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INTRODUCCION

Uno de los grandes retos que tenemos a nivel mundial, es construir una sociedad digna,
democrética y participativa, donde exista un respeto a lo individual pero también a lo colectivo, que
vivan en completa armonia con el contexto que la rodea.

En este sentido la Educacion como proceso que prepara al hombre para la construccion de
su sociedad, juega un papel primordial para el Estado. Conformandose de esta manera en una de
las bases mas importante de toda sociedad. La educacién tiene dentro de sus funciones, la de
ofrecer respuestas acertadas a cada contexto en particular, formando al individuo para vivir en un
mundo cambiante y complejo (Morin 2000), en donde se establecen nuevos escenarios y
diferentes relaciones entre los diversos componentes que la conforman (docentes — alumnos —
medios — infoestructura entre otros).

En Venezuela la situacion tiene ademas un nuevo enfoque partiendo de la concepcion
bolivariana que la sustenta. Es decir, los valores tales como la solidaridad, el incentivo del
desarrollo endégeno, entre otros, requiere no sélo de un nuevo modelo educativo, sino de una
nueva concepcion de ciudadano y sociedad, dondel el Estado Venezolano participa dentro de las
siguientes directrices:

- La Educacion es vista desde diversos aspectos: a) como un derecho legal y fundamental para el
individuo; b) como proceso que lleva a la transformacion y al desarrollo del pais y ¢) como
continuo humano y complejo y no como una conformacién de procesos separados vy
desvinculados, en palabras de Delors (1996) un proceso para toda la vida.

- El individuo es visto como un ser social que necesita de esa continuidad en cada una de sus
fases de crecimiento, que debe reconocer sus capacidades, y ser capaz de responder y
participar en la transformacion del contexto social donde se desenvuelve.

« Por su parte la Escuela es considerada como un espacio para el desarrollo de la paz,

produccion, productividad, salud, vida, innovaciones entre otras.

Precisamente hacia este camino, apunta la creacion y ejecucion de politicas nacionales
dirigidas a alcanzar la inclusion social, y la calidad y pertinencia del proceso educativo de manera
general a través de las tecnologias.

Es por ello, que el Estado Venezolano ha sentido la imperiosa necesidad de la
incorporacion de las TIC en todos estos ambitos, como aporte importante para la adaptacion a

estos cambios, asi lo sefiala nuestra Constitucion Bolivariana en sus articulos 108 y 110.



La educacion venezolana de hoy, experimenta profundos cambios e innovaciones,
fundamentalmente en su organizacion, profesionalizacion docente y curriculo. En esta nueva
concepcion, el ser es considerado el centro del proceso de desarrollo social, lo cual se enmarca
en los principios de unidad, convivencia, solidaridad, participacion y cooperacion, establecidos en la
Constitucién Bolivariana de Venezuela (art 1y 2).

Este nuevo ser social, es un nuevo republicano capaz de valorarse a si mismo y a su
comunidad para convivir en democracia, de manera participativa, protagonica y corresponsable en
el marco del ideal bolivariano, con una visién holistica y en armonia con la naturaleza para la
construccion de una sociedad solidaria de justicia y, por ende, de paz.

De igual modo el decreto 825, exhorta a las instituciones del estado a que se incorporen en
los planes de formacién en temas relacionados con: el uso de Internet, el comercio electrénico, la
interrelacion y la sociedad del conocimiento, entre otros. El decreto 368, establece la Ley sobre la
simplificacién de tramites administrativos y los principios de modernizaciéon en los procesos de
atencion al ciudadano, lo cual puede potenciar la labor administrativa docente.

Asi conscientes del gran momento histdrico que estamos viviendo, lleno de avances
cientificos y tecnolégicos, cambios de paradigmas culturales, grandes cantidades de informacién,
nuevas formas de organizacion social entre otros, es importante considerar que uno de los
aspectos relevantes estara dirigido a lo que representa hoy dia en nuestra sociedad, la aparicion y
uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en diferentes contextos y las
consecuencias de ese manejo.

Particularmente y dentro del contexto educativo el nacimiento de estos nuevos
escenarios, nos obliga a repensar la manera en que ensefiamos y aprendemos, coémo
gestionamos informacién, qué infoestructura tenemos y/o necesitamos, qué medios utilizaremos
entre otras.

Es por ello que como Institucion,rectora para las orientaciones en la incorporacion de las
tecnologias en el ambito educativo, consideramos que todo proceso de transformacién incluye no
so6lo al alumno sino también al docente como seres sociales. Por tanto la formacién, actualizacion y
perfeccionamiento docente enmarcado en los nuevos contextos que nos estan generando las TIC,
nos habla un poco de las nuevas competencias que este debe desarrollar y una de ellas es
precisamente el trabajar el disefio y produccién de medios que mejoren su hacer didactico.

En este sentido nos parece pertinente la creacion de orientaciones generales que de una
manera u otra, sirvan de guia para los profesionales de la docencia en su insercion a estas nuevas
realidades. Nos referimos especificamente a su hacer diario, a la manera en que lleva el proceso
instruccional, como planifica y qué necesita para ello.

A partir de estas ideas se ha creado una metodologia de trabajo (aunque no se concibe
como algo acabado), que pretende en principio acercar al docente al uso de las TIC como apoyo a

los procesos de ensefianza — aprendizaje del cual forma parte, pero muy particularmente a lograr



unificar criterios a la hora disefiar, producir y evaluar un medio determinado, que en este caso
seran los Soluciones Educativas Computarizadas.

Dicha metodologia se orienta de manera general, sobre la concepcion de facilitar
aprendizajes, a través del descubrimiento e investigacion de fendmenos y por supuesto la
busqueda efectiva de soluciones a problemas reales.

Especificamente para el disefio, produccién y evaluacién de Soluciones Educativas
Computarizadas, tomamos en consideracién y como base algunas de los lineamientos planteados
por autores como: Marques (1996) y Polo (2000). Logrando de esta manera materializar el disefio
de un modelo propio que represente las orientaciones de Fundabit a nivel nacional y que considere
las orientaciones del modelo pedagdgico como continuo humano en el que se basa la educacién
bolivariana actualmente.

Sin embargo, este modelo no pretende agotar solo las instancias del software educativo,
sino que este es un primer esquema, que en un futuro inmediato permitird sentar las bases para la
construccion de un modelo mas general, que incluye el disefio y produccién de distintos materiales
educativos.

El modelo de Disefio de Soluciones Educativas Computarizadas construido y que se
pretende trabajar, se caracteriza por la no linealidad de los procesos y por poseer una vision
Holistica — Integral — Flexible del proceso instruccional.

Lo se que quiere es que el proceso instruccional sea visto, como un espacio abierto para la
construccion de significados y la problematizacion por parte de los usuarios, ofreciéndoles
estrategias que los ayude a potenciar las competencias que posee pero también, a identificar sus
debilidades para solventarlas.

En este sentido como fundamentos tedricos basicos, queremos destacar en este modelo
una concepcion constructivista de lo que hoy dia significa ensefar y aprender (construccion -
deconstruccion - reconstruccion de significados), pero sin desconectarnos de lo importante de
considerar aspectos de otras teorias del aprendizajes, necesarias para el desarrollo del proceso
instruccional. Sin embargo lo que se espera es que el disefiador, tome como centro de su trabajo
al usuario del mismo y su capacidad de crear interpretaciones y dar respuestas luego de conocer
un fenémeno dado.

Deliberadamente el equipo que trabaja por la presentacién de este nuevo modelo de —
Disefo Instruccional Fudabit, ha preferido no abogar por una teoria en detrimento de otras, sino
mas bien especificar la utilidad de estar bien compenetrado con cada una (Conductista,
Cognoscitiva y Constructivista). Esto significa en otras palabras, que no debe trabajarse sin una
teoria, al contrario, debe seleccionarse, con criterio y fundamentandose en la informacion
recolectada sobre el nivel de competencia de los estudiantes y el tipo de tarea de aprendizaje, los
métodos apropiados para lograr los resultados optimos de instruccion en una situacion
determinada.



El seleccionar una postura ecléctica, pero de una manera razonanada vy verificada, es el
punto algido del disefio ya que no existe una teoria filoséfica, psicologia o educativa que provea de
los principios normativos integrales para el logro de cualquier tipo de aprendizaje.

El pensar el “cémo” implica por parte del equipo Fundabit, decidir cuél es la estrategia
instruccional que se debe utilizar, para qué contenido, para qué tipo de estudiantes y en cual
momento de la instruccién deben utilizarse las distintas actividades y técnicas. Esto implica un
repensar los procesos de disefio para los productos que tiene la institucién.

Es por ello, que es importante destacar la interaccion y relacién (integradoras — sistémicas
— sistematicas) que claramente deben existir entre las dimensiones que constituyen el modelo,
evidenciando asi que estas pueden ser desarrolladas de forma simultdnea dando lugar a nuevos
procesos, y originando informacién que de una o otra forma, ofrece aportes significativos para el
desarrollo del trabajo presente y futuro.

Por otra parte, la metodologia que se pretende disefiar debe contener aspectos basicos de
la transdisciplinariedad como enfoque que consiste en la interrelacidon de diferentes disciplinas y
areas de conocimiento con los ejes vinculados al convivir, al saber y al hacer para conformar el ser
social que la Educacion Bolivariana pretende formar. Es importante destacar que de este enfoque
trabajaremos un nivel inicial, que consiste en la relacién de los contenidos con ejes genéricos que
puedan ser utilizados en cualquier momento y lugar.

Considerando esto, el rol del docente es primordial para lograr la transdisciplinariedad en
niveles altos, ya que es el quien puede vincular en el aula de clase los distintos recursos,
contenidos y estrategias al contexto social, nivel cognitivo, entorno ambiental, entre otros
particulares de cada grupo de alumnos.

ESTRUCTURA MODELO DE PRODUCCION DE SOLUCIONES EDUCATIVAS
COMPUTARIZADAS

En este sentido y tratando de cumplir con los parametros establecidos anteriormente, el

modelo esta organizado de la siguiente manera:

Dimensién Analisis. Eje central de la produccién de Soluciones Educativas Computarizadas ya
que nos permite recabar informacion basica acerca de la necesidad Instruccional a solucionar, el
perfil de los estudiantes, docentes, entre otros.

Dimensién Diseno Instruccional. Esta dimensién esta subdivida en dos aspectos medulares: El

primero relacionado con el Eje Didactico, en donde se sefala el planteamiento de los objetivos,



contenidos, estrategias de aprendizaje y de la evaluacion, que estan presentes en el Software. El
otro aspecto es el Técnico, donde se expresa el Guidn Técnico que elabora el disefiador
instruccional y que sirve de insumo al trabajo posterior del Programador y Disefiador Multimedia en
este apartado se determina el nivel de interactividad que posee el medio.

Dimensién Tecnolégica. En esta dimension se trabaja lo referente a: a) aspectos tecnoldgicos
(hardware y software) necesarios para la implementacién de los Soluciones Educativas
Computarizadas; b) la planificacion de los servicios externos de la red especificamente, a utilizar
ademas del sistema y c) los elementos que se deben considerar a la hora de planificar la
realizacion de otros medios (presentaciones, videos, guias entre otros) que van incluidos en el
software y que serviran de apoyo al proceso instruccional.

NUEVO
CONTEXTO

saclal Cultura

Dimension
Analisis

e Dimensién de Dimensién

Politico Educativo

Disefio Tecnolégica

Economico




A) DIMENSION ANALISIS

En esta Dimensién se debe dar el contexto en el cual va a estar enmarcada la propuesta
de disefio. En ella se pretende realizar un primer acercamiento (al menos en este caso en
particular) de los resultados que se esperan con la planificacién y puesta en marcha del proceso de
elaboracion del material. Para ello se deben definir en principio, cada uno de los siguientes

aspectos:

« La necesidad instruccional a solventar: Se debe partir de una necesidad de aprendizaje real
que este relacionada al nivel educativo del usuario y a su contexto. Es necesario que el
disefador describa y presente el contexto en donde se va a dar la propuesta y exactamente a
qué responde.

» Caracteristicas reales y especificas de la poblacién a la cual va dirigido: Conocimientos
cognitivos y técnicos previos, determinando cuales son los requisitos de entrada minimos
necesarios para el uso del material.

» Contenidos a trabajar: Manera en que van a estar organizados considerando lo Deductivo y lo
Inductivo. Se debe destacar la importancia de contextualizar cada uno de los contenidos a
realidades especificas.

» Tipos de conocimiento a abordar declarativos (saber qué): Conocimiento factual y
conocimiento conceptual, procedimental (saber hacer) y actitudinal (ser). Lo cual tiene gran
relacién con los principios de la Educacién Bolivariana del Saber, Hacer y convivir.

- Estrategias cognitivas, actividades y técnicas a emplear segun el tipo de conocimiento que
se desea desarrollar, segun el momento cuando se presenta la instruccién con el fin de
estimular el procesamiento de la informacion.

« Seleccion de medios que se van a emplear para llevar a cabo cada una de las estrategias ,
actividades y técnicas, y que sirvan de apoyo a la funcién del material considerando que estos
forman parte de una planificacién general, pero se derivan de un disefo instruccional propio:

» Planteamientos tedricos que servirdn de base y sustento para el disefio de la instruccion,

teorias del aprendizaje, teorias de la comunicacién, taxonomias de objetivos entre otras.



B) DIMENSION DISENO INSTRUCCIONAL
Esta dimensién esta dividida en dos sub-dimensiones: Didacticay Técnica.

b.1.) Sub-Dimensién Didactica:

Se refiere a la planificacion de cada uno de los elementos necesarios para el desarrollo
instruccional de cualquier medio educativo, en este caso particular la Soluciéon Educativa
Computarizada.

- Establecimiento de objetivos de aprendizaje a alcanzar por los usuarios del material. Estos
deben estar clasificados por contenido.

» Delimitacién de propdsitos y/o metas del material disefiado.

- Estructuracion de los contenidos segun su tipologia

» Determinacion de estrategias cognitivas, actividades y técnicas a emplear segun el tipo de
conocimiento que se pretende desarrollar.

« Seleccién de medios que se van a emplear para llevar a cabo cada una de las estrategias,
actividades y técnicas por contenido y objetivos.

- Especificacion diferentes tipos de evaluacion de los aprendizajes que se asumiran en el disefio.

Considerando la evaluacion de la instruccion (diagndstica, formativa y sumativa)



b.2.) Sub-Dimensioén Técnica:

Guiones Técnicos
Desde la determinacion de la necesidad Instruccional hasta el desarrollo final del material,
es necesario disefiar una serie de documentos con un formato particular que permitan ese

desglose pedagogico a algo mas pertinente para el Desarrollador del producto final.

Es por ello que se hace indispensable la elaboracion de los Guiones (Contenido y Técnico)
lo que permitira el desglose de los contenidos, elementos visuales e interacciones necesarios para

la consecucion de la Solucién Educativa Computarizadas.

Mapa de Navegacion

El mapa de navegacién permite visualizar el Sistema de Navegacion, el cual involucra los
tipos de navegacion, los elementos de navegacion, niveles de interaccion y la forma de
comunicacion entre los distintos elementos de interfaz de todo Software Educativo. Deben

especificarse los siguientes pardmetros.

Tipo: Usted debe seleccionar si el tipo de navegacion que utilizara en el software sera lineal,

jerarquica o libre. Luego debera incluir esta informacion en el mapa.

Elementos: Usted debera seleccionar los elementos de navegacion: Menu, Iconos, Botones,

Elementos Hipertextuales, entre otros, que utilizara en el sistema de navegacion.

Formas de Comunicacién en la Navegacion: Usted debera expresar las formas de
comunicacion: seleccion de respuestas, produccion de respuesta u otras.



C) DIMENSION TECNOLOGICA:

Dentro de esta dimension se trabajan los siguientes aspectos:

En principio lo relacionado a los aspectos tecnoldgicos: Hardware y Software necesarios
para la puesta en marcha de la Solucién Educativa Computarizada. En cuanto a Hardware: Tipo de
Procesador, Memoria Ram necesaria, Tarjeta Médem - Fax, Tarjeta de Sonido, Tarjeta de Video y
Periféricos. Por su parte Software, aspectos referidos a Ambiente Operativo que sustenta el
material, Programa con el cual fue disefiado el mismo y otros programas adicionales que se
necesitan para la utilizacion del material.

Por otro lado por las caracteristicas de este proyecto es idoneo desarrollar experiencias
haciendo uso de los diferentes servicios tecnoldgicos que ofrece Internet de indole asincrénicos y
sincrénicos (el chat, el correo-e y la lista de distribucidn-discusién para el desarrollo del aprendizaje
colaborativo).

En este sentido, resulta pertinente sefalar que para que estos procesos de implementacién
tengan éxito, es importante que se asuma una planificacion de estrategias organizadas y
pertinentes de creacion, administracion y gestion de estos espacios, de modo que se consideren
todas las dimensiones educativas: alumnos, docente, equipos tecnolégicos, capacidad de conexion,
programas, etc.

Se hace referencia a un formato que oriente este tipo de planificaciones. Igualmente se
hace necesario pensar en la utilizacion y elaboracion de diversos materiales alternos, y en este
sentido es importante destacar que aunque forman parte de un disefio instruccional general se
necesita retomar algunos aspectos basicos del mismo medio, por ejemplo:

» Fundamentacién del Medio (Video — Presentacion — Guia entre otras)
« Modelo a asumir por el medio (Video — presentacion — Guia entre otras)
» Dimensiones a tomar en cuenta para el disefio del medio particular (Video — presentaciéon —
Guia entre otras):
» Contenido:
Objetivos y propésito a lograr por parte de los espectadores (usuario del medio):
Estrategia instruccional en la cual sera utilizado el medio:
Atributos inherentes a los medios:

Caracteristicas del espectador (usuario del medio)

vV V V VY V

Factibilidad y pertinencia de la produccién:
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FASES EN LA ELABORACION DEL Soluciones Educativas Computarizadas

A) PREPARACION PREVIA

El disefio de la Solucién Educativa Computarizada esta concebido como un proceso de
calidad, por lo tanto se hace imprescindible realizarlo en forma organizada, sistematica y sistémica.
Para lograrlo es conveniente utilizar técnicas, métodos y estrategias orientados a la realizacion de
un proceso reflexivo y creativo, que permita la generacion del conocimiento que se va a
representar. A tal efecto se sugiere la revisién documental de técnicas creativas, y su aplicacién en

el ambito de desarrollo del software.

. Sensibilizacién del Equipo
o Revisién Documental en el drea esta orientado a la revision de libros, paginas web,

revistas, entre otros
o Procesar las interrogantes claves (¢ Qué es?, ¢Por qué?, ;Cémo lo hago?, entre

otras, generando un torbellino de Ideas)

. Desarrollo de la Idea
o Formulacién Inicial: (busqueda, revisién y seleccién de materiales, documentos)

o lluminacion: Proposicion de ideas individuales y grupales

Esta dimension debe realizarse a través de alguna estrategia que estimule la produccion de
ideas creativas, por ejemplo Lluvia de Ideas, Mapa Mental, Mapa Conceptual, entre otros.

La idea debe surgir por consenso de los interesados ya sea docentes, estudiantes

(guiados), representantes, comunidad, y en un contexto de soluciéon de necesidades o situaciones

reales a nivel local, regional o nacional.

11



A tal efecto, se propone el siguiente formato:

NECESIDAD
EDUCATIVA

IDEA
INICIAL

ACTIVIDAD INTERACTIVA (PREDISENO)

12



B) DIMENSION ANALISIS

B.1.- Formulacién de Objetivos del Proyecto

Aqui se presenta con claridad, cual es nuestra finalidad al planificar el desarrollo de una
Solucién Educativa Computarizada. Para comenzar redacte el objetivo con un verbo en infinitivo y

tratando de cubrir la idea planteada de manera clara y sencilla.

B.2.- Justificacion / Fundamentacion

Usted debe redactar la justificacion del Proyecto en este apartado. Para eso tome como
insumo la necesidad que el proyecto va a satisfacer.

« ¢ Qué se pretende conseguir?

» ¢Dobnde se usara?

« ¢Cuales son las motivaciones para hacerlo?

« ¢ Por qué conviene elaborar el material educativo?

« ¢ Cbmo utilizara el usuario el material?

« ¢ Qué informacion y/o habilidades se transmitira?

« ¢ Cual (es) necesidad instruccional(es) pretende cubrir?

» ¢ CbOmo se articulan los principios basicos de la Nueva Educacién Bolivariana en el desarrollo
del Software?

« ¢Que relacion tiene el contenido presente en el material con las caracteristicas sociales,

politicas y econémicas de la comunidad?

13



Puede utilizarse un formato como el siguiente:

- OBJETIVOS DEL PROYECTO

1)

2)

3)

- JUSTIFICACION DEL PROYECTO

14



B.3.- Tipologia Software
Describa el tipo de Solucion Educativa Computarizada que se va a desarrollar. Para nuestro modelo
recomendamos la tipologia de software educativo de Pere Marqués. Podra encontrar mayor

informacién en el anexo 1.

TIPOLOGIA DE SOFTWARE

(Marque con una “X” segun el tipo de Software, Ver anexo 1)
Programa Base de Datos Simulador Constructor Programas
Tutoriales herramienta

- JUSTIFICACION

15



B.4.- Caracterizacion
Alumnos

CARACTERIZACION DE LOS ALUMNOS

Nivel educativo

Edad

Sexo

Conocimientos previos
sobre el tema

Conocimientos previos
sobre informatica.

Actitudes

Discapacidades

Otros

16



Docente

CARACTERIZACION DE LOS DOCENTES
Nivel educativo

Experiencia

Actitudes
Conocimientos previos

sobre el tema.

Conocimientos previos
sobre informatica.

17



B.5. Determinacién de Objetivos Instruccionales.

Describa detalladamente, cual es el verdadero aprendizaje que quiere lograr en sus
participantes. Recuerde que la buena o mala redaccion de los objetivos, se reflejara en la calidad
de la organizacion de los contenidos, la seleccion y aplicacion de estrategias y la forma de disefar y
aplicar las evaluaciones.

Formule los objetivos de aprendizaje, en términos de conocimientos, habilidades vy
actitudes, que se pretenda alcanzar en los usuarios después de haber interactuado con el software.
Recuerde ademas que dependiendo de la extension del contenido que pretenda abarcar debe
redactar objetivos Generales, Terminales y Especificos.

Los objetivos y contenidos definidos deben estar relacionados con los contenidos y

objetivos del Curriculo de la Educacién Bolivariana.

OBJETIVO GENERAL
1)
OBJETIVOS ESPECIFICOS
1)
2)
3)

4)

5)

B. 6. Determinacién de Contenidos
Debe expresar claramente el tipo de contenido que pretende desarrollar con la utilizacion del
Material.

18



B.7. Tipo de contenidos
Por cada objetivo o competencia establecida, debe especificarse en este apartado el tipo de

conocimiento que se pretende conseguir con la aplicacion del material.

Tipo Descripcién Porcentaje
Presencia

Declarativos

(Conocimientos Teoricos)

Procedimentales

(Destrezas)

Actitudinales
(Valores)

Asi mismo le asigna un peso a cada uno de esos tipos de conocimientos segun su grado de

presencia en el tema seleccionado.
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Lo anterior se esquematiza en el siguiente grafico:

CONTENIDO
(Dominios)
SABER SENTIR HACER
Son los Posturas, Involucran
conceptos, emociones, procedimientos,
datos, hechos, posiciones fases
leyes, asumidas pasos, algoritmos
principios, teorias por los sujetos ya sean cognitivos
cientificas o fisicos

¢, Como ordenar los contenidos?

El contenido programatico debe descomponerse y estructurarse modularmente en
unidades didacticas (mddulos educativos). La elaboracién de los contenidos sera realizada por

conocedores del tema como profesores de la materia.

El ordenamiento de los contenidos debe ser hecho de manera que vaya:

- De los elementos conocidos por el destinatario a los que le son desconocidos.

- De las presentaciones globales y sintéticas a las visiones analiticas o de las visiones analiticas a
las presentaciones globales

» De las visiones episddicas a las sistematicas o al contrario

« De los que requieren el uso de habilidades globales a los que implican el uso de habilidades
especificas o al contrario.

- Destacando las relaciones interdisciplinarias, ya que la ensefianza de la aplicacién de una
norma o procedimiento de un area a otra, facilita la transferencia de los aprendizajes.

« Contemplando niveles de dificultad, para facilitar que el destinatario escoja el nivel que le

interesa.

20



» Que el programa se adapte al nivel de los destinatarios.

En Soluciones Educativas Computarizadas No tutoriales, los contenidos en programas
deben ser:

- El computador se convierte en un ambiente de aprendizaje o instrumento a disposicion del
alumno.

« El alumno tiene toda la iniciativa, pregunta, y tiene una libertad de accion soélo limitada por las
normas de funcionamiento del programa.

» El computador no juzga las acciones del alumno, se limita a procesar los datos que éste
introduce y a mostrar las consecuencias de sus acciones sobre un entorno.

« El estudiante debe sacar conclusiones. Objetivamente no se producen errores, solo
desacuerdos entre los efectos esperados por el alumno y los efectos reales de sus acciones
sobre el entorno.

« Tiene lugar un proceso interno de deteccién del error por parte del alumno si no verifica sus
hipétesis.

» No esta implicita la nocién de fracaso. No existen mensajes de culpa.

- El error es sencillamente una hipétesis de trabajo que no se ha verificado y que se debe sustituir
por otra.

« El alumno puede interactuar con el programa sin haber formulado hipétesis previas.

» Los niveles de interactividad varian de acuerdo a las actividades y estrategias planificadas para

el logro de los aprendizajes.

B.8.- Vinculacioén con lineamientos de la institucion.

En este aspecto usted debe relacionar los contenidos tratados en el material con los

programas y/o lineamientos de la institucion para la cual se elabora.
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B.9.- Guion de Contenido.

Aparece en este apartado, los distintos tipos de contenido que se desarrollaran en el
material.

Objetivo Especifico Contenido Tipo de Contenido

B. 10. Ficha Resumen:
La ficha resumen es una ficha sintética que recoge las principales caracteristicas del
material y permite al lector obtener una idea global del contenido. Se sugiere utilizar el siguiente

formato.

FICHA RESUMEN
Titulo

Area Tematica

Descripcion

Objetivos General

Objetivos Especificos 1)

2)

3)

Requerimientos Técnicos
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FICHA RESUMEN
Autor

Destinatarios

Hardware Requerido

Software Utilizado

Produccion

Fecha

Version

B.11.- Procesos Cognitivos Estimulados

Debemos pensar en todo momento cuales son los procesos que pueden estimular un
aprendizaje significativo en el alumno. Asimismo puede pensarse en cuales procesos de

construccion de aprendizaje nuevos pueden implementarse con este medio.

Seleccione las actividades que considere adecuada al material que esta disefiando. Esto se

realiza por cada uno de los objetivos especificos redactados con anterioridad.

____Ejercitar habilidades psico-motrices.

____Observar. Percibir el espacio y el tiempo, y orientarse en ellos
____Reconocer, identificar, sefalar, recordar

____Explicar, describir, reconstruir

____Memorizar (hechos, datos, conceptos, teorias)
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____ Comparar, discriminar, clasificar.

____Conceptos (concretos y abstractos) relacionar, ordenar
____ Comprender, interpretar, representar, traducir, transformar
____Hacer calculos

____Resolver problemas de rutina

____Aplicar reglas, leyes, procedimientos, métodos
____Inferir, prever

___ Buscar selectivamente informacion

____Sintetizar, globalizar, resumir

__ Analizar

____Elaborar hipétesis, deducir (razonamiento deductivo)
____Inducir, generalizar

____Razonar lé6gicamente (si 0 no)

___Estructurar

____Analizar la informacién

____Evaluar

____Experimentar (ensayo y error)

B.12. Entorno Audiovisual

Es importante considerar los principios basicos que se exponen a continuacion los cuales le

permitiran disefar las pantallas.

« Fondo liso o con dibujos muy poco contrastados.

« Ambiente amigable

» Escenarios vivenciales cotidianos, emotivos, sencillos, claros y fluidos

« Facilidad para entrar a las pantallas

« Optimizacién para una pantalla 800 x 600

» Diferentes tipos de letras presentes en todas las computadoras (Arial, Time New, etc)
- Facilidad de navegacion

- Documentos de navegacion
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» Textos visibles y explicitos

« El usuario percibe donde hacer clic

« Menus cortos con los principales titulos (desplegables)

« Facil ingreso a la pantalla inicial y final desde cualquier lugar del software
» Desarrolla la informacién completa

» Informacién adecuada a la audiencia

» Videos cortos y claros

« Vozclara

- Canciones ajustadas a los contenidos

» Observaciones adicionales

- Iméagenes, dibujos del mismo tipo o formato

En el disefio de pantallas deben tomarse en cuenta:
1-) Consistencia en las pantallas (homogeneidad).
2-) Considerar la teoria del color.
3-) Equilibrio entre texto e imagenes.
4-) Buen uso de los elementos multimedia.

5-) Uso de los eventos acordes con las teorias de aprendizaje.

25



B.13. Clasificacion de los textos

Usted dispone de varias formas de presentar la informacion textual, entre las cuales cabe
destacar las siguientes: pantallas, ventanas, archivos, texto alternativo, etc. Para utilizarlos
adecuadamente es necesario establecer criterios de prioridad en cuanto a su eleccion, en funcion
de la naturaleza de cada texto y su importancia, tal como se muestra en el formato: “Clasificacion
de los textos”.

Teniendo esos criterios definidos se establece un procedimiento sistematico para ordenar y
presentar los textos. De esa manera se dispone desde el comienzo de un método para ubicar la
informacion textual a medida que ella se va generando, asi que cada vez que se decida incluir un
texto se ponderara y decidira cual es la forma mas adecuada de presentarlo, y hecho eso se le
asigna el cédigo de texto correspondiente. La letra inicial de tipo de texto (P,V,A o T) sera el primer

item del cédigo del texto.

P: Pantalla
V: Ventana
A: Archivo
T: Texto Alternativo
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C) DIMENSION TECNOLOGICA
C.1. Requerimientos tecnoldgicos. (Hardware y Software)
Para elaborar su disefio, usted debe tener presente la base tecnoldgica con la que cuentan

los destinatarios del software educativo. En este apartado se especifican las caracteristicas propias

del Hardware y Software necesarios. Puede utilizar un formato como el siguiente:

REQUERIMIENTOS TECNOLOGICOS
Hardware Memoria Ram

Disco Duro

Procesador

Periféricos Esenciales:

Otros:

Software
Programa:

Version:

Ambiente Operativo:
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C.2.) Guién Técnico

A continuacioén se presenta un formato con los item que debe contener un guién técnico. El

guion técnico es un instrumento que facilita a programadores y disefiadores graficos las pautas

para desarrollar el material.

PRIMERA PAGINA

1de 4

Fondo:

Escenario

Tipografia

Botones
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PAGINAS SUBSIGUIENTES

Entorno Audiovisual Descripcion Accion Accion Actividad Evaluativa
Contenido Usuario Sistema
Pantalla

* Hipervinculos:

* Video

* Audio

* Tipo de Texto(Pantalla / Ventana /

Archivo/ Texto Alternativo)

C.3.) Mapa de Navegacion

Es una representacion a escala fija de la totalidad de las pantallas o escenarios
configurados en el material. Permite que el flujo de navegacion sea constante sin que queden

pantallas aisladas.

La importancia del mapa mental, es que permite el desarrollo de un material que:

» Reproduce la estructura basica del algoritmo
- Evitalas pantallas asiladas
« Permite al usuario ubicarse dentro del material.

« Permite concebir y desarrollar una secuencia légica del proceso

El mapa de navegacién permite visualizar el Sistema de Navegacion, el cual involucra los
tipos de navegacion, los elementos de navegacion, los periféricos utilizados y la forma de

comunicacion.
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Tipo: Usted debe seleccionar si el tipo de navegaciéon que utilizara en el software sera

lineal, jerarquica o libre. Luego debera incluir esta informacién en el mapa.

Elementos: Usted debera seleccionar los elementos de navegacion: Menu, Iconos,
Botones, Elementos Hipertextuales que utilizara en el sistema de navegacion.

Periféricos de Navegacion: Usted debe seleccionar los periféricos a utilizar en la

navegacion: Ratén, teclado, impresora, micréfono, altavoces.

Formas de Comunicacion en la Navegacion: Usted debera expresar las formas de

comunicacion: seleccién de respuestas, produccion de respuesta u otras.

C.4.- Documentacion del Software Educativo

Manual del usuario:
El manual del usuario debe explicar todo lo que se necesita saber acerca del material para

aplicarlo y sacar el maximo sus posibilidades. Debe estar estructurado de la siguiente forma:

» Presentacion del software

« Caracteristicas Generales

» Objetivos, contenidos y destinatarios

« Instalacién y puesta en marcha

« Descripcion detallada del material, sus actividades, opciones y posibilidades
» Esquema del Mapa de Navegacion

» Formas de uso sugeridas

» Actividades complementarias

Guia Didactica

La Guia Didactica ofrece sugerencias sobre la integracién curricular del material, sus
formas de uso, actividades complementarias y estrategias para evaluar el rendimiento de las
situaciones educativas. Esta conformada de la siguiente forma:
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Aportes didacticos del software
Obijetivos generales y especificos
Contenidos que se tratan

Destinatarios, caracteristicas y nivel educativo.
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FORMATO COMPLETO

NECESIDAD IDEA
EDUCATIVA INICIAL

ACTIVIDAD INTERACTIVA (PREDISENO)
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 OBJETIVOS DEL PROYECTO
1)
2)

3)

 JUSTIFICACION DEL PROYECTO
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TIPOLOGIA DE SOFTWARE

(Marque con una “X” se

un el tipo de Software, Ver anexo 1)

Programa
Tutoriales

Base de Datos

Simulador

Constructor

Programas
herramienta

JUSTIFICACION
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CARACTERIZACION DE LOS DESTINATARIOS
Nivel educativo

Edad

Sexo

Conocimientos previos
sobre el tema

Conocimientos previos
sobre informatica.

Actitudes

Discapacidades

Otros
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OBJETIVO GENERAL DEL SOFTWARE
1)

OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL SOFTWARE

1)

2)

3)

4)

5)
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Tipo Descripcion

Declarativos
(Conocimientos Teoricos)

Porcentaje

Presencia

Procedimentales

(Destrezas)

Actitudinales

(Valores)
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1)

%

%

2)

3)

4)

5)
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01/04/05

Fondo:

Escenario

Tipografia

Botones
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* Hipervinculos:
* Video
e Audio

¢ Tipo de Texto(Pantalla /
Ventana / Archivo/ Tools Tips)
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FICHA RESUMEN

Titulo

Area Tematica

Descripcion

Objetivos General

Objetivos Especificos

1)

2)

3)

Requerimientos Técnicos

Autor

Destinatarios

Hardware Requerido

Software Utilizado

Produccion

Fecha

Versién
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Hardware

Software

REQUERIMIENTOS TECNOLOGICOS

Memoria Ram

Disco Duro

Procesador

Periféricos Esenciales:

Otros:

Programa:

Version:

Ambiente Operativo:
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ANEXO 1.

Lectura Complementaria. Tomada de Marqués (1996). Tipologia de Software.

1. Programas tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
alumnos.

Cuando se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones
conceptuales previas se denominan programas tutoriales de ejercitacion.

Son programas basados en los planteamientos conductistas de la ensefanza que com-
paran las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen como correctos, guian los apren-
dizajes de los estudiantes y facilitan la realizacion de practicas mas o menos rutinarias y su evalua-
Cion; en algunos casos una evaluacion negativa genera una nueva serie de ejercicios de repaso. A
partir de la estructura de su algoritmo, se distinguen cuatro categorias:

* Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informacioén y/o ejercicios
(siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia de la correccién o in-
correccioén de sus respuestas.

* Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos conductistas, siguen
recorridos pedagdégicos diferentes segun el juicio que hace el ordenador sobre la correccion
de las respuestas de los alumnos o segun su decisién de profundizar mas en ciertos temas.

« Entornos tutoriales. En general estan inspirados en modelos pedagoégicos cognitivis-
tas, y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de busqueda y de proceso de
la informacién que pueden utilizar libremente para construir la respuesta a las preguntas del
programa. Este es el caso de los entornos de resolucién de problemas, "problem sol-
ving", donde los estudiantes conocen parcialmente las informaciones necesarias para su
resolucién y han de buscar la informacion que falta y aplicar reglas, leyes y operaciones
para encontrar la solucion.

+ Sistemas tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent Tutoring
Systems), que, elaborados con las técnicas de la Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta
las teorias cognitivas sobre el aprendizaje, tienden a reproducir un dialogo auténtico entre
el programa y el estudiante, y pretenden comportarse como lo haria un tutor humano.

2. Bases de datos

Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segun determinados
criterios, y facilitan su exploracién y consulta selectiva. Se pueden emplear en multiples
actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver problemas, analizar y
relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipétesis...
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Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen unos elementos su-
bordinantes de los que dependen otros subordinados, como los organigramas), relacional (si estan
organizadas mediante unas fichas o registros con una misma estructura y rango) o documental (si
utiliza descriptores y su finalidad es almacenar grandes volumenes de informaciéon documental: re-
vistas, periodicos, etc). En cualquier caso, segun la forma de acceder a la informacién se pueden
distinguir dos tipos:

 Bases de datos convencionales. Tienen la informacién almacenada en ficheros, mapas o
gréficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar informacion..

- Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy especializadas que reco-
pilan toda la informacion existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario
cuando accede buscando determinadas respuestas.

3. Simuladores

Presentan un modelo o entorno dinamico (generalmente a través de graficos o animaciones
interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a los alumnos, que pueden realizar
aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observaciéon y la manipulacién de la estructura
subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y
pueden tomar decisiones y adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que
frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear,
contraccion del tiempo, pilotaje de un avién...).

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la inves-
tigacion de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o en tiempo acelera-
do, segun el simulador, mediante preguntas del tipo: ¢ Qué pasa al modelo si modifico el valor de
la variable X? &Y si modifico el parametro Y?

4. Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos elementos
simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o entornos. De esta manera
potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias cognitivistas, facilitan a los
alumnos la construccion de sus propios aprendizajes, que surgiran a través de la reflexion que
realizaran al disefiar programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de
sus ideas. El proceso de creacion que realiza el alumno genera preguntas del tipo: ¢ Qué sucede si
anado o elimino el elemento X? Se pueden distinguir dos tipos de constructores:

« Constructores especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes una serie de mecanis-
mos de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que les permiten llevar
a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la construccion de deter-
minados entornos, modelos o estructuras, y de esta manera avanzan en el conocimiento de
una disciplina o entorno especifico

* Lenguajes de programacién, como LOGO, PASCAL, BASIC..., que ofrecen unos "labora-
torios simbdlicos" en los que se pueden construir un numero ilimitado de entornos. Aqui los
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alumnos se convierten en profesores del ordenador. Ademas, con los interfaces convenien-
tes, pueden controlar pequefos robots construidos con componentes convencionales (ar-
quitecturas, motores...), de manera que sus posibilidades educativas se ven ampliadas in-
cluso en campos pre-tecnoldgicos. Asi los alumnos pasan de un manejo abstracto de los
conocimientos con el ordenador a una manipulacion concreta y practica en un entorno in-
formatizado que facilita la representacién y comprensién del espacio y la prevision de los
movimientos.

5. Programas herramienta. Software de Aplicacion.

Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realizacién de
ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, captar datos.... A parte de los lenguajes de autor (que también se podrian incluir en el
grupo de los programas constructores), los mas utilizados son programas de uso general que
provienen del mundo laboral y, por tanto, quedan fuera de la definicién que se ha dado de software
educativo.

* Procesadores de textos. Son programas que, con la ayuda de una impresora, convierten
el ordenador en una fabulosa maquina de escribir. En el ambito educativo debe hacerse
una introduccién gradual que puede empezar a lo largo de la Ensefanza Primaria, y ha de
permitir a los alumnos familiarizarse con el teclado y con el ordenador en general, y sustituir
parcialmente la libreta de redacciones por un disco (donde almacenaran sus trabajos).

* Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de archivo ya que
permiten almacenar informacién de manera organizada y posteriormente recuperarla y mo-
dificarla.

* Hojas de calculo. Son programas que convierten el ordenador en una verséatil y rapida cal-
culadora programable, facilitando la realizaciéon de actividades que requieran efectuar mu-
chos calculos matematicos.

« Editores graficos. Se emplean desde un punto de vista instrumental para realizar dibujos,
portadas para los trabajos, murales, anuncios, etc. Ademas constituyen un recurso idéneo
para desarrollar parte del curriculum de Educacion Artistica: dibujo, composicién artistica,
uso del color, etc.

o Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que ordenadores
lejanos (si disponen de moédem) se comuniquen entre si a través de las lineas tele-
fénicas y puedan enviarse mensajes y graficos, programas...

« Programas de experimentacion asistida. A través de variados instrumentos y convertido-
res analdgico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de las variables que inciden
en determinados fendmenos. Posteriormente con estas informaciones se podran construir
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tablas y elaborar representaciones gréaficas que representen relaciones significativas entre
las variables estudiadas.

Lenguajes y sistemas de autor. Son programas que facilitan la elaboracién de programas
tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos informaticos. Utilizan
unas pocas instrucciones basicas que se pueden aprender en pocas sesiones. Algunos in-
cluso permiten controlar videos y dan facilidades para crear graficos y efectos musicales,
de manera que pueden generar aplicaciones multimedia. Algunos de los mas utilizados en
entornos PC han sido: PILOT, PRIVATE TUTOR, TOP CLASS, LINK WAY, QUESTION
MARK
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