostrar dominio en el analisis de la estructura de la clase desde el
punto de vista del contenido.

Demostrar dominio de la estructura de la clase desde el punto de vista de
las funciones didacticas (ANP, OHO, TNM, CCA, CCO).

Demostrar dominio en el analisis de la estructura de la clases desde el
punto de vista Metodologico organizativo( asunto, objetivo, método,
medios, procedimientos, desarrollo, conclusiones )

Planificar del control del rendimiento.

seleccion de los medios.

Las medidas en caminadas a lograr la diferenciacion en la ensefianza
Realizar la Conclusion de la Clases
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Objetivos del Nivel 111 =6

1.
2.

Extrapolar los contenidos del software a la realidad actual.
Resolver los conflictos entre las asignaturas, lo que significa declarar un

vocabulario comun.

. Establecer la mayor integracion y generalizacion posible de los contenidos

para lograr que el estudiante realice la mayor cantidad posible de
transferencias.

Valorar las relaciones del conocimiento entre las asignaturas en el
contexto nacional e internacional y los avances que Cuba puede mostrar

en esta esfera.

. Analizar el tratamiento que hacen las asignaturas de los conceptos y

determinar que conclusiones se puede sacar de estos.

. Formular un sistema de tareas entre cuyos rasgos estan los siguientes:

Tareas asequibles. De cardcter cualitativo y con enunciados abiertos.
Su realizacion requiere aplicar métodos del trabajo cientifico (formulacién de
hipotesis, acotamiento de problemas, el trabajo experimental, la utilizacién
de modelos, el trabajo en colectivo, entre otros).
Su solucion requiere la integracion, la generalizacion y la transferencia de los
conocimientos, para la solucion de problemas relacionados con la vida y con
su futuro desempefio profesional.
Permiten a los estudiantes adquirir una vision méas amplia de la realidad.
Revelan las relaciones interdisciplinares entre las ciencias: conocimientos,
métodos de investigacion y de ensefianza, actitudes y valores.
Revelan las relaciones ciencia-tecnologia-sociedad. Propician abordar los
aspectos axioldgicos de las ciencias.
Propician el andlisis de aspectos de la didactica de las ciencias.
Familiariza a los estudiantes con los conocimientos de la ciencia de su futura

profesion.

- Flexibilidad. ((Fernandez 1994:543). Taba H. (1974) y Gimeno J. y Pérez 1. (1992).)
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Diagnoéstico Inicial

Nivel | Objetivos indice de Rendimiento
Alcanzados | Ponderacion | Inicial
I 56 1 56
I 96 2 192
Il 0 3 0
R(inicial)=248

El Nivel I s6lo lo alcanzaron 18 alumnos, el Nivel Il sélo lo alcanzaron 12, el

Nivel 111 no lo alcanzé ningun alumno.

Actividad E.1

Nivel | Objetivos

indice de

Rendimiento final

Alcanzados | Ponderacion
I 84 1 84
I 200 2 400
Il 138 3 414
R(Final )=898

N = (898-248)/248 = 2,6 con esta actividad los estudiantes aprendieron 3 veces

mas con relacion al diagnostico inicial.

El Nivel | fue alcanzado por los 28 alumnos, el Nivel Il lo alcanzan 25 alumnos,

el Nivel 111 lo alcanzan 23 alumnos.
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E.2 Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador: actividad
interdisciplinaria; una clase de Informatica, a partir de un texto

literario:( disefiado para alumnos de primes afio de la carrera de Profesor General

Integral de Secundaria Bésica en la EFEP José de la Luz y Caballero)

Grupo 17 PGI de Primer Afio.

Matricula 28 Alumnos. Intervalo 2 horas

El Nivel | lo alcanzan 28 estudiantes, el Nivel Il lo alcanzan 13 estudiantes, el

Nivel 111 lo alcanzan 12 estudiantes.

Diagnéstico inicial

Nivel | Objetivos indice de Rendimiento

Alcanzados | Ponderacion | Inicial

I 84 1 84

I 104 2 208

Il 72 3 216
R(inicial)=508

El Nivel | lo alcanzan 28 estudiantes, el Nivel Il 27, el Nivel 111 lo alcanzan 25

estudiantes.
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Nivel | Objetivos Indice de Rendimiento final

Alcanzados | Ponderacion

I 84 1 84
I 216 2 432
Il 150 3 450
R(Final )966

N = (966-508)/508= 0,9 veces mas

E.3 Disefio de un Entorno de Aprendizaje desarrollador:( disefiado para alumnos
de primes afio de la carrera de Profesor General Integral de Secundaria Bésica en la

EFEP José de la Luz y Caballero)

Disefiado para una duracién de 4horas clases (preparacion para 7mo grado)
Tema: El software educativo como herramienta de trabajo del profesor en la

planificacion de clases.

El Nivel | lo alcanzan 28 alumnos, el Nivel Il lo alcanzan 11 alumnos, el

Nivel Il 9 alumnos
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Diagnéstico

Nivel | Objetivos indice de Rendimiento

Alcanzados | Ponderacion | Inicial

I 84 1 84

I 88 2 728

Il o4 3 588
R(inicial)=330

El Nivel | lo alcanzan 28 estudiantes, el Nivel Il lo alcanzan 27 estudiantes, el

Nivel 11l lo alcanzan 23 estudiantes.

Nivel | Objetivos Indice de Rendimiento final

Alcanzados | Ponderacion

I 84 1 84
I 216 2 432
11 138 3 414
R(Final )930

N = 1,8 veces mas
Con la utilizacion del Software Educa. El Oriente Antiguo en los
entornos empleados los Profesores Generales Integrales

aprendieron 2,75 veces mas aprendieron 3 veces mas.
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Anexo Estructura Modular.

Ayuda

Mapas

S — Presentacion \

Créditos L 5

N

Juegos

Acrostico

v

Modulo principal
C. Codicinamiento

Pensamiento
Filosofico

» Historico

China:

D

Mesopotamia:
Arquitectura; religion

/ '/ Egho:

Arquitectura;

0]

rtoarafia

Pinturas;
Religion

India:

Arte; religion
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Descripcion formal del software “El Oriente Antiguo” (Anexo)

Pantalla Presentacion: | — 01 moédulo | disefio:

Objetos no interactivos

# Objeto Descripcion / funcion

I-1 Titulo Gif animado muestra texto : Oriente antiguo IsmaDan
2003 como si metaforicamente viniera del pasado

1-8 Logotipo Gif animado texto: Software educativo

1-10 | Fondo Metafora de un colash que muestra las cuatro
civilizaciones del oriente antiguo.

Leyenda: ME Mouse entra, MS Mouse sale, CI clic izquierdo.

# Objeto Evento Accion
I-2 Caja de regalos | ClI Reproduce locucion y muestra texto con los
objetivos generales del programa
ME/ MS Muestra texto presentacion/ oculta texto
presentacion
I-3 Sol Cl Muestra texto con los datos de los autores del
programa
ME / MS | Muestra texto: autores / oculta texto autores
I-4 Mariposa Cl Da paso a la pantalla ayuda
ME / MS | Muestra / oculta texto ayuda
I-5 Globo Terraq. Cl Da paso a la pantalla mapas VII-1
ME /MS | Muestra / oculta texto mapas
1-6 Bal6n futbol Cl Da paso pantalla acréstico
ME / MS | Muestra / oculta texto acrostico
1-7 Mano Cl Da paso a pantalla créditos XI1-1
ME /MS Muestra / oculta texto salir
1-9 Libro Cl Da paso a pantalla C Condicionamiento 11-1
ME /MS Muestra / oculta texto Pagina siguente

Pantalla Cuadro condicionamiento
Modulo cuadro condicionamiento (I1)
Namero: 11-1

Descripcion formal:



Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcion / funcion

11-20 | Fondo Imagen: muestra el cuadro de condicionamiento

Leyenda de descripcién de eventos:
ClI: clic izquierdo del Mouse

CD: Clic derecho del Mouse

ME: Mouse entra

MS: Mouse sale

Obijetos interactivos:

# Objeto Evento Accion
11-1 Globo terrra | CI Da paso a pantalla mapas VI1-01
ME / MS | Gira/para el globo
11-2 Texto caliente | Cl Da paso pantalla pensamiento filoséfico VII1-01
11-3 Boton rojo Cl Da paso pantalla ortografia 1X-01
-4 Caja de Cl Da paso a pantalla de presentacion 1-01
regalos
11-5 Texto caliente | Cl Deja escuchar una locucion
ME Muestra una manito indicadora
CD Para la locucién
11-6 Texto caliente | Cl Deja escuchar una locucion
ME Muestra una manito indicadora
CD Para la locucién
-7 Botdn ME Deja ver luz roja
luminico
MS Oculta la luz
CD Muestra concepto socied. Tributarias
Cl Oculta concepto
11-8 Boton ME Deja ver luz roja
luminico
MS Oculta la luz
CD Muestra concepto agricult. de aluvion
Cl Oculta concepto
11-9 Boton ME Deja ver luz roja
luminico
MS Oculta la luz
CD Muestra concepto tipo de estado
Cl Oculta concepto
11-10 | Botén Cl Pasa a la pantalla arquitecturas de Egipto
redondo verde
I1-11 | Botdn Cl Pasa a la pantalla pinturas de Egipto
redondo rojo
11-12 | Botén Cl Para a la pantalla religion de Egipto
redondo




amarillo

11-13 | Botdn Cl Pasa a la pantalla arte de la Mesopotamia
redondo verde

11-14 | Botdn Cl Pasa a la pantalla religion de la Mesopotamia
redondo
amarillo

I1-15 | Botén Cl Pasa a la pantalla arte de la India
redondo verde

11-16 | Botdn Cl Pasa a la pantalla religion de India
redondo
amarillo

11-17 | Botdn Cl Pasa a la pantalla arte de China
redondo verde

11-18 | Botdn Cl Pasa a la pantalla religion de la China
redondo
amarillo

11-19 | Botdn Cl Pasa a la pantalla de ayuda X-01

Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias
Modulo: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Numero I11-1

Descripcion formal:
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcién

-1 Fondo azul Imagen que muestra las arquitecturas y las
esculturas. Da una sensacion de
tranquilidad.

I1-2 Titulo 1 Muestra el letrero de Arquitecturay
Escultura Egipcia.

-3 Flecha intermedia Es una flecha azul que se encuentra
separando arquitecturas de esculturas.

I1-4 Fondo de boton gris Es una figura que indica pregunta o
gjercicio.
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Leyenda de descripcion de eventos:

CI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse
Obijetos interactivos.

# objetos Evento | Accién
I11-5 | Arquitectura izquierda | ClI Muestra el Templo de Abu Simbel.
I11-6 | Arquitectura derecha | CI Muestra Gran Templo de Abidos.
I11-7 | Arquitectura Cl Muestra el Obelisco de Luxor.
intermedia izquierda
I11-8 | Arquitectura Cl Muestra la Gran Esfinge de Gizeh.
intermedia derecha
I11-9 | Arquitectura inferior Cl Muestra las Piramides de Egipto.
111-10 | Escultura superior Cl Muestra a Afnaton y Nefertiti.
izquierda
I11-11 | Escultura superior Cl Muestra a Ramsés
derecha
I11-12 | Escultura inferior Cl Muestra Estatua de Dioses Hititas.
I11-13 | Botdn gris Cl Muestra la pregunta ;Que condicionaminto
historico presenta el Oriente Antiguo?
CD Desaparece la pregunta.
111-14 | Titulo 2 Cl Retorna al cuadro de condicionamiento.
Pantalla: Piramides de Egipto
Moddulo: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111

Namero 111-05

Descripcion formal.

Objetos no interactivos.
# Objetos Descripcion, funcion
[11-05-1 | Fondo Imagen que muestra las piramides de

Egipto, asi como una explicacion del
espacio y el tiempo en que fueron
construidas.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse
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Objetos interactivos.

objetos Evento | Accidn

#

111-05-2 Céamara de video | CI Muestra pelicula sobre la construccion de
las pirdmides, en especial la del faraén
Keops.

CD Retira la pelicula de la pantalla.

111-05-3 Flecha azul Cl Permite regresar a Arquitecturas y

Esculturas Egipcias.

Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Numero 111-010

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcién, funcién

I11-05-1 | Fondo Imagen que muestra al farabn Ramsés asi
como algunas de las construcciones que
mando a realizar durante su reinado.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion
#
111-05-2 Céamara de video | ClI Muestra pelicula sobre la viday obra del
farabn Ramses.
CD Retira la pelicula de la pantalla.
111-05-2 Flecha azul Cl Permite regresar a Arquitecturas y
Esculturas Egipcias.

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto 111
Numero: 111-015

Descripcion formal.

Objetos no interactivos.

it Objetos Descripcidn, funcion

I11-015-1 | Fondo Imagen que muestra varios jeroglificos
egipcios con sus respectivos textos
explicando los mismos.
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111-015-2 | Titulo 1

Muestra el nombre de la slider. Pinturas y
jeroglificos egipcios

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse

Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion
#
111-015-3 Céamara de video | CI Muestra la vida de Egipto a través de los
jeroglificos.
CD Retira la pelicula de la pantalla.
111-015-4 Titulo 2 Cl Retorna al cuadro de condicionamiento.

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto

NUmero: 111-020

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

it Objetos Descripcidn, funcion

I11-020-1 | Fondo Es de color azul dando idea de algo
celestial.

[11-020-2 | Titulo 1 Muestra el nombre de la slider. Religién

y mitos en Egipto.

[11-020-3 | Texto plano

Nos explica la importancia de la religion
para los egipcios, asi como los principales
dioses, la significacion de cada uno de
ellos y la préctica de la momificacion.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse

Objetos interactivos.




objetos Evento | Accion
#
111-020-4 Cémara de video | ClI Muestra como se llevaba a cabo el proceso
de momificacién
CD Retira la pelicula de la pantalla.
111-020-5 Titulo 2 Cl Retorna al cuadro de condicionamiento.

Pantalla: Arte y arquitectura de Mesopotamia.
Mddulo: Mesopotamia
Numero: 1V-1

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion

V-1 Fondo Es de color azul dando idea de algo
celestial.

V-2 Titulo 1 Muestra el nombre de la slider.
Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse

Objetos interactivos.

\/-7 Relieve Cl Nos explica el por qué de la confeccion de
RRSERSotamico Evento | Ag6idlieves en los palacios.
f\,/-g Jardines Cl Esun nrnhndn de los Jardines (‘nlnanfnc de
V-3 F8hkntes de Cl %?Hﬁiém@%%%’& i¢aA \ﬁ‘%ﬁaﬁ flfe se
IlasiteRiamica. EresaBr M PRd SRR HEAT R dRORR
Hﬁ@rﬁ&oracmn y el estilo artistico que posee
/-9 Cuadro de Cl lﬁcmﬁm@ﬂ\ caliente gue nos permite
V-4 &ﬁ?@@&f*awaﬁv Cl Pé?&ﬂ%@d%%%%%ﬁ%%ra de
gcadio la cabeza de un rey acadio, nos explica el
estito de su creacion,
V-5 Puerta de Istar Cl Nos muestra la confeccién de la puerta de
Istar , mandada a construir por
Nabuconodosor 11, nos explica su estructura
arquitectonica.
V-6 Estela de Cl Nos muestra una estela de basalto negro y
Hammurabi nos explica su significado al ser uno de los

cddigos mas antiguos que existen.
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Pantalla: Vasija mesopotamica
Modulo: IV Mesopotamia
Numero: 1V-05

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos

Descripcion, funcion

IV-05-1 Imagen de la vasija

Nos muestra la estructura de la vasija
mesopotamica.

IV-05-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
IV-05-3 | Texto plano Nos explica el tiempo en que existié la

misma asi como lo que representa y el
estilo de su creacion.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos

Evento

Accién

1VV-05-4

Flecha azul Cl

Arquitectura y arte de M esopotamia.

Permite pasar a la slider anterior, o sea

Pantalla: Rey Acadio
Mddulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-010

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos

Descripcion, funcién

IV-010-1 | Imagen de la cabeza
del rey acadio

Nos muestra la imagen de la cabeza del
rey acadio.

IV-010-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
IV-010-3 | Texto plano Nos explica el tiempo en que existio la
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misma asi como lo que representa.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos
#

Evento

Accién

IV-010-4

Flecha azul Cl

Permite pasar a la slider anterior, o sea
Arquitectura y arte de M esopotamia.

Pantalla: Puerta de Istar
Mdadulo: IV Mesopotamia
NUmero: 1VV-015

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos

Descripcion, funcion

IV-015-1 | Imagen de la Puerta

Nos muestra la imagen de la estructura de

de Istar. la Puerta de Istar.
IV-015-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
IV-015-3 | Texto plano Nos explica el tiempo en que existié la

misma, quien fue su creador asi como la
estructura

Leyenda de descripcion de eventos:
CI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos
#

Evento

Accion

IV-015-4

Flecha azul Cl

Permite pasar a la slider anterior, o sea
Arquitectura y arte de M esopotamia.

Pantalla: Estela de Hammurabi. Médulo: 1V Mesopotamia




Numero: 1V-020

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

it Objetos Descripcidn, funcion
IV-020-1 | Imagen de la estela Nos muestra la imagen de la estela de
de Hammurabi basalto negro, nos describen la misma y
su significado.

IV-020-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

IV-020-3 | Texto plano Nos brinda las caracteristicas, el material
con que fue construido, su altura, la fecha
en que fue construida y la significacion
de la misma.

Leyenda de descripcion de eventos:
CI: Clic izquierdo del Mouse
Obijetos interactivos.
objetos Evento | Accion
#
IV-020-4 Flecha azul Cl Permite pasar a la slider anterior, 0 sea

Arquitectura y arte de M esopotamia.

Pantalla: Relieva mesopotamico
Modulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-025

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion
IV-025-1 | Imagen del relieve Nos muestra la imagen del relieve
mesopotamico. mesopotdmico donde hay un rey con uno

de sus subditos y nos explica su
significado.

IV-025-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

IV-025-3 | Texto plano Nos brinda la explicacion y el significado
del relieve.

Leyenda de descripcion de eventos:

96




ClI: Clic izquierdo del Mouse

Objetos interactivos.

#

objetos

Evento

Accién

IV-025-4

Flecha azul

Cl

Permite pasar a la slider anterior, 0 sea
Arquitectura y arte de M esopotamia.

Pantalla: Relieve mesopotamico

Mddulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1\VV-030

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion
IV-030-1 | Imagen de un Nos muestra el grabado de los Jardines
grabado de los Colgantes de Babilonia, asi como una
Jardines Colgantes de | explicacion de su creador y fecha de
Babilonia construccion,
IV-030-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
IV-030-3 | Texto plano Nos brinda la explicacion vy la fecha de
construccion de los mismos.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion
#
IV-030-4 Flecha azul Cl Permite pasar a la slider anterior, o sea
Arquitectura y arte de M esopotamia.
IV-030-5 Texto volvera | Cl Permite ir a una nueva slider para observar
curiosidades. algunas curiosidades de Mesopotamia.

Pantalla: Religion y mitos de Mesopotamia.
Moddulo: 1V Mesopotamia
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NUmero: 1V-035

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcién, funcién
IV-035-1 | Religiony mitos de | Nos muestra el nombre y el tema de la
Mesopotamia. slider.

IV-035-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

IV-035-3 | Texto plano Nos muestra una explicacion de como se
manifestaba la religion y lo mitos en los
ciudadanos mesopotamicos.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
Obijetos interactivos.

objetos Evento | Accion

#

1V-035-4 Cuadro de Cl Permite pasar a la slider anterior, o sea
condicionamient Arquitectura y arte de M esopotamia.
0
Texto caliente

Pantalla: Arte y arquitectura de la India

Moddulo: V
NUmero: V-01

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion

V-01-1 Texto 1 Arte 'y Nos muestra el nombre vy el tema de la
arquitectura de la slider.
India

V-01-2 fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo

celestial.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
CD: Clic derecho del Mouse
Objetos interactivos.
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objetos Evento | Accion
#
V-01-3 Imagen 1 Arte Cl Permite visualizar la imagen del Valle del
del valle del Indo Indo con una explicacion del mismo.
V-01-4 Imagen 2 Gran Cl Permite visualizar la imagen de la Gran
Estupa Estupa con una explicacion de la misma
V-01-5 Imagen 3 Cuidad | ClI Permite visualizar la imagen de la cuidad de
de Mojenjo daro Mojenjo Daro.
V-01-6 Boton gris Cl Hace aparecer una pregunta que el alumno
debe responder.
CD Desaparece la pregunta.
V-01-7 Cuadro de Cl Permite volver al origen de la imagen o sea
condicionamient al cuadro de condicionamiento.
0

Pantalla: Arte del Valle del Indo

Moédulo: V
NUmero: V-05

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcién, funcién
V-05-1 Imagen de arte del Nos muestra una imagen de una mujer
valle del Indo con un carro arrastrado por dos bueyes,.
V-05-2 fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
V-05-3 Texto plano Nos explica las fechas en que se
realizaban estas figuras.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
Obijetos interactivos.

objetos

Evento

Accion

V-05-4

Flecha azul

Cl

Permite pasar a la slider anterior, o sea al
Arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Gran Stupa Sanchi

Médulo: V
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NUmero: V-10

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos

Descripcion, funcion

V-010-1 Imagen de la Stupa

Nos muestra una imagen de la Stupa

Sanchi Sanchi en la India
V-010-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
V-010-3 | Texto plano Nos explica las fechas y las

caracteristicas de la Stupa o templo.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
Obijetos interactivos.

objetos

Evento

Accion

V-010-4

Flecha azul Cl

Arte y arquitectura de la India.

Permite pasar a la slider anterior, o sea al

Pantalla: Restos de Mohenjo Daro
Modulo: V
Numero: V-15
Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos

Descripcién, funcién

V-015-1 Imagen de los restos
de la ciudad de
Mohenjo Daro

Nos muestra una imagen de Mohenjo
Daro con su explicacion

V-015-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
V-015-3 | Texto plano Nos explica donde es que se encuentran

los restos de esta ciudad y en que tiempo
fueron fechados.

Leyenda de descripcion de eventos:

CI: Clic izquierdo del Mouse
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Objetos interactivos.

objetos

Evento

Accion

V-015-4

Flecha azul

Cl

Permite pasar a la slider anterior, o sea al
Arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Mitos y religion de la India

Médulo:V
NUmero: V-20

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcién, funcién

V-020-1 | Titulo: Mitos 'y Nos muestra una explicacion de como

religion de la India eran los mitos y religion en la India.

V-020-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

V-020-3 | Texto plano Nos explica las funciones de Indra, Sivay
Agni; dioses hindues y su lugar de
residencia.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.
objetos Evento | Accion
#
V-020-4 Cuadro de Cl Permite pasar a la slider anterior, 0 0 sea
condicionamient al cuadro de condicionamiento.
0 histérico.

Pantalla: Arte Chino

Médulo: VI
Numero: VI-01

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.
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# Objetos Descripcion, funcion

VI-01-1 Titulo 1 Arte Chino | Nos muestra varias imagenes del Arte
Chino.

VI-01-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

Leyenda de descripcion de eventos:
Cl: Clic izquierdo del Mouse

Obijetos interactivos.

VI-01-6 Imagen 4 Objetos | Cl Permite apreciar con mayor claridad los
QB-QEB cedeta Evento ﬁ\t@&’i@ﬁ de-bronce de fadinastia Chang

# ldastla Chang

VI-01-3 Imagen 1 Cl Permite pasar a la imagen del Santuario
Santuario Chino Chino y verla més ampliada.

VI-01-7 Texto cuadro de Cl Permite ir de regreso al cuadro de
condicionamiento condicionamiento historico.
historico.

VI-01-4 Imagen 2 Broche | Cl Nos permite observar el Bronce de la
de la dinatia dinastia Chang con mayor amplitud.
Chang

VI1-01-5 Imagen 3 Cl Nos permite observar con mayores
Muralla China amplitudes la Gran Muralla China .
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Pantalla: Antiguo Santuario de Pekin, China
Mdadulo: VI
Numero: VI-05

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion
VI-05-1 Imagen del Santuario | Nos muestra la imagen ampliada del
de Pekin. Santuario de Pekin en China.
VI-05-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
VI-05-3 | Texto plano Nos invita a la observacion de sus
ornamentos.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion

VI-05-4 Flecha azul. Cl Permite pasar a la imagen del Arte Chino.

Pantalla: Broche de la dinastia Shang
Mdédulo: VI
Numero: VI-010

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion

VI-010-1 | Imagen del broche de | Nos muestra la imagen ampliada del

la dinastia Shang broche de la dinastia Shang

VI1-010-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

VI-010-3 | Texto plano Nos brinda una explicacion de la
realizacion del broche asi como las fechas
en que se confecciond y el material usado
para el mismo.

Leyenda de descripcion de eventos:
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ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion
#
VI1-010-4 | Flecha azul. Cl Permite pasar a la imagen del Arte
Chino.

Pantalla: Gran Muralla China.
Médulo: VI
Numero: VI-015

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcién, funcién
VI-015-1 | Imagen de la Gran Nos muestra la imagen ampliada de la
Muralla China. Gran Muralla China.
VI-015-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
VI-015-3 | Texto plano Nos brinda una explicacion de la
realizacion de la Gran Muralla China.

objetos Evento | Accion
#
VI-015-4 | Flecha azul. Cl Permite pasar a laimagen del Arte
Chino.

Leyenda de descripcion de eventos:
ClI: Clic izquierdo del Mouse
Obijetos interactivos.

Pantalla: Objetos de bronce de la dinastia Shang
Modulo: VI
Numero: VI-020
Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

| ¥1-020-1 | (Phaei@s de objetos de | Nesofipeidra flaneidden ampliada de |
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bronce de la dinastia

algunos objetos de bronce confeccionados

Shang durante la dinastia Shang
VI1-020-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.
VI1-020-3 | Texto plano Nos brinda las caracteristicas que poseian

estos objetos, asi como el material
empleado para la confeccion de los
mismos.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

#

objetos Evento | Accidn

V1-020-4

Flecha azul. Cl

Permite pasar a la imagen del Arte
Chino.

Pantalla: La Religion China.

Moédulo: VI

Numero: VI1-025

Descripcion formal.
Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion
VI-025-1 | Titulo 1: Lareligion | Nos muestra el titulo de la slider.
China.

VI1-025-2 | fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

VI1-025-3 | Texto plano Nos brinda una explicacion de como se
manifestaba el culto religioso, quién era el
dios principal y qué hacian para rendirle
honores.

Leyenda de descripcion de eventos:
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ClI: Clic izquierdo del Mouse
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion

#

VI1-025-4 | Cuadro de Permite pasar al cuadro de
condicionamien condicionamiento historico.
to historico.

Pantalla: Mapas
Modulo: V11
Numero: VI1-01

Descripcion formal.
Obijetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion

VII-1 Texto plano 1 Es el titulo de la slider: Civilizacion del
Oriente Antiguo.

VII-2 Texto plano 2 Nos muestra un texto cuya funcion esta
en determinar una serie de elementos
continuativos.

VII-3 fondo Muestra un fondo azul dando idea de algo
celestial.

VII-4 Texto plano 3 Nos muestra la palabra Egipto.

VII-5 Texto plan 4 Nos muestra la palabra Mesopotamia

VII-6 Texto plano 5 Nos muestra la palabra India

VII-7 Texto plano 6 Nos muestra la palabra China.

Leyenda de descripcion de eventos:

ClI: Clic izquierdo del Mouse.
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CD: Clic derecho del Mouse.
Objetos interactivos.

objetos Evento | Accion
#
VII-8 Obijeto 1: boton | ClI Permite observar el mapa antiguo de
morado Egipto.
VII-9 Obijeto 2: Boton | ClI Permite observar el mapa antiguo de
verde Mesopotamia.
VII-10 Objeto3: Boton | Cl Permite observar el mapa antiguo de
rojo. la India.
VII-11 Obijeto 4: Boton | ClI Permite observar el mapa de antiguo
amarillo de China.
VII-12 Objeto 5 : Cl Permite observar el mapa de China
Bandera de actual.
China Actual
VII-13 Objeto 6 : Cl Permite observar el mapa de la India
Bandera de la actual.
India Actual
VII-14 Obijeto 7: Cl Permite observar los tres paises que en
Banderas de lo la actualidad forman parte de los que
que fue fue Mesopotamia, ellos son: Turquia,
Mesopotamia Siria e Iran.
VII-15 Obijeto 8: Cl Permite observar al mapa de Egipto
Bandera de actual.
Egipto actual
VII-16 Objeto 9:Curiosidades Cl Permite apreciar cuatro
curiosidades del Oriente
Antiguo.
VII-17 Objeto 10: Caja de regalo. Cl Permite dirigirse hacia la
presentacion del Software
Educativo
VII-18 Objeto 11: Boton gris Cl Al acercarse a el aparece un
letrero que dice Ejercicio 1,
cuando se acciona el Cl
aparece una orden de ejercicio
sobre acentuacion.
CD Desaparece la orientacion del
ejercicioy el letrero ejercicio
1
VII-19 Objeto 12: Globo terraqueo | ClI Aparece el planisferio mundial
con la sefalizacién en rojo de
los cuatro lugares que ocupan
el Oriente Antiguo, o sea
Egipto, Mesopotamia, India 'y
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China.

VI1-20 Objeto 13: Curiel Cl Este curielito al pasarle el
Mouse por encima aparece un
letrero que dice cuadro de
condicionamiento histérico y
al accionar el clic izquierdo
hace que aparezca el cuadro de
condicionamiento.

VII-21 Texto Caliente 1 Cl Permite dirigirse al cuadro de
condicionamiento historico.
VII-22 Texto caliente 2 Cl Permite Dirigirse a la

periodizacion de la época .

Pantalla: Mapas antiguos de Egipto
Modulo: VII
Numero: VI1-05

Descripcion formal.

Objetos no interactivos.

# Objetos Descripcion, funcion
VI1-05-1 Imagen de Fondo Mapa del antiguo Egipto
VI1-05-2 Texto plano Orienta sobre los mapas que se presentan

Obijetos interactivos

# Objetos Evento Accion
VI1-05-3 Objeto 1 Flecha azul | CI Regresa a la pantalla anterior
VII-05-4 Texto caliente Cl Desplaza a mapa actual de
Egipto
Modulo: VII
Numero VI1I 10

Descripcion formal
Objetos no interactivos

# Objetos Descripcién, funcién

VII-10-1 Imagen de fondo Degradado azul-blanco centrado
VII-10-2 Mapa Mapa actual de Egipto

VII-10-3 Texto fijo Ubica espacialmente a Egipto
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Objetos Interactivos:

# Objetos Evento Accion
VII-10-4 Texto Caliente Cl Regresa a la pantalla principal del
modulo

Madulo VII Mesopotamia mapa

Numero VII-15

Descripcion formal
Objetos no interactivos:

# Objetos Descripcion , funcion

VII-15-1 Fondo Degradado de color azul blanco
VII-15-2 Mapa Antigua mesopotamia

VII-15-3 Texto fijo Ubicacién espacial

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento | Accion

VII-15-4 Objeto animado Cl Abre pantalla curiosidades
gif

VII-15-4 Texto caliente 1 | CI Retrocede a inicio del modulo

VI1-15-5 Texto caliente 2 Cl Abre pantalla mapa actual

Modulo VII mapas
Numero VI11-20 Curiosidades

Descripcion formal
Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcion , Funcion

VI1-20-1 Texto fijo 1 Sobre las matematicas babilonicas
VI1-20-2 Texto fijo 2 Sobre el rey Nobuconosor
VI1-20-3 Fondo Azul

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accion

VII1-20-4 Objeto animado 1 | CI Retorno a mapa mesopotamia

VI1-20-5 Objeto animado 2 | Cl Imagen con bordes enrrollantes

VI1-20-6 Texto caliente Cl Va a pantalla sobre los jardines
colgantes
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Modulo VII mapa Mesopotamia
Numero VI1I-25 Jardines colgantes.

Descripcion formal
Objetos no interactivos:

# Objeto Descripcidn, funcion

VII-25-1 Grabado Representa los jardines de Babilonia

VII-25-2 Texto fijo al pie Lo sitia como una de las maravillas del mundo
antiguo

Obijetos interactivos:

# Objeto Evento Accion

VI1-25-3 Texto caliente Cl Regresar al pantalla curiosidades

VII-25-4 Botdn flecha azul Cl Para a la pantalla Arte y arquitectura

de Babilonia

Mdadulo VII mapas
Numero VI11-30

Descripcion formal

Objetos no interactivos:

# Objetos Descripcidn, funcion

VI1-30-1 Mapa Mapa actual del oriente medio

Objetos interactivos:

# Objetos Eventos Accion

VI1-30-2 Flecha azul Cl Para a la pantalla inicial del médulo

Modulo VII mapas
Numero V11-35 mapa de la india

Descripcion formal
Objetos no interactivos:

# Objetos Descripcidn, funcion
VII-35-1 Textol Titulo del mapa
VI1-35-2 Mapa Mapa de la india antigua
VI1-35-3 Texto2 Leyenda del mapa

Obijetos interactivos:

| # | Objetos

| Evento

| Descripcién, funcién
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VII-35-4 Texto caliente Cl Pasa a la pantalla curiosidades

VI1-35-5 Texto caliente 2 Cl Pasa a la pantalla con mapa actual

VI1-35-6 Obijeto flecha azul Cl Pasa a la pantalla mapas inicial

Madulo VII mapas (de la India)
Numero V11-40 (Curiosidades de la India)

Descripcion formal

Objetos no interactivos

# Objetos Descripcion, funcion

VI1-40-1 Imagenl Imagen de Budas con efecto de animacion ondas
VI11-40-2 Imagen 2 Imagen del poema Mahabharata con bordes animados
VI1-40-3 Texto fijo 1 Texto al pie de budas

VI1-40-4 Texto fijo 2 Detras de la imagen del poema Mahabharata
V11-40-5 Texto fijo 3 Sobre la religion Indu

Obijetos interactivos:

# Objeto Evento Accion

VI1-40-6 Objetotexto Cl Regresar al mapa de la India

Madulo VII mapas (actual de la India)
Nuamero VII -45

Descripcion formal
Objetos no interactivos:

# Objetos Descripcion, funcion

VII-45 1 Mapa actual Mapa de la India actual

VI1-45-2 Texto fijo Ubicacion espacial

Obijetos interactivos:

# Objeto Evento Accion

VI1-45-3 Texto caliente Cl Retroceder a la pantalla mapa antiguo

Modulo VII mapas
Numero V11-50 mapa de China Antigua
Descripcion formal

Objetos no interactivos:
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# Objeto Descripcion, funcién

VI1-50-1 Texto fijo 1 Es el titulo China Antigua

VII -50-2 Texto fijo 2 Leyenda del mapa

VIl -50- 3 Mapa de china Es un mapa de la china antigua
Mddulo VII mapas

Numero V11-55 mapa actual de china

Descripcion formal

Objetos no interactivos:

# objeto Descripcion, funcion

VII-55-1 Mapa actual Mapa actual de china

VI1-55-2 Texto fijo Ubicacion espacial de china en el continente asiatico
Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

V11-55-3 Texto caliente Cl Pasa al médulo VIl inicio

Modulo VI (pantalla curiosidades Chinas)

Numero V11-60

Descripcion formal

Objetos no interactivos:

# Objetivos Descripcién, funcion

VIl 60-1 Imagen Mapa del continente asiatico

V11 60-2 Imagen De la acupuntura

Objetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

VII 60-3 Texto caliente Cl Regresa al mapa de china
animado

VIl 60-4 Texto caliente Cl Para al pantalla muralla china

Modulo VII mapas.

Numero VI11-65 Gran Muralla China

Objetos no interactivos:

#

Objetivos

Descripcion, funcion

VIl 65-1

Imagen de Fondo

Foto visita de Fidel a la Muralla China
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Obijetos interactivos:

# Objetos Evento

Accion

VIl 65-2 Texto oculto Cl

Visualiza el texto referente a la visita de
Fidel a la muralla china en 1995

VIl 60-3 Botdn flecha azul | ClI

Para retornar a la pantalla curiosidades de
china.

Madulo V111 (Pensamiento filosofico)
Numero V111 -01

Objetos no interactivos:

# Objetivos

Descripcion, funcion

VIl 01-1 Imagen de Fondo | Azul con nubes

VIl 01-2 Texto fijo

El texto se refiere a las caracteristicas del pensamiento
filoséfico del Oriente Antiguo

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

VIl 01-3 Texto oculto Cl Visualiza el texto referente al desarrollo
de la ciencias particulares

VIl 01-4 Texto oculto Cl Visualiza el texto referente mitos y
religién

VIl 01-5 Texto oculto Cl Visualiza el texto referente a la presencia

del idealismo como filosofia

VIII 01-6 Botdn flecha azul | ClI

Pasa a la pantalla presencia de idealismo

Mdadulo V111 (Confucio filésofo chino)
Numero VIII - 05

Objetos no interactivos:

# Obijetivos

Descripcion, funcion

VIII 05-1 Imagen

Grabado con la imagen del filosofo

VIII 05-2 Imagen

Fondo azul con nubes

VIII 05-3 Texto fijo

Datos personales del filosofo

VIII 05-4 Texto fijo

Datos sobre su actividad

Objetos interactivos:

# Objetos Evento

Accion

VIII 05-5 Texto caliente Cl

Regresa a pantalla anterior
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[VI105-6 |

Gif animado

| ClI | Para a la pantalla siguiente

Mdadulo V111 (Confucio filésofo chino)

Numero VIII-010

Objetos no interactivos:

# Obijetivos Descripcion, funcion

VI 10-1 Texto fijo Sobre Lao Tsé

VIII 10-2 Imagen Fondo azul con nubes

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

VIIl 10-3 Texto caliente Cl Regresa a pantalla anterior
VIl 10-4 Gif animado Cl Pantalla siguiente

Modulo VI (Lao tsé y el Tao te King)

Numero VII

1 -015

Objetos no interactivos:

# Objetivos Descripcidn, funcion

VIII 15-1 Texto fijo Sobre el Tao te King

VIl 15-2 Imagen Fondo azul con nubes

Objetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

VIII 15-3 Texto caliente Cl Regresa a pantalla anterior
VIl 15-4 Gif animado Cl Pantalla siguiente

Madulo V111 (Simbolo ying yang)

Numero VII

I - 020

Objetos no interactivos:

# Obijetivos Descripcion, funcion
VIl 20-1 Texto fijo Sobre el Ying Yang
VIII 20-2 Imagen Fondo azul con nubes

Obijetos inter.

activos:

#

Objetos

Evento Accion

V111 20-3

Texto caliente

Cl Regresa a pantalla pensamiento filoséfico
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| V111 20-4

| Gif animado

| ClI

| Pantalla Inicial presentacién

Madulo 1X(Ortografia)

Numero IX -01

Objetos no interactivos:

# Objetivos Descripcion, funcion

IX01-1 Imagen Fondo azul con nubes

1X01-2 Texto fijo Con palabras del Contexto Histérico

1X01-3 Texto fijo Con palabras del Contexto Histérico

IX01-4 Texto fijo Con palabras del Contexto Historico

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

I1X 01-5 Texto oculto CD Reglas ortograficas de acentuacion
IX01-6 Boton Cl Deja escuchar la regla de acentuacion
IX01-7 Boton Cl Deja escuchar la regla de acentuacion
IX 01-8 Boton Cl Deja escuchar la regla de acentuacion
IX01-6 Boton Cl Regresa al cuadro de condicionamiento

Mddulo X (ayuda)
Numero X -01

Objetos no interactivos:

# Objetivos Descripcidn, funcion

X 01-1 Texto fijo Titulo ayuda

X 01-2 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-3 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-4 Texto oculto Describe la funcién del objeto que lo visualiza

X 01-5 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-6 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-7 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-8 Texto oculto Describe la funcién del objeto que lo visualiza

X 01-9 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-10 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-11 Texto oculto Describe la funcion del objeto que lo visualiza

X 01-12 Texto oculto Describe la funcién del objeto que lo visualiza

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

X 01-13 Gif Mariposa Cl Regresa a la pantalla de presentacion

X 01-14 Gif Boton flecha | ClI Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-15 Gif Boton flecha | ClI Visualiza texto oculto correspondiente a
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su funcién en el software

X 01-16 Gif Boton Cl Visualiza texto oculto correspondiente a
bombillo su funcion en el software

X 01-17 Gif Boton Cl Visualiza texto oculto correspondiente a
cuadrado su funcion en el software

X 01-18 Gif Boton libro Cl Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-19 Gif Boton sol Cl Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-20 Gif Boton mundo | ClI Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-21 Gif Boton mano | ClI Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-22 Gif Boton curiel | CI Visualiza texto oculto correspondiente a
su funcion en el software

X 01-23 Gif Boton Cl Visualiza texto oculto correspondiente a
redondo verde su funcion en el software

X 01-24 Gif Botdn cajade | Cl Visualiza texto oculto correspondiente a

regalos

su funcion en el software

Madulo X1 (Acrdstico)
Nuamero XI- 01

Objetos no interactivos:

# Objetivos

Descripcion, funcion

X101-1 Imagen

Imagen de un acrdstico

X1 01-2 Texto

Texto de Titulo

X101-3 Texto fijo

Instrucciones para proceder

X1 01-4 Texto oculto

Pregunta a contestar en el acréstico

X1 01-5 Texto oculto

Pregunta a contestar en el acrostico

X1 01-6 Texto oculto

Pregunta a contestar en el acrostico

X1 01-7 Texto oculto

Pregunta a contestar en el acrostico

X1 01-8 Texto oculto

Pregunta a contestar en el acréstico

Obijetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

X1 01-9 Gif caja de regalo | Cl Regresa al inicio presentacion
XI-1-10 Boton comando Cl Visualiza texto oculto correspondiente
XI-1-11 Boton comando Cl Visualiza texto oculto correspondiente
XI-1-12 Boton comando Cl Visualiza texto oculto correspondiente
XI-1-13 Boton comando Cl Visualiza texto oculto correspondiente
Xl -1-14 Boton comando Cl Visualiza texto oculto correspondiente

Madulo X11 (Créditos)
Numero X11- 01
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Objetos no interactivos:

# Obijetivos Descripcion, funcion

X1101-1 Texto fijo Creditos

X1101-2 Texto fijo IsmaDan

XI101-3 Texto fijo Correo electronico

XI1 01-4 Imagen Montaje de despedida

Objetos interactivos:

# Objetos Evento Accion

XI101-5 Gif Caja de Cl Regresa a la presentacion
regalos

XI1101-6 Gif mano Cl Salida del programa

XI11 01-7 Control de Video | CI,CI,ClI Manipula el video parado con las

creditos del Software Oriente Antiguo
XI1101-8 Video Control Visualiza los Creditos
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Descripcion del diseiio de las Pantallas (Anexo)
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Pantalla Cuadro condicionamiento
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Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias
Modulo : Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Numero I11-1

Imagen 1

Imagen 2

A

Imagen 3

Imagen 4

Imagen 5

< Edad Antigua

Titulo 1

Cuadro de Condicionamiento

Texto
caliente

Imagen 6

Imagen
7

Imagen 8

Fondo

Objeto 2

Objeto 1




Pantalla: Piramides de Egipto
Mddulo: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Numero 111-05

%" Edad Antigua

Imagen

Fondo

Objeto 1




Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Ndmero 111-010

4 Edad Antigua

Objeto 1

Fondo

Camara
de video




Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto Il
Ndmero: 111-015

+° Edad Antigua

Titulo 1

eroglificos coloreados

Muekinz jeragifizos del segunda patio
interiar de Macinat Habu estan
excepcionelments hien congervados. Sin
embargn, oz glifos esculpidos sdo
representan une pequeria porsicn de las

pirfuras otginales. En elounos lugsres, |
todavia se pueden apreciar pintorescas ¢ ) Fondo
excena: de flores, festiveles musicales v i !
hatallas con charcog oe sangre. Llyunag
BECENAE Extan tan cetalladas gue ain =g

Simbolos jerogliicos
Los jerogificos egpcios esian redizados

CON Yarios Centensres oe signas

yictEvcns, Estoe signs repteserianala puede notar la emocion en las figures

¥ET SONICNE & ez, frecuertemente humanas.
combinacs. Agu e muestra una pere 7
del carhucho (figra rectangular que El poder de los jeroglif
N incluaye un nombre: real) e Ramsés Il de Los antiguos edipcios spreciskan en gran
color hrilante, realzaca con pignento:  SEEEEES X medida los jeroalificos pictgdos v . 4
minerBes como © acre v el Gxido de - esculpidos gue deco = templos v Camara
hierra., e edificios. Creian gue jerolifi > d
: de loz templos atrais === e
sobrensturales. Los conceptos egipoios H
de luz y ozcuridad, wida v muerte,| Vldeo

sagrado ¥ profano estan intimamente
unido=s a estas inscripciones.

Cuadro de Condicionamiento

Titulo 2




Pantalla: Mitos y religion de Egipto
Numero: 111-020

+- Edad Antigua

Titulo 1

Los egipcios adorabaniel calor del sol, gue tiene mucha importancia
e laiagricultura, habian varios dioses solares pero el mas antiguo
y'venerado era Ra; los egipcios creian que este dios cred la tierra ,
los hombres, Los animales y | as plantas. Texto
El culto del dios de latierra ¥ de la ferilidad, Osiris y de su esposa

Isis era muy difundido. De Osiris contaba un mito que fueiuna vez

rey de Egipto, era bueno y ensefié alos hombresia cultivar la tierra Fondo
pero este tenia un hermano muy malvado, Set, que |o maté por
envidia.El hijo de Osiris tuvo un combate con Set y lo vencio.
Costdioses reslcitaron’a Osirisiy lothicierorirey de todoelmundoms.
Ese nito) gue relaieNayniertieny resuireceiaiyreflelaiel conceplo de

Sleqipcios'sobreelfenomeno gLe slicede todos los arios: j

s plantas mueren y vuelven a brotar. Camara de
Practicaban ademas la momificacion. O=0 video

Cuadro de Condicionamiento

Titulo 2




Pantalla: Arte y arquitectura de Mesopotamia.
Modulo: Mesopotamia
Numero: 1V-1

+" Edad Antigua

Lraditesizanzneeel Texto
Imagen
1 Imagen
3
Imagen
2
Imagen 6
Imagen
4
Fondo

Cuadro de Condicionamiento

Titulo 2

Imagen 5




Pantalla: Vasija mesopotédmica
Mddulo: IV Mesopotamia
Numero: 1V-05

<" Edad Antigua

Imagen

Objeto

plano fondo




Pantalla: Rey Acadio
Modulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-010

<" Edad Antigua

Objeto 1

Imagen

fondo

Texto
plano




Pantalla: Puerta de Istar
Modulo: 1V Mesopotamia
NUmero: 1V-015

<" Edad Antigua

Objeto 1

Imagen

Texto plano

fondo




Pantalla: Estela de Hammurabi. Médulo: 1V Mesopotamia

Numero: 1V-020

- Edad Antigua

Figura

Texto
plano

fondo




Pantalla: Relieve mesopotamico
Modulo: 1V Mesopotamia
NUmero: 1V-025

<" Edad Antigua

Objeto

imagen
1

Fondo

Texto
plano




Pantalla: Relieve mesopotamico
Mddulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-030

%" Edad Antigua

\ sk

“Jardines colgantes de Babilonia

el mundo. El

Objeto 1

Texto plano

imagen
1

Fondn

Texto
caliente




Pantalla: Religién y mitos de Mesopotamia.
Modulo: 1V Mesopotamia
NUmero: 1V-035

" Edad Antigua

Titulo 1

A 4

Religion y mitos de_

Qpotamis

Los babilonios adoraban los astros: el sol , la luna y los
cinco planetas. Cuando babilonia se convirtio en la
capital, los sacerdotes y reyes convirtieron al dios |ocal
Marduc en el dios principal y |o proclamaron rey de
todos los dioses. Texto
En Babilonia, pais agricola, se creia en Tamuz, el dios |

de |a fertilidad. El mito de Tamuz es semejante al mito plano
de Osiris en Egipto.

Se contaba que cuando Tamuz murid, llego al reino
subterraneo, sobre |a tierra se detuvoilla vida, las
plantas se sec ila diosa |star, suresposallo siguio
allreimorsiin o'y devolvio'a Tamuz a la tierra. En
cuanto regreso, toda |a naturaleza revivio.

Fondo

Cuadro de Condicionamiento

Texto
caliente




Pantalla: Arte y arquitectura de la India
Modulo: V
Numero: V-01

Imagen

<" Edad Antigua

v

e arqiecura a

Texto
Imagen caliente

Texto

Imagen 3

Fondo

Objeto 1




Pantalla: Arte del Valle del Indo
Madulo: V
Numero: V-05

4 Edad Antigua

_Arte del valle del Indo
' rilla de un

Objeto 1

Imagen

Texto
plano

Fondo




Pantalla: Gran Stupa Sanchi
Modulo: V
Numero: V-10

- Edad Antigua

Fondn

Texto
plano

Objeto Imagen 1




Pantalla: Restos de Mohenjo Daro
Modulo:V
NUmero: V-15

"; Edad Antigua

Imagen

Fondo

Objeto

Texto
plano




Pantalla: Mitos y religion de la India
Modulo: V
Numero: V-20

= Edad Antigua

Titulo

El dios principalidela India era Indra, se dice
queres el portador del trueno y |la humedad,
los pobladores sostenian que |le daba vida a
Fondo todos los seres de la tierra. El opuesto a
Indra era Siva que significaba la sequia y |a

falta de agua. Un odio eterno separaba a
ambos dioses.

También creian en el dios del fuego, Agni y

Texto en otros dioses menores. Los mitos y
leyendas hindles cuentan que los dioses
plano e viven enllesipicoside lasimentaias

Himalayas, espétnalmente en el pico_mas
alto, Gaurisankar, que significa montana

radlante

Texto
caliente




Pantalla: Arte Chino
Moéddulo: VI
NUmero: VI-01

Fondo

Imagen

+" Edad hntigua

Titulo 1

Cuadro de Condicion

Texto
Caliente

A 4

Imagen
1

Imagen 2

Imagen




Pantalla: Antiguo Santuario de Pekin, China

Modulo: VI
NuUmero: VI-05

£ Edad &ntigua

Objeto 1

Imagen 1

Texto plano

Fond




Pantalla: Broche de la dinastia Shang
Modulo: VI
Numero: VI-010

+° Edad Antigua

Texto
Imagen plano
1
Fondo
Objeto




Pantalla: Gran Muralla China.
Madulo: VI
NUmero: VI-015

+ Edad Antigua

Imagen

Texto
plano

Fondo

Objeto 1




Pantalla: Objetos de bronce de la dinastia Shang
Modulo:VI
Numero: VI-020

% Edad Antigua

Imagen | _

1 Objetos de bronce de la di
La dinastia Shang se caract
avances en la manipulacion
de armas, artefactos y herra
presentados en esta fotogr

Texto a la izquierda), un distintivo

p|an0 segundo utensilio por la izg
sacrificios humanos. Bl aza

iZquierda) estan realizados

Fondo

Objetol




Pantalla: La Religion China.
Modulo:VI
Numero: VI-025

<" Edad Antigua

4

Titulo 1 [« =L LENCIOTL GO

= | 0s chinos adoraan las fuerzas de |a
naturaleza y le rendian culto. Su dios
principal era el sol, los sacerdotes y

funcionarios llamaban a China “el celeste

Texto : . e e . :
imperio”;la regia directamente el dios cielo y

plano

para.este . se levantaban templos con los

techos enfiolimade cupulaseen azulejos y

“porcelanas o ceramicas.

Cuadro de Condicionamiento

Texto

caliente Fondo




Pantalla: Mapas

Modulo:VII
Numero: VII-01

1 Edad Antigua

Fondo

Texto nlann 1

Objeto 13
Texto
plano S
2 = | 3 civilizacion del Oriente Antiguo esta Objeto 12
formado por:
Objeto 1 i Egipto. jmme Objeto 8
Objeto 2 ® Mesopotamizmm Esc:
Objeto 3 N Indig IPE TN e - Obieto 11
Objeto 4 —r—— : Jeto
Ohieta 5 C sacro de Cendicicnamiento Objeto 10
Objeto 7
Texto -
caliente 2 Objeto
9 Objeto 6
Texto [
plano 3 \
— Texto plano

Texto
plano 5 \

Texto
plano 6

4

Texto caliente 1




Pantalla: Mapas antiguos de Egipto
Mddulo: VII
Numero: VI1-05

Imagen
de fondo

A

Objeto 1
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En la siguiente imagen estan presentes dos mapas de Egipto, observa

detenidamente sus caracteristicas geograficas.
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Modulo: VI
Numero VII 10
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Mddulo VII Mesopotamia mapa
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Mddulo VII mapas
Numero V11-20 Curiosidades

+ Edad Antigua

En la Antigua Bah
los antes de nuestra era s
NUMERACION POSICIONAL. Er

s que 60 se repri

grupos y se mu aba por 60, po
5x60+2 es igual a332.

Objeto animadol

Objeto
animado 2

Texto fijol

Texto fijo2

Texto
caliente




Modulo VII mapa Mesopotamia
Numero VI11-25 Jardines colgantes.
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Mddulo VII mapas
Numero VI11-30
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Mddulo VII mapas

Numero V1I-35 mapa de la india
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Mddulo VII mapas(mapas de la India)
Numero V11-40 ( Curiosidades de la India)
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Maddulo VII mapas (mapa actual de la India)
Numero VII -45 (mapa actual de la India)
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Mddulo VII mapas

Numero VI11-50 mapa de China Antigua
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Mddulo VII mapas
Numero VI11-55 mapa actual de china
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Madulo VII mapas

Namero VI1-60
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Mddulo VII mapas
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Carta tecnologica Software Educativo Coleccion IsmaDan

I. Datos generales del producto:

Nombre: EL ORIENTE ANTIGUO

Fundamentacion: Con la introduccion del programa audiovisual el maestro se convierte

en un gran promotor cultural entre sus alumnos y en la comunidad, las exigencias actuales de
desarrollo cientifico técnico hacen necesario la familiarizacion con todos los medios de
ensefianza que le permitan un mejor desempefio en la labor docente, la disponibilidad de estos
medios ha llevado a reforzar los contenidos en los programas de estudio y ademas tributar a la
formacion general integral de nuestros jovenes .

El trabajo con la historia constituye uno de los problemas educacionales de carécter universal
y por ende se encuentra dentro de las lineas priorizadas por el misterio de educacion. A traveés
de investigaciones realizadas se detectan con frecuencia problemas de diversa indole que han
sido estudiados y abordados por especialistas de los diversos niveles y que nos conducen a
trazar estrategias nuevas de aprendizaje el estudio épocas del desarrollo de la humanidad es
muy propicio para el trabajo interdisciplinario. Y la integracion de las diferentes asignaturas
Este software puede resultar de gran utilidad al profesor en formacién PGI por que lo
pertrecha de una fuente basta de conocimiento sobre la época de la cual se puede nutrir para la
preparacion de sus clases, la formacion de una cultura general universal, tan necesaria para el
desempefio de su labor; para el desarrollo de sus clases , para el trabajo independiente con los
alumnos y a la vez desarrollar habilidades con las computadoras como medio de ensefianza,

dicho software forma parte de un recurso multimedia que favorece la calidad del aprendizaje.



Sinopsis.

Es un entorno de trabajo interactivo para el estudio de una etapa del desarrollo de la
humanidad; vista desde diferentes angulos que permitiendo un trabajo interdisciplinario
eficiente que ayuda a integral los contenidos. La interaccion se debe realizar bajo un control de
uno o un grupo de estudiantes en un Entorno de Aprendizaje Desarrollador, se debe
trabajar en la observacion y lectura de un cuadro de condicionamiento historico, que se
apoya en formas sonoras, 0 en un organigrama de modulos, que ofrecen al o los usuarios
via flexibles de construir sus conocimientos ; el software debe ofrecer al usuario una amplia
informacion audible sobre los diferentes contenidos histéricos, asi como elementos
geogréficos, espaciales, temporales, matematicos y de ortografia y concibe una gama de
ejercicios en el contexto histérico que apoya la adquisicion y desarrollo de una cultura

histérica general integral.

Objetivos:

Contribuir a la formacién de una cultura general integral en lo concerniente al estudio de la
cultura antigua.

Contribuir al desarrollo de la formacion de los valores éticos y estéticos.

Servir de fuente de conocimiento historico

Desarrollar habilidades en el manejo de interfaces interactivas.

Estrategia metodologica:
Crear un sistema de entrenamiento de la cultura antigua contextualizado basado en un enfoque
audio- gnosis -motor.
Este entrenamiento integra varias fases:
1- familiarizacion con el contenido de una serie de temas historicos.
2- Identificacion con elementos primarios vinculados al estudio de la cultura del oriente
antiguo.
3- Ejecucion de acciones y operaciones para el andlisis de la época histérica en funcion

de aplicar lo aprendido a través de la formacién de valores.



Los temas histéricos que se utilizan deben ser apropiados por su contenido para un
publico tanto infantil como juvenil y deben contribuir a la formacion de representaciones,
nociones éticas. y estéticas.
De manera implicita el programa establecera relaciones intermaterias en correspondencia
con el proceso de ensefianza —aprendizaje de los diferentes grados pero sin dosificacion
como aparece en los programas escolares sino permitiendo que los estudiantes vayan
alcanzando diferentes niveles de realizacion en dependencia de las propias necesidades.
Los elementos primarios vinculados al estudio de la cultura del oriente antiguo que se
han concebido para el entrenamiento son:
e Ubicacion espacial y temporal de hechos histéricos.
e Clases sociales.
e Actividades econdmicas.
e Formacion econémica- social.
e Tipo de Estado.
e Aurte, arquitectura y religion.
e Pensamiento filosofico.
Publico al que va dirigido: Profesores Generales Integrales de secundaria Basica,
estudiantes de secundaria .basica, preuniversitario, y planes emergentes de la revolucién, a

cualquiera que desee conocer sobre la cultura del Oriente Antiguo.

Prerrequisitos:

Técnicos:
Sistema Operativo Windows 98,2000, Me, XP con 64 0 mas MBytes de RAM; 330 0 méas
MHz.; 16bits preferentemente 24bits en calidad del color y multimedia.

Conocimientos informéticos

Familiarizacion de los alumnos con el manejo del raton y el teclado.



Bibliografia utilizada en la confeccion del software.



Il. Datos generales de los autores:

Nombre y Apellidos: Danilo Gutiérrez Coro

Categoria docente: asistente

Especialidad: Matematica —computacion

Centro de Trabajo: I.S.P. “Rafael Maria de Mendive” Pinar del Rio y EFEP “José de
la luz y Caballero” Prov. Habana Guira de Melena

Direccion: Conchita #382 Km. 7 ¥z Pinar del Rio.

Teléfono: 38-43-01

E- mail: IsmaDan@isppr.rimed.cu, Yy efepjlc@rimed.cu

Nombre y Apellidos: Ismary Fabe Gonzalez

Categoria docente: Instructor.

Especialidad: Marxismo leninismo e historia

Centro de Trabajo: I.S.P. “Rafael Maria de Mendive” Pinar del Rio y EFEP “José de
la luz y Caballero” Prov. Habana Guira de Melena

Direccion: Calle d Edificio 25 Apto 19 Rpto Hnos Cruz Pinar del Rio.

Teléfono: 38-43-01

E- mail: IsmaDan@isppr.rimed.cu y efepjlc@rimed.cu

I11. Descripcion general el producto

Mddulo de presentacion I:

Video o animacion que presenta el logotipo v titulo del programa en el area centro derecha
del producto que puede ser interrumpida por el usuario en cualquier momento, ademas
presenta un grupo de objetos animados Interactivos que permiten realizar una navegacion

hacia el resto de los modulos del programa y la salida del mismo.



Moadulo Principal I1:(cuadro de condicionamiento histérico)
Permite seleccionar el tema de estudio, entra al resto de los Modulos, permite acceder al

resto de los componentes del programa.

Modulo 111 Egipto:
Permite el acceso a los temas arquitectura escultura, jeroglificos y al tema de religion de
Egipto mediante textos calientes, sonidos botones e imagenes sensibles e informaciéon oral

Presenta ejercicios comprobatorios del tema.

Mddulo 1V Mesopotamia:
Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religion de la Mesopotamia a
mediante textos calientes, sonidos botones e imagenes sensibles e informacion oral . Presenta

ejercicios comprobatorios del tema

Modulo V India:
Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religion de la India mediante
textos calientes, sonidos botones e imagenes sensibles e informacion oral . Presenta ejercicios

comprobatorios del tema

Modulo VI China:
Permite el acceso a los temas arquitectura escultura y al tema de religion de la China
mediante textos calientes, sonidos botones e imagenes sensibles. Presenta ejercicios

comprobatorios del tema



Mddulo VII Mapas:
Permite el acceso a los mapas antiguos, a los mapas actuales y a curiosidades de las paises que
conforma el oriente antiguo, mediante la utilizacion de textos calientes botones, imagenes

sensibles e informacion oral

Médulo VIII Pensamiento filoséfico:

Permite acceso a tema mediante botones, imagenes sensibles e informacion oral

Mddulo IX Ortografia:
Permite mediante botones y textos sensibles acceder palabras claves del tema y las reglas de

ortografia para la acentuacion.

Mddulo X Ayuda:
(Muestra todos los objetos interactivos del programa y explica su accién)

Mddulo X1 Acrostico:
Presenta un acrostico y ejercicios para comprobar los conocimientos adquiridos en la

utilizacion del software

Madulo XI1 Créditos:
Presenta los créditos y Permite la salida del programa

IV Posible estructura modular.

(Ver anexo estructura modular)

Observacion:

En cada descripcion hemos tenido presente

Modulo al que pertenece:( utiliza nimero romano).

Numero: (se numera de 5 en 5 para prever la inclusion de pantallas no previstas y precederlo

del nimero del médulo ejemplo 1-2)



V. Descripcion de cada pantalla. (Ver anexo descripcion de disefio de pantallas)

Un esquema con la distribucion de objetos que es existen en la pantalla)

V. 1 Descripcidn formal. (Ver anexo descripcion formal).

Explicacién del funcionamiento de cada objeto en la pantalla.

V. 2 Descripcion General y regularidades del funcionamiento
Pantalla Presentacion: 1 — 01
Modulo |
Descripcion general:
En esta pantalla un objeto animado dard a conocer el nombre del programa siempre que se
presenta la misma se dara acceso a diferentes partes del programa y podra abandonar el
mismo.
Regularidades del funcionamiento:
1. cada objeto interactivo al ser sefialado mostrara un texto informando su funcion.
2. Laexplicacion del programa se efectuar al pulsar la caja de regalos mediante un texto
acompafiado de una voz en off.
3. La salida del programa se efectia pulsando la mano la que nos lleva a los créditos
donde puedes abandonar o regresar si asi lo deseas.

Pantalla Cuadro condicionamiento
Mddulo cuadro condicionamiento (I1)

Namero: 11-1

Descripcion general: Esta pantalla es la base principal de la navegacion por el programa
cuando se pasa a ella desde la presentacién, una locucién explica sus objetos y su
funcionamiento. El alumno debera interactuar con los objetos antes de abandonar la pantalla.



Regularidades del funcionamiento:
los textos calientes muestran una manito indicando que con un evento se puede obtener mas

informacioén textual, oral o visual.

Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias
Modulo: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111

NUmero I11-1

Descripcion General: Esta pantalla muestra 8 imagenes de las arquitecturas y esculturas
egipcias, los alumnos pueden apreciar las mismas con detenimiento y ver videos de como se
lograron algunas de ellas, o de la vida y obra del Farabn Ramses, mediante esta pantalla se
puede acceder al cuadro de condicionamiento historico y permite preguntar cudl es ese

condicionamiento.

Regularidades del funcionamiento: Las imagenes muestran una manito indicando que con
un evento se puede obtener esa misma imagen mas ampliada y una explicacion sobre la

misma, algunas de ellas poseen videos que con otro evento se puede observar.

Pantalla: Piramides de Egipto
Mdédulo : Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111

Namero 111-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra una imagen de las piramides de Egipto y
permite mediante la activacion de la cdmara de video observar cémo se realizd la
construccion de la piramide del faradn Keops.

Regularidades del funcionamiento: Activar la cdmara de video con su evento y retornar

al modulo 111-1.



Pantalla: Arquitecturas y Esculturas Egipcias: 111
Numero 111-010

Descripcion general: Esta pantalla muestra una imagen del farabn Ramses y permite
mediante la activacion de la cdmara de video observar elementos de la vida y obra del mismo.
Regularidades del funcionamiento: Activar la cdmara de video con su evento y retornar

al modulo 111-1.

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto 111
Numero: 111-015

Descripcion general: Esta pantalla muestra una imagen sobre las pinturas y jeroglificos
egipcios, asi como textos que explican los mismos, permite con un evento que activa una
camara de video observar los poderoso de los jeroglificos y explicar otros elementos de la
vida de Egipto.

Regularidades del funcionamiento: Activar la cAmara de video con su evento y retornar

al modulo 11. (cuadro de condicionamiento).

Pantalla: Pinturas y jeroglificos de Egipto
Numero: 111-020

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de como era la religién en
Egipto, los dioses mas importantes Y la préactica de la momificacion.
Regularidades del funcionamiento: Activar la camara de video con su evento y retornar al

maodulo I1. (cuadro de condicionamiento).

Pantalla: Arte y arquitectura de Mesopotamia.
Modulo: Mesopotamia



Ndmero: 1V-1

Descripcion general: Esta pantalla muestra algunos ejemplos de la arquitectura y el arte de
Mesopotamia, cada una de ellas se amplia, se explica su nombre, cuando fueron creadas y que
simbolizan.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se amplia cada una de las

imagenes.

Pantalla: Vasija mesopotamica
Mdadulo: IV Mesopotamia
Numero: 1V-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra la estructura de una vasija mesopotdmica gasi
como una explicacion sobre la misma.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen que le

dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Rey Acadio
Modulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-010

Descripcion general: Esta pantalla muestra la cabeza de un rey acadio, nos explica la
estructura de la misma asi como la fecha en que fue realizada.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen que le

dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Puerta de Istar
Modulo: 1V Mesopotamia
Namero: 1V-015



Descripcion general: Esta pantalla muestra la Puerta de Istar, asi como una explicacion del
lugar donde se realizd, quien fue su autor y la estructura de la misma.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen que le

dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Estela de Hammurabi. Médulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1V-020

Descripcion general: Esta pantalla muestra la estela de Hmmnurabi, la misma tenia el
cddigo creado por él, con estas leyes tenia la posibilidad de administrar el poder y la justicia.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen que le

dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Relieve mesopotamico
Modulo: 1V Mesopotamia
Numero: 1VV-025

Descripcion general: Esta pantalla muestra un relieve mesopotdmico que fue
realizado en uno de los palacios de Mesopotamia, el mismo representa un momento
determinado de la vida de sus habitantes.

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Relieve mesopotamico
Médulo: IV Mesopotamia
Numero: 1V-030



Descripcion general: Esta pantalla muestra un grabado de los Jardines Colgantes de
Babilonia, una de las siete maravillas del mundo, fueron construidos por

Nabuconodosor en el afio 600 a.n.e.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen
que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Aparece un manito que son el respectivo evento se pueden observar las curiosidades de

la época en Mesopotamia.

Pantalla: Religién y mitos de Mesopotamia.
Mdédulo: IV Mesopotamia
Numero: 1V-035

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de como eran la religién y los

mitos en Mesopotamia.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea a la Arquitectura y arte de Mesopotamia.

Pantalla: Arte y arquitectura de la India
Mddulo: V
Numero: V-01

Descripcion general: Esta pantalla muestra una serie de imagenes que describen el Arte y

la arquitectura de la India

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa al cuadro de

condicionamiento y se visualiza una pregunta que el alumno puede responder.



Pantalla: Arte del Valle del Indo
Moédulo: V
NUmero: V-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de este arte encontrado en el
valle del Indo y la época en que se desarroll6 el mismo.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea al arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Gran Stupa Sanchi
Modulo:V
Numero: V-10

Descripcion general: Esta pantalla muestra las caracteristicas y el significado de este
templo destacando las fechas en que se construy6
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea al arte y arquitectura de la India.

Pantalla: Restos de Mohenjo Daro
Moédulo: V
Nuamero: V-15

Descripcion general: Esta pantalla muestra la imagen de los restos de la ciudad de

Mohenjo Daro
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea al arte y arquitectura de la India.



Pantalla: Mitos y religion de la India
Mddulo: V
Numero: V-20

Descripcion general: Esta pantalla muestra una explicacion de como eran los mitos y la
religion en la India.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la imagen

que le dio lugar, o sea el cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Arte Chino
Moédulo: VI
Numero: VI-01

Descripcion general: Esta pantalla muestra algunas imagenes del arte chino.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea al cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Antiguo Santuario de Pekin, China
Mddulo: VI
Numero: VI-05

Descripcion general: Esta pantalla muestra con més detenimiento el antiguo

Santuario de Pekin en China.



Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.

Moddulo: VI
NUmero: VI-010

Descripcion general: Esta pantalla muestra con méas detenimiento el broche de la
dinastia Shang

Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.

Pantalla: Gran Muralla China.
Moédulo: VI
NUmero: VI-015

Descripcion general: Esta pantalla muestra una porcién de la Gran Muralla China.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la
imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.

Pantalla: Objetos de bronce de la dinastia Shang
Modulo: VI
Numero: VI-020

Descripcion general: Esta pantalla muestra objetos de bronce de la dinastia Shang
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, o sea al Arte Chino.



Pantalla: La Religion China.
Mddulo: VI
Numero: VI-025
Descripcion general: Esta pantalla nos muestra una explicacion de como era la religion
en China.
Regularidades del funcionamiento: usando el respectivo evento se pasa a la

imagen que le dio lugar, a sea el cuadro de condicionamiento historico.

Pantalla: Mapas
Mddulo: VII
Numero: VI11-01
Descripcion general: Esta pantalla nos muestra determinados objetos que con su
respectivo evento podemos apreciar la ubicacion temporal del Oriente Antiguo, algunas
curiosidades del mismo, las localizaciones actuales de aquella época, su periodizacion y hasta
un ejercicio de lengua espafiola.
Regularidades del funcionamiento: usando los respectivos eventos se pasa a las
diferentes imagenes que queremos apreciar, ya sea al cuadro de condicionamiento histérico, o
a la presentacion del software, o a las curiosidades de la época, 0 a la periodizacion, o

podemos efectuar el ejercicio de las reglas de acentuacion.

Pantalla: Mapas antiguos de Egipto
Mddulo: VII
Numero: VI1-05

Descripcion general: Esta pantalla nos muestra dos mapas de Egipto Antiguo donde se
puede apreciar sus limites geograficos y ciudades importantes.
Regularidades del funcionamiento: Usando el respectivo evento se puede pasar hacia

la slider que le dio origen.



Médulo: VII
NUmero VII 10

Descripcion general: esta pantalla nos muestra el mapa actual del Egipto de hoy y un texto
con la ubicacion espacial.
Regularidades del funcionamiento: un texto caliente por medio del cual con el clic izquierdo

podemos regresar a la pantalla principal del modulo.

Mddulo VII Mesopotamia mapa

Numero VI1I-15

Descripcion general: la pantalla presenta un mapa de la antigua mesopotamia, un texto que
situa espacialmente la region mesopotamica, tres objetos mediante los cuales e puede acceder
a otras pantallas.

Regularidades del funcionamiento: usando los respectivos eventos podemos desplazarnos a:

curiosidades, mapa actual o retroceder hasta el mapa

Mddulo VII mapas
Numero VI11-20 Curiosidades

Descripcion general: muestra una imagen la antigua Babilonia con el rey Nobuconodosor en
primer plano, un texto fijo sobre curiosidades de las matematicas babilénicas y un texto
caliente mediante el que podemos haciendo click pasar a la pantalla jardines colgantes.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos programados se puede retroceder o

pasar a nuevas pantallas.



Modulo VII mapa Mesopotamia

Numero V11-25 Jardines colgantes.

Descripcion general: esta pantalla presenta un grabado de los jardines colgantes de babilonia
con un texto fijo al pie; un texto caliente que permite regresar a la pantalla curiosidades y un
botén en forma de flecha que nos desplaza hasta la pantalla Arte y Arquitectura de la
Mesopotamia.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos programados podemos desplazarnos
a otras pantallas.

Modulo VII mapas
Numero VI1I1-30

Descripcion general: la pantalla presenta un mapa de los paises que actualmente ocupan la
regién de la antigua Mesopotamia.
Regularidades del funcionamiento: con el evento clic en el objeto botdn flecha regresas al

inicio del médulo mapas.

Modulo VII mapas

Numero V11-35 mapa de la india

Descripcion general: presenta un mapa de la India antigua un texto caliente que pasa a
curiosidades , un texto caliente que pasa a un mapa actual de la India objeto flecha como botén

para regresar al inicio del modulo VII mapas , un texto fijo con leyendas del mapa.

Regularidades del funcionamiento: usando los eventos pasas de una pantalla a otra.



Mddulo VII mapas(mapas de la India)
Numero V11-40 (Curiosidades de la India)

Descripcion general: una pantalla de fondo

Madulo VII mapas (mapa actual de la India)

Numero VII -45 (mapa actual de la India)

Descripcion general: una pantalla de fondo azul degradada al blanco, un mapa actual de la
India y un texto que hace una ubicacion espacial.

Regularidades del funcionamiento: por medio del texto caliente con clic izquierdo del

Mouse se retrocede a la pantalla del mapa antiguo.

Madulo VII mapas
Numero VI11-50 mapa de China Antigua

Descripcion general: la pantalla tiene como fondo un mapa de la china antigua, dos textos
calientes para la navegacion y dos textos fijos, como titulo y leyenda del mapa
respectivamente.

Regularidades del funcionamiento: mediante el evento clic izquierdo del Mouse se puede
efectuar la navegacion hacia el mapa actual de China, hasta el mapa inicio del médulo VIl o a

las curiosidades de la china.

Modulo VII mapas

Numero V11-55 mapa actual de china

Descripcion general: una pantalla azul degradada, un mapa de la china Actual un texto fijo
que hace una ubicacién espacial de la China un texto caliente desde donde se puede pasar al

Inicio del médulo VII.



Regularidades del funcionamiento: con el clic izquierdo en el texto caliente regresas al

maodulo inicial

Modulo VII mapas
Numero VI11-60

Descripcion general: la pantalla curiosidades de china tiene fondo azul, dos imagenes, una
del continente asiatico otra de la acupuntura un texto animado caliente y un texto caliente fijo
dos textos fijos que cuentan aspectos curiosos de la cultura milenaria china.

Regularidades del funcionamiento: los textos calientes y animados son las vias de
navegacion de la pantalla el texto caliente 1 nos pasa a la pantalla de la gran muralla china, el

texto animado nos regresa al mapa de la china antigua.

Modulo VII mapas (Gran Muralla China)
Numero VI11-65



Glosario de términos y conceptos usados en la Tesis

Animacion Proceso, a través del cual las objetos van
tomando diferentes posiciones o
deformaciones en cuadros de apoyo
temporales

Bits Unidad elemental de memoria

Botones Objeto primario para propiciar la interactividad

y control del proceso al cual se le puede
programar un evento

Cuadro de condicionamiento
historico

Cuadro donde se exponen los elementos

fundamentales que condicionan una época
histérica desde el puntote vista econémico,
politico, social, cultural, espacial y temporal.

Descripcién del disefio de
pantalla

Es la descripcion del disefio gréfico de los
objetos y su distribucién espacial dentro de la
pantalla.

Descripcién formal

Es la descripcién de cada objeto de la pantalla
y de su funcién (no interactivo o interactivo)
especificando el evento y su consecuencia en
la ejecucion del programa.

Descripcion general y funcional

Es la descripcion detallada de la pantalla y su
funcién en la estrategia de navegacion del
programa.

Disco duro

Hardware de almacenamiento

EFEP

Escuela de formacion emergente de
profesores.

Enfoque Audio — gnosis — motor

Enfoque con la utilizacion de sonidos y
actividad motora del alumno para la
adquisicion de los conocimientos

Entorno de Aprendizaje /
Entorno de Aprendizaje
desarrollador

Via metodoldgica de utilizacion del software
educativo

Facilitador del proceso

Experto en el dominio de la tarea, sensible a
los avances progresivos que realiza el alumno
guia y tutor en el desempefio de la tarea

Gif animado

Formato gréafico con posibilidades de
animaciéon o deformacion de la imagen

Hiperenlaces

Forma de establecer relaciones muy diversa
entre nodos y construir estructuras
arborescentes de nodos.

Hipermedia Es una estructura similar a la del hipertexto
donde la informacién contenida en los nodos
en multimedia.

Hipertexto Escritura no secuencial

IA Inteligencia atrtificial
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Imagen sensible Objeto de control de la ejecucion del programa
dotada de evento

Informacion oral Archivo de sonido con informacion para el
usuario
Interfaces interactivas Recursos que proporciona el software para

gue el usuario interactué con el programa
durante la ejecuciéon

Lenguaje de autor o sistema de | Una herramienta informéatica para desarrollar
autor aplicaciones informéticas multimedia que no
exige conocimientos especiales de
programacion concebida para ser usadas por
profesores o comunicadores

Mbytes Unidad de medicién de la Memoria de la
computadora

Micro procesador Unidad central de procesamiento de la
computadora

Micromundo Software educativo relacionado al modo de
aprendizaje constructivita

Multimedia Aquellos materiales que utilizan mas de un

medio de comunicacion para la presentacion
de la informacion: texto, sonido, video,
animacioén, imagen.

Navegacion Forma primaria de acceso a al informacion

NTIC Nuevas tecnologias de la informéatica y las
comunicaciones : las telecomunicaciones , la
informatica, la tecnologia audiovisual

Organigrama de modulos Esquema de organizacion de los enlaces entre
los médulos del programa.

PGI Profesor General Integral de secundaria
Basica

RAM Una de la forma de memoria de la
computadora en este caso de lectura aleatoria

Ratén o Mouse Dispositivo que permite interactuar con el
programa

Relacion bilateral / Proceso Relacion que se establece en el proceso de

bilateral retroalimentacion profesor - alumnos , alumno
— software

Sistemas Informaticos Estructura de la computadora basada en una

unidad central de procesamiento, unidades de
entrada, salida, almacenamiento y el software
que facilitan el control y manipulacion.

Software Programa para controlar el funcionamiento de
la computadora, su utilizacion en la produccién
de documentos o aplicacionesy el
entrenamiento o aprendizaje del usuario

Texto caliente Recurso para propiciar la interactividad o la
navegacion utilizando un evento asignado a un
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texto

Evento

Accion realizada por el usuario sobre un objeto
de la interfaz del software

Objeto interactivo

El objeto que propicia de alguna forma la
interactividad o la navegacion en el software

Objeto Animado

Objeto que presenta movimiento o
deformacion apoyado en marcos de
referencias cambiantes.

Didéactico — metodoldgico

Organizacion de la actividad docente tomando
en cuenta la estructura didactica y
metodoldgica de la misma.

Pensamiento filosofico

Forma de pensamiento que permite la toma de
una posicion determinada con respecto a la
concepcion del mundo.

ME El cursor del Mouse o ratdén entra en el objeto
MS El cursor del Mouse o raton sale del objeto

Cl Clic Izquierdo del Mouse

CD Clic Derecho del Mouse

Video control

Objeto que proporciona la posibilidad de
detener, avanzar o parar la visualizacion del
video

ANP Aseguramiento del nivel de partida
OHO Orientacion hacia los objetivos

TNM Tratamiento de la nueva materia

CCA Control y consolidacién del aprendizaje
CCoO Comprobacion del cumplimiento de los

objetivos
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