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“(...) se proclama con fuerza la necesidad de llevar adelante hasta sus udltimas
consecuencias la revolucion educacional profunda y sin precedentes en que estamos
envueltos. Mas alld de un elemental deber de la humanidad y justicia social, es
también para nuestro pueblo un imperativo de nuestra época y nuestro futuro. Del éxito

gue obtengamos, podran beneficiarse muchos otros pueblos del mundo “.

Fidel Castro Ruz.



(R asumen




Este trabajo esta encaminado a brindar en soporte digital los contenidos sobre la
asignatura de Microprocesadores | de la Disciplina de Computacion en el Departamento
de Automética de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba, a través de una
multimedia. El objeto de estudio de esta investigacion es el proceso de ensefanza -
aprendizaje de la asignatura Microprocesadores | en el tercer afio de Ingenieria, lo que
permitid proponer como objetivo la elaboracion de una multimedia que favorezca la
elevacion de la calidad del aprendizaje de dicha materia, de manera que esta
contribuya a la formacion de un egresado mejor preparado y con solidos conocimientos
en el tema tratado. La multimedia Microprocesadores de INTEL fue desarrollada en
el lenguaje de Macromedia Director MX2004 y se emplearon diferentes herramientas
de disefio para el tratamiento de los diversos recursos utilizados. Se tuvieron en cuenta
varios requisitos para su elaboracion; pero sobre todo los intereses cognoscitivos de los
educandos, de acuerdo con su plan curricular, ademas de un lenguaje técnico lo mas
asequible posible.



This work is headed for offering in digital support the contentses on Microprocessors
One’s specialty of Microprocessors One’s program for the headquarters Mella of the
University of Orient of Cuba, through a multimedia. This investigation's object of study is
the process of teaching - learning of the subject of study Microprocessors One’s in
Ingenieria's third year in Automatic Control, what he permitted proposing like objective
the elaboration of a multimedia that Microprocessors One’s in the students favor the
elevation of the quality of learning in the subject of study of third Ingenieria's year in
Automatic Control, so that this contribute to the formation of one left better preparation
and with solid knowledge in the processed theme. INTEL's multimedia Microprocessors
was developed in Macromedia Director's language MX2004 and they used different
designing tools for the treatment of various utilized resources. They had in account
several requirements for his elaboration; but all over cognoscitive interests of pupils
according to his curricular plan, in addition to a technical language the more reachable
possible.



Sdice




INDICE
RESUMEN

INTRODUCCION

CAPITULO 1 Fundamentacion tedrica sobre las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (TIC).

1.1 Caracterizacion del proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura
Microprocesadores | en el tercer afio de Ingenieria en Automatica.

1.2 Antecedentes histéricos de la ensefianza de la computacion en Cuba.

1.3 Limitaciones que presenta el proceso de enseflanza — aprendizaje de la
asignatura Microprocesadores en el tercer afio de Ingenieria en
Automatica.

CAPITULO 2 Disefio de la multimedia Microprocesadores de INTEL.

2.1 Fundamentos teoricos y metodoldgicos sobre la elaboraciéon de la
multimedia Microprocesadores de INTEL.

2.2 Propuesta de la multimedia Microprocesadores de INTEL.

2.3 Valoracion de la efectividad de la multimedia elaborada y de las acciones
para su uso.

CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
BIBLIOGRAFIA

ANEXOS

1-5

7-26

18-19

19-24

25-26

28-46

28-31

31-42
43-46

48

50

52-54



Ohiroduczidn




Las sociedades actuales enfrentan diversos y enormes retos para elevar la calidad de
vida, haciendo énfasis en la educacion y cultura de las nuevas generaciones, para lo
cual se han puesto a disposicion de todos los centros educacionales del pais una serie
de programas con el propdsito de convertir a nuestro pueblo en el mas culto del mundo.
Dentro de este proceso el desarrollo tecnolégico experimenta un ritmo acelerado sin
precedentes, lo que hace posible que el hombre, en un menor tiempo aumente sus
potencialidades y posibilidades de forma sustancial. La Informética en la actualidad ha
alcanzado un desarrollo insospechado en la actividad humana y para ello ha jugado un
papel extraordinario en la actividad de educacion, fortaleciendo su labor en el desarrollo
de la sociedad.
Actualmente se consolida un modelo de ensefianza en el que la informatica ocupa un
lugar meritorio, el cual se encuentra en constante evolucion, aunque es necesario
tener claridad de si la computadora y los software educativos constituyen o no
medios de ensefianza, para lo cual es necesario tener en cuenta la definicion de
medio de ensefianza que lo concibe como: “todo componente o material del
proceso docente educativo con el que los estudiante s realizan en el plano
externo las acciones fisicas esPecificas dirigidas a la apropiacion de los
conocimientos y habilidades”. @
En el campo de la educacion se han estudiado las posibilidades de la Computacion
en dos direcciones basicas, tales como: La gestion y administracion educacional y el
proceso de ensefianza-aprendizaje, esta Ultima vista o concebida en tres vertientes:

1. Como objeto de estudio.

2. Como medio de ensefianza.

3. Como instrumento de trabajo.

Todo esto da paso a lo que hoy se conoce como Informatica Educativa si tenemos en
cuenta que es la parte de la ciencia de la informética encargada de dirigir, en el
sentido mas amplio, todo el proceso de seleccion, elaboracion, disefio y explotacion
de los recursos informaticos dirigidos a la gestiébn docente, entendiéndose por esta la
ensefianza asistida por computadora y la administracion docente.

En la Ensefianza Asistida por Computadora (EAC), que es el término general
empleado para denominar las aplicaciones de la informéatica dentro del proceso
ensefianza - aprendizaje, existen dos direcciones fundamentales en las cuales se ha
desarrollado el trabajo: su empleo como medio de ensefianza, es decir la forma de
utilizacion en las actividades docentes; y su uso como instrumento de trabajo,
donde las aplicaciones son concebidas en lo general, sin prever la forma y el
momento de emplearse.

En la ensefianza de la Computacion directa o como medio de ensefianza se han
clasificado los software educativos como: tutoriales, ejercitadores, simuladores,
juegos instructivos, evaluadores, entre otros.

En la ensefianza de la Computacion indirecta o como instrumento de trabajo se han
clasificado como software educativo:

» Ambientes de solucién de problemas.

*« Herramientas de ensefianza.



El software educativo se define como una aplicacion informatica, que debera basarse
en una estrategia pedagdgica bien definida, de manera que apoye directamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje Yy constituya un efectivo instrumento para el
desarrollo educacional del hombre de la nueva sociedad. Ha de considerarse que
tanto el software como la computadora son dos elementos que constituyen una
unidad en su utilizacion como medios de ensefianza, y que es en ultima instancia en
la aplicaciéon donde el maestro o0 grupo de especialistas modelan, plasman y
representan los contenidos a transmitir, asi como las formas mas efectivas en que
estos contenidos seran expuestos.

El software educativo por su parte, brinda ciertas facilidades a los docentes, entre las
gue merecen destacarse las siguientes:

1. Contribuyen al desarrollo de una actividad constante del alumno,
fortaleciendo los procesos cognoscitivos, la autoconfianza, la capacidad de
eleccion, de decision, y de respuesta.

2. Permiten la independencia e interaccion en el trabajo del estudiante.

3. Posibilitan la optimizacién del tiempo con respecto a métodos y sistemas
tradicionales.

4. Facilitan la graduacion de la complejidad del trabajo y los contenidos.

5. Brindan una metodologia de trabajo sistematizada y controlada.

6. Facilitan el tratamiento a las individualidades.

En los estudios preliminares se analizaron distintos documentos, materiales y tipos de
software vinculados a Arquitectura de Maquina en sentido general, concebidos 0 no
para la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura Microprocesadores |. Se
consultaron ademas varios productos nacionales que en alguna medida pretenden
ser software educativo y que efectivamente cumplen su papel en un determinado
nivel, lo que si ha quedado precisado es que muchos de ellos presentan datos o
informaciones sobre una validacion de su efectividad para la ensefianza.

Estos puntos de vista quedan resumidos en los siguientes aspectos:

e La computadora como un medio para la solucion de problemas con el
empleo de la programacion utilizando un lenguaje de programacion;
como medio de representacion de la via de solucion, fundamentalmente
en forma de algoritmos.

 La computadora como instrumento de simulaciones de determinados
procesos y/o procedimientos.

* La computadora para la confeccion de herramientas computacionales
especificas, aprovechando sus posibilidades de célculo y gréficas;
herramientas que pueden ser confeccionadas por el maestro o por el
alumno, en funcién de la solucién de problemas disimiles.

* Empleo de software educativos especializados o comerciales.

A pesar del lugar privilegiado y reconocido que presenta la educacion de nuestro pais
a nivel mundial, es preciso seguir perfeccionando la Ensefianza Universitaria,
teniendo en cuenta que esta es la que forma a profesionales capacitados, por tanto,
es imprescindible lograr que las Nuevas Tecnologias lleguen a estos con toda la
calidad requerida, partiendo de la propia concepcion de los programas de estudio, los



cuales deben ser profundos y poseer todas las orientaciones necesarias para lograr
calidad en el aprendizaje.

A través del trabajo de constatacion desarrollado mediante entrevistas a profesores,
jefes de departamento, encuestas a profesores y estudiantes de la Sede Mella de la
Universidad de Oriente y el analisis de la documentacion, se han podido establecer
las siguientes probleméticas, relacionadas con las aspiraciones de este trabajo:

1. No se emplea ningun tipo de software educativo, sin embargo para estos
contenidos existen presentaciones en PowerPoint, PDF, documentos y paginas
Web sobre el tema.

2. A los profesores les resulta complejo impartir y consolidar estos contenidos sin
medios de ensefianza y materiales de consulta novedosos, a la vez que se les
hace mas dificil la asimilacion a los alumnos.

3. En consecuencia con lo anterior los profesores no explotan a cabalidad los
diferentes recursos que pueden ser implementados para lograr efectividad en
el aprendizaje de estos contenidos.

Todo lo anteriormente planteado conlleva a afirmar que el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Microprocesadores | en el Departamento de Automatica
de la Universidad de Oriente presenta determinadas insuficiencias, una de las cuales
es la de no poseer un software educativo o herramienta informética que contribuya de
manera efectiva en el proceso docente y que ayude a los estudiantes en el desarrollo
de su independencia cognoscitiva.

A partir de esta problematica se planted el siguiente Problema de la investigacion
Carencia de herramientas informaticas para el estudio de los contenidos de la
asignatura Microprocesadores | en el tercer afio de Ingenieria en Automatica.

Objeto: El proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura Microprocesadores |
en el tercer afio de Ingenieria en Automatica.

Objetivo: La elaboracion de una multimedia que favorezca la elevacion de la calidad
del aprendizaje en la asignatura Microprocesadores | en los estudiantes de tercer afio
de Ingenieria en Automética.

Campo de accion : La multimedia como producto informatico dentro del proceso de
ensefianza -aprendizaje de la asignatura Microprocesadores |.

Hipotesis: Si se concibe una multimedia con informacion precisa para el estudio de la
asignatura Microprocesadores | en el tercer afio de Ingenieria en Automatica, se
logrard un mayor interés y motivacion de los alumnos por el estudio de esta
disciplina, lo que contribuira a elevar la calidad del aprendizaje.

Tareas cientificas.
1. Determinar los fundamentos teéricos conceptuales referidos a las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).



2. Fundamentar teorica y metodologicamente la elaboracion de una multimedia
que posibilite la asimilacién y consolidacion de los contenidos de la asignatura
Microprocesadores I.

3. Elaborar una multimedia Microprocesadores de INTEL para favorecer la
asimilacion y consolidacion de los contenidos por los alumnos de tercer afio de
la Ingenieria en Automatica.

4. Valorar la efectividad de la multimedia Microprocesadores de INTEL elaborada.

Métodos a utilizar:

Tedricos :
Andlisis y sintesis: mediante el analisis se indag6 acerca del proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura Microprocesadores | para fundamentar sus

antecedentes en la formacion de profesionales de la ingenieria.
Enfoque de sistema: para elaborar una multimedia que posibilite la asimilacion y
consolidacion de los contenidos de la asignatura Microprocesadores | y la elaboracion
a partir de la metodologia asumida, de la multimedia.
Historico l6gico: para analizar el desarrollo de la asignatura Microprocesadores | en la
formacion del personal profesional de la ingenieria desde su creacion.
Empiricos:

Entrevista a profesores y estudiantes: para obtener informacion de primera mano
acerca de las principales dificultades en el desarrollo de los contenidos referidos a la
especialidad de Microprocesadores | y la necesidad de crear nuevas herramientas
informaticas que brinden a los estudiantes otras vias para el manejo de la
informacion.
Entrevistas y encuestas a psicopedagogos, profesores de informatica,
microprocesadores y estudiantes: para validar la efectividad y funcionalidad de la
multimedia.
Este trabajo se implementd en la Sede Mella de la Universidad de Oriente en
Santiago de Cuba durante el curso 2008-2009 en el afio 3ro de la carrera de
Ingenieria en Automatica, constituyendo esta nuestra poblacion.
La muestra se escogié de forma intencional dado el nivel de preparacion técnico
profesional que poseen todos los profesores y los niveles de desempefio cognitivo de
los estudiantes, aspectos estos que permitiran de alguna manera valorar la
efectividad del software. La misma esta formada por 10 estudiantes y 5 docentes y
para lo cual se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos:

 Es en este afio es donde se consolidan los conocimientos de la asignatura

Microprocesadores I.
e La Sede Mella de la Universidad de Oriente no dispone de un medio de
ensefianza digital que aborde las tematicas de esta asignatura.

Resultados esperados.

Con la puesta en préactica de esta multimedia y la propuesta de acciones para un uso
adecuado de la misma se contribuira a la elevacion de la calidad del aprendizaje de la
asignatura Microprocesadores | en los alumnos del tercer afio de la carrera de
Automatica. La misma reviste una especial importancia ya que con el uso



generalizado de la computacion y el desarrollo de los software educativos durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje permite que los estudiantes cuenten con una
herramienta informatica que les ayudara en la asimilacion de un mayor nimero de
contenidos, de manera interactiva y creativa, contribuyendo al desarrollo de la
actividad constante del alumno y al logro de una mayor independencia cognoscitiva.
Con esta investigacion se pretende aportar una multimedia que servira como medio
de ensefianza y material de consulta, enriqueciendo a su vez el programa de estudio
de la asignatura Microprocesadores I, ya que existe poca informacién sobre estos
contenidos y limitados medios de ensefianza. La misma posee un cumulo de
contenidos elementales que facilitard& una mejor explotacion de los recursos
informaticos. Como se ha precisado anteriormente, existen Péaginas Web,
Presentaciones y Publicaciones electronicas sobre el tema, pero todas son muy
abarcadoras y estdn muy cargadas de contenidos o con explicaciones tan breves que
resulta dificil su entendimiento, de manera que en este trabajo se muestran los
contenidos de una forma mas asequible y en plena correspondencia con el programa
de la asignatura.

El trabajo esta estructurado en introduccién, dos capitulos, conclusiones,
recomendaciones y anexos. El Capitulo 1 explica la fundamentacién teérica sobre las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) y el Capitulo 2 muestra el
diseio de la multimedia.
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Capitulo 1. Fundamentacién teorica sobre las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC).

Los profundos cambios en todos los ambitos de la sociedad que vienen
produciéndose en los ultimos afios exigen una formacién continua a lo largo de la vida
para los docentes y para todos los ciudadanos en el uso de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones. Como las demas esferas de la actividad humana,
las TIC se convierten en un instrumento cada vez mas indispensable en las
instituciones educativas, donde pueden realizar multiples funciones. Se ha
incorporado en los planes de estudio la llamada “alfabetizacion digital” basica y su
profundizacion en los curriculos escolares desde edades tempranas hasta el nivel
superior.

El desafio ante el cual se enfrenta el docente en los momentos actuales, depende en
gran medida de su capacidad para asumir los nuevos paradigmas educativos y el
dominio que tenga del uso de las TIC en su actividad profesional. Es necesario
recordar que el dominio de estas tecnologias requiere de una actividad préactica
sistemética para desarrollar habilidades en su utilizacién.

Es propdsito del autor, en este capitulo es profundizar en la utilizacion de las TIC en
la preparacion de los docentes en correspondencia con las transformaciones que en
Cuba se vienen desarrollando en cuanto al mejoramiento de la calidad del proceso de
ensefianza — aprendizaje de la informatica en las instituciones educativas.

Teniendo en cuenta que las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
es un conjunto de dispositivos conectados entre si y programas que estos soportan,
capaces de realizar mdultiples operaciones a través de instrucciones que permitan
almacenar, procesar y transmitir la informacion de forma digitalizada, podemos afirmar
que es el nucleo central de una transformacion multidimensional que experimenta la
economia y la sociedad, la cual tiende a modificar habitos, patrones de conducta y
formas del pensamiento humano.

Todos los sistemas que constituyen la sociedad de la informacion impulsada por un
vertiginoso y acelerado avance cientifico y sustentada por el uso generalizado de estas
potentes y versatiles Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones han
conllevado a cambios que alcanzan todos los ambitos de la actividad humana. Su
impacto se manifiesta de manera muy especial en las actividades laborales y en el
mundo educativo, donde todo debe ser revisado: desde la razon de ser de la escuela y
demas instituciones educativas, hasta la formacién basica que precisamos las
personas, la forma de ensefiar y de aprender, las infraestructuras y los medios que
utilizamos para ello, la estructura organizativa de los centros y su cultura.

Tomando en cuenta todos estos elementos, Aviram (2002) identifica tres posibles
reacciones de los centros docentes para adaptarse a las TIC y al nuevo contexto
cultural:

» Escenario tecnécrata. Las escuelas se adaptan realizando simplemente
pequefios ajustes: en primer lugar la introduccion de la "alfabetizacion digital" de
los estudiantes en el curriculum (aprender SOBRE las TIC) y luego
progresivamente la utilizacion de las TIC como instrumento para la productividad
y como fuente de informacion y proveedor de materiales didacticos.



» Escenario reformista. Se dan los tres niveles de integracion de las TIC que
apuntan José Maria Martin Patifio, Jesus Beltran Llera y Luz Pérez (2003):
los dos anteriores (aprender sobre las TIC y aprender de las TIC) y ademas se
introducen en las préacticas docentes nuevos metodos de ensefianza -
aprendizaje constructivitas que contemplan el uso de las TIC como instrumento
cognitivo y para la realizacion de actividades interdisciplinarias y colaborativas.

» Escenario holistico: los centros llevan a cabo una profunda reestructuracién de
todos sus elementos. Como indica MAJO (2003) "la escuela y el sistema
educativo no solamente tienen que ensefar las nuevas tecnologias y materias a
través de las nuevas tecnologias, sino que estas nuevas tecnologias aparte de
producir unos cambios en la escuela producen un cambio en el entorno y, como
la escuela lo que pretende es preparar a la gente para este entorno, si el mismo
cambia, la actividad de la escuela tiene que cambiar"”.

Como ya anteriormente se expreso, las TIC contribuyen a modificar formas del
pensamiento humano, como también han contribuido negativamente a desigualdades
con relacion al uso de las mismas, estas se convierten en un instrumento cada vez
mas indispensable en las instituciones educativas, donde pueden realizar multiples
funciones:

» Como fuente de informacion.

« Como canal de comunicacion interpersonal, asi como para el trabajo
colaborativo y el intercambio de informacion e ideas (e-mail, foros
telematicos).

« Como medio de expresion y para la creacion (procesadores de textos y
gréaficos, editores de paginas Web y presentaciones multimedia, camara
de video).

« Como instrumento cognitivo y para procesar la informacion: hojas de
calculo, gestores de bases de datos...

« Como instrumento para la gestion, ya que automatizan diversos trabajos
de la gestion de los centros: secretaria, accion tutorial, asistencias,
bibliotecas...

« Como recurso interactivo para el aprendizaje. Los materiales didacticos
multimedia: informan, entrenan, simulan, guian aprendizajes y motivan.

» Como medio ludico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo.

No obstante, es imprescindible que quienes manejen estas herramientas estén muy
bien preparados, debido a que las mismas:

 Exigen nuevas destrezas. El "tercer entorno” es un espacio de
interaccion social en el que se pueden hacer cosas, y para ello son
necesarios nuevos conocimientos y destrezas. Ademas de aprender a
buscar y transmitir informacion y conocimientos a través de las TIC
(construir y difundir mensajes audiovisuales), hay que capacitar a las
personas para que también puedan intervenir y desarrollarse en los
nuevos escenarios virtuales, por lo que seguira siendo necesario saber



leer, escribir, calcular, tener conocimientos de las ciencias, pero todo ello
se complementara con las habilidades y destrezas necesarias para poder
actuar en este nuevo espacio social telematico.

» Posibilitan nuevos procesos de enseflanza y aprendiz  aje, entre los
que se destacan; proceso de la informacion, acceso a los conocimientos,
canales de comunicacion y entorno de interaccion social.

En el primer informe del Foro de la Sociedad de la Informacidén (1996) se afirmaba
que la sociedad de la informacion debe convertirse en la sociedad del aprendizaje
permanente, lo que significa que las fuentes de educacién y la formacion deben
extenderse fuera de las instituciones educativas tradicionales hacia el hogar, la
comunidad, las empresas y las colectividades sociales. Las profesiones de la
ensefianza necesitan ayuda para adaptarse a la nueva situacion y aprovechar
plenamente estas nuevas posibilidades.

Desde 1976 Weizenbaum sefialdo que los ordenadores habian sido més eficaces en
evitar el cambio que en promoverlo. El ordenador llegd "justo a tiempo"”. Pero, ¢a
tiempo de qué? - se preguntaba. A tiempo para dejar a salvo las estructuras politicas y
sociales que, si no, podrian haber sido radicalmente renovadas o hubiesen podido
tambalearse ante las demandas que se les hubiese planteado, pues las burocracias
estaban en peligro de terminar aplastadas bajo el peso del flujo creciente de datos. De
la misma opinioén es Poole (1999) que reitera que el ordenador "apuntald” e "inmuniz6"
las estructuras sociales y politicas contra enormes presiones al uso de las nuevas
tecnologias, lo que estaba provocando la aparicion de dos nuevas clases sociales en
la sociedad de la informacion: personas que poseen informacion y aquellas que no la
poseen. Mientras que autores como (Cabero, 1996) plantean que en nuestro contexto
sociocultural, ya no es analfabeto el que no domina la lectoescritura y el lenguaje verbal
(analfabetismo tradicional), sino que se habla de un "analfabetismo secundario”.

Ante esta situacion, los docentes, deben formar en actitudes criticas a sus alumnos,
con el fin de que puedan conocer cual es la ideologia que sustentan las diferentes
ofertas que se les presentan desde la nueva sociedad del conocimiento, asi como qué
valores potencian, cual es la finalidad que persiguen, y a quién van dirigidos sus
mensajes.

La revolucion tecnoldgica de la informacion ha tenido lugar en un mundo dividido por
profundas contradicciones, de manera que su impacto es muy diferente en cada una de
sus partes. En los paises industrializados, las nuevas tecnologias de la informacion
operan como un motor que promueve el progreso econémico, el desarrollo social y
niveles mas altos en los dominios de la educacion, la cultura y el arte, permitiendo el
goce inmediato de sus beneficios.

Los paises en desarrollo, en cambio, carecen de los recursos que les permitan
participar efectivamente en la denominada "sociedad de la informacion®. Para ellos la
difusion de las nuevas tecnologias de la informacién y el conocimiento les plantea un
doble reto: por un lado, los paises en desarrollo tienen un acceso limitado a esas
nuevas tecnologias que constituyen el eje central de una nueva forma de organizacion
a escala mundial, y por lo tanto no pueden aprovechar adecuadamente su enorme
potencial. Esto ha producido una brecha digital a nivel internacional que amenaza con



acentuar aun mas la marginalizacion de sus poblaciones y sus economias. El
porcentaje de usuarios de Internet en ambos extremos de la brecha habla por si solo:
entre el 33% y el 50% en los paises industrializados y solamente el 0,4% en el Africa
sub-sahariana.

Por otro lado, debido a las diferencias de acceso de los distintos sectores sociales a las
nuevas tecnologias en los paises en desarrollo, se produce en el interior de sus
sociedades una “brecha digital interna” tanto social como productiva, por lo que es
tarea de cada estado, incorporar en las estrategias nacionales de desarrollo, programas
destinados a poner las nuevas Tecnologias de la Informacion y el Conocimiento al
servicio de las metas de desarrollo, incorporandolas en los sistemas educativos,
cientificos, de salud, econdmicos y politicos, entre otros. Son también tareas del estado
el establecimiento de marcos juridicos y reglamentarios transparentes y la elaboracién
de politicas adecuadas que permitan a todos los sectores de la sociedad,
especialmente a los de menores recursos, acceder a las nuevas tecnologias.

En las Memorias del Congreso Pedagogia 99, la comision de trabajo referida a
Tecnologias educativas se plante6 como premisas las siguientes:
* Todos los medios de ensefianza tienen un espacio y una funcion en el proceso
de ensefanza — aprendizaje; radio, television, video, informatica, etc.
* No rechazar sino aceptar el reto de las nuevas TIC y sus amplias
potencialidades. Para ello es necesario priorizar la preocupacion de los maestros
y profesores para que puedan hacer un uso adecuado de los mismos. La falta de
preparacion es la causa fundamental de las manifestaciones de rechazo al
empleo de estas tecnologias por parte de los docentes, cuya esencia radica en
el papel del docente y el propdsito con que se empleen los medios y no en
recurso en si.
 Se analizaron los efectos negativos de algunas modernas tecnologias, en
particular de INTERNET (...) y se demostr6 que la tecnologia pueden ser un
instrumento muy valioso si se mantiene el protagonismo del maestro en la
escuela.

Como forma de dar continuidad al debate del tema, en noviembre de 2000 se celebro
en Isla Margarita, Venezuela, el ler Taller Latinoamer icano y del Caribe de
Tecnologias de la Informacion y de las Comunicacion es. Alli se identificaron
necesidades comunes para la formulacion de proyectos y se aprobaron cuatro
programas regionales en las areas de: salud, el comercio electronico, el gobierno
electronico y la conectividad educativa (Internet en la escuela). Este Ultimo programa,
coordinado por Uruguay, se propuso crear, coordinar y supervisar un programa integral
de acceso de los nifios a la sociedad de la informacién a través de la ensefianza
publica en todos los paises de América Latina y el Caribe.

Hoy en dia el uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion a escala mundial es
una realidad y uno de los motores principales de la sociedad actual y, ¢ por qué no?, el
mas importante en la globalizacion, ya que el uso de la red de redes (INTERNET) por
parte de un pais es considerado uno de los indicadores fundamentales del desarrollo
del mismo y como consecuencia directa de su explotacion, a escala mundial, la brecha
0 abismo entre paises ricos y paises pobres, se hace mayor ahora con mas rapidez.
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Para dar una mayor idea acerca de este fendmeno es necesario establecer las
caracteristicas de la informacion y el conocimiento:
La informacion se basa en datos que podemos tener a nuestro alcance y comprender
sus caracteristicas basicas, las cuales son:

e Su naturaleza intelectual e inmaterial; aunque se registra y presenta en soportes

fisicos.

* No es escasa; cada vez es mas abundante y hasta se puede considerar,
ilimitada.

* Puede ser compartida sin disminuir su utilidad para ninguna de las personas que
la utilizan.

» Se enriquece con el intercambio de ideas entre sus usuarios.

* No es apropiable, o no deberia serlo (aun hay casos de censura).

* La informacion no exige un uso excluyente, la pueden utilizar varias personas a
la vez, salvo cuando su valor esta precisamente en la privacidad y exclusividad.

* No se destruye con el uso.

* A veces tiene una vigencia corta, es decir, envejece con el paso del tiempo.

El conocimiento siempre es una elaboracion personal, fruto de las asociaciones que
nuestro cerebro es capaz de hacer a partir de su experiencia, de la informacion que ya
tenemos, y de la que hemos seleccionado y analizado. El conocimiento se elabora para
dar respuesta a alguna cuestion de nuestro interés. Por lo tanto siempre tiene una
funcionalidad.

Tipos de conocimiento:
» declarativo (qué es).
» procedimental (como hacer algo).
» condicional (cuando aplicarlo, control...).

Las personas construimos continuamente conocimientos utiles para afrontar las
situaciones que se nos presentan a partir de la informacion de que disponemos en la
memoria y de la que podemos encontrar en nuestro entorno. En la sociedad actual, que
pone a nuestro alcance inmensa cantidad de informacion de todo tipo, lo cual refleja
que una de las competencias basicas de todos los ciudadanos debe ser saber
aprovechar esta informacién para construir conocimientos, lo que exige:

» Saber determinar la informacion que necesitamos en cada situacion.

» Saber buscarla y encontrarla (enciclopedias, internet, bibliotecas....)

» Analizarla, relacionarla, valorarla, seleccionarla y ordenarla en funcion de

lo que pretendemos.
» Aplicarla para elaborar los conocimientos que necesitamos.

Tomando en consideracion lo antes expuesto se puede afirmar que las TIC tienen que
constituir un recurso que posibilite desarrollar una labor educativa mas eficiente y
eficaz, y apoyandonos en ellas es que podemos decir que la informética debe facilitar
el aprendizaje de conceptos, métodos, principios, puede ayudar a resolver problemas
de variada naturaleza, puede contribuir a desarrollar diferentes tipos de habilidades; de
modo que se puede arribar a una definicion de la informatica educativa cuando se
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asegura que es una rama de la pedagogia cuyo objeto de estudio son las aplicaciones
de las Tecnologias Informaticas (TI) en el proceso docente educativo; por lo tanto, se
manifiestan los rasgos siguientes: (@)

1. Esun problema pedagogico y no de la tecnologia.
2. Se ocupa el uso educativo de las TI.
3. Utiliza las TI como medios y no otras tecnologias.

Teniendo en cuenta estos elementos se puede resumir que la informatica educativa
(IE) es la parte de la ciencia de la informatica encargada de dirigir, en el sentido mas
amplio, todo el proceso de seleccion, elaboracion, disefio y explotacion de los recursos
informaticos encaminados a la gestion docente, entendiéndose por este la ensefianza
asistida por computadora y la administracién docente.

En el MINED se concreta la IE en dos direcciones principales: como objeto de estudios
para garantizar la formacién informética de todos lo nifios y jovenes sin excepcion y
como medio de ensefianza para potenciar el aprendizaje y contribuir a la formacion de
una cultura general integral en los educandos.

Como objeto de estudio su objetivo principal es la formacion informatica de los
escolares cubanos de todas la ensefianzas, propiciando que todos ellos aprendan el
funcionamiento de las computadoras, procesen textos graficos tablas, creacion de
presentaciones electrénicas y Paginas Web, asi como que solucionen problemas
vinculados con diferentes areas del conocimiento.

Como medio de ensefianza su proposito central es potenciar el aprendizaje de los
alumnos en las diferentes areas del conocimiento, para lo cual se cuenta con
colecciones de software educativos para las educaciones que se caracterizan por ser
altamente interactivas, el empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos,
fotografias, diccionarios especializados, explicaciones por parte de profesores
experimentados, ejercicios y juegos instructivos; ademas cuentan con componentes
didacticos para maestros y profesores, entre los cuales se hallan temas de
actualizacion y recomendaciones metodolégicas para su uso.

En la utilizacion integrada de fuentes de informacion, los software educativos
desempefian un importante papel en la etapa actual, pues son esencia en las TIC en la
escuela, pero su principal valor en términos de utilizacién de la informacion esta dado
en la posibilidad de explotar sus potencialidades. En tal sentido es importante resaltar
algunas de las acciones metodolégicas que coadyuvan al mejor desempefio de los
docentes y de los escolares:

» Realizar lecturas de informacion en materiales digitales.

» Estimular el deseo de poseer, emplear e intercambiar informacion.

» Sentir la satisfaccion de convertir por si mismo la informacién en conocimiento.

» Utilizar estos procedimientos en actividades extraclases.

» Participar en ferias, exposiciones y otras actividades relacionadas con esa
informacion.

» Visitar librerias, bibliotecas, Joven — Clubes de computacion, entre otros.
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Luego de despertar el interés de esa necesidad de convertir la informacién en
conocimiento, es posible y necesario proyectar y concretar acciones que partan de un
diagnostico minucioso, debido que en la realidad nos hemos encontrado con errores al
utilizar dicha informacion tales como:

* Los estudiantes no han vencido los objetivos del programa de educacion de
usuarios para el grado, por lo que no han desarrollado habilidades para localizar
la informacion vy utilizarla.

» Falta de integracion de diferentes fuentes, incluyendo el software educativo.

* No se involucra a la familia en las actividades de extension escolares.

Mediacion pedagodgica de las tecnologias.

La mediacion pedagogica se concibe como el proceso mediante el cual el profesor
dirige la actividad/comunicacion es decir la participacion de los estudiantes hacia el
logro de objetivos previamente establecidos que posibilitaran que estos muestren
determinadas competencias necesarias para la vida social, estableciendo un tipo de la
direccion del aprendizaje que no es ni directa ni frontal. Por el contrario, se considera
indirecta y con proceso, propiciando la interaccion y la interactividad de los estudiantes
en clases presenciales o a distancia, lo que la diferencia de la educacién presencial
tradicional donde se hacen preguntas directas al grupo como Unica manera de hacerlos
participar. En los nuevos ambientes de aprendizajes, la mediacion pedagdgica permite
un rango mas amplio de formas de participacion de los estudiantes en clases. En el
proceso de enseflanza — aprendizaje la mediacion debe cumplir: intencionalidad,
trascendencia, reciprocidad, significacion y autorregulacion.

Al insertarse las nuevas tecnologias de la ensefianza se hace con el proposito de
mediar, logrando que estos recursos tecnoldgicos se conviertan en un medio y no una
finalidad que contribuya a optimizar la actividad y la comunicacion de los maestros con
los alumnos, de estos entre si y de ellos con el contenido de ensefianza, por lo que es
necesario que los docentes profundicen en los nuevos estilos de aprendizaje.

Se considera que el proceso de enseflanza - aprendizaje constituye la via esencial
para la apropiacion de conocimientos, habilidades, habitos, normas de relacion, de
comportamientos y valores legados por la humanidad, que se expresan en el contenido
de la ensefianza, en estrecho vinculo con el resto de las actividades docentes y
extradocentes que realizan los estudiantes, coincidiendo con el Dr. Zilberstein acerca
de que es a través de este proceso que tanto el estudiantes como docentes se
apropian y desarrollan conocimientos, por tanto todo lo que el docente considere
necesario incluir para perfeccionar el mismo debe hacerlo.®

El proceso de ensefianza - aprendizaje transcurre fundamentalmente en las
asignaturas que integran el plan de estudio, aunque se debe considerar que hoy este
proceso no se limita a las aulas y laboratorios, sino que se pone de manifiesto en la
interaccion misma de diferentes factores en funcion de la formacion integral del
estudiante, por lo que deberd estructurarse de modo que el alumno se apropie de
procedimientos para “aprender a aprender” pero conscientes de la esencia y de las
relaciones que se establecen entre los contenidos, objetos y fendmenos del proceso.
Aqui juega un papal fundamental el objetivo, como componente esencial del proceso
de ensefianza — aprendizaje, el mismo constituye, la meta a alcanzar, es decir, el fin

13



que persigue la educacion en el nivel de que se trate, por lo tanto es el punto de
partida. Resulta de gran importancia que el maestro o profesor sepa enunciar el
objetivo partiendo siempre de una habilidad, determinando el contenido, nivel de
profundidad y nivel de asimilacién y debe estar declarado segun su doble funcion;
educativa e instructiva, ademas, en todos los momentos del proceso de ensefianza-
aprendizaje se deben precisar los objetivos a lograr y en funcion de la actividad del
maestro y la del alumno.
Otro de los componentes fundamentales de este proceso es el método de ensefianza,
el cual se refiere a la via, el camino, que seguird el docente para hacer cumplir el
objetivo. Dependera del tipo de clase el método a escoger para lograr los resultados
esperados.
El contenido expresa la esencia de lo que debe apropiarse el estudiante, esta
formado por los conocimientos, habilidades, habitos, métodos de las ciencias, normas
de relacion con el mundo y valores que responden a un medio socio-historico concreto.
El problema del contenido de la ensefianza y de las formas en que debe desarrollarse
el proceso de la ensefianza han constituido puntos centrales de la lucha teorica e
ideoldgica en el marco de la didactica general. En todo momento, las respuestas
dadas han estado determinadas por factores tales como el nivel de cultura alcanzadoy
la concepcion del mundo, y las soluciones han respondido a los intereses de las
clases dominantes.
Es incuestionable que las exigencias de la evolucion social han derivado como
consecuencia cambios enormes en el desarrollo de la ensefianza. Estas exigencias
sociales, en un momento dado, determinan los objetivos de la educacion, y estos se
concretan en el contenido, estrechamente vinculado con los métodos a utilizar en la
ensefianza. El para qué, el qué y el como ensefar (objetivo-contenido-método)
constituye una unidad desde el punto de vista didactico e ideoldgico, unidad de la
cual depende la respuesta que la escuela da a la sociedad.
En Cuba el contenido de la ensefianza en los distintos subsistemas de educacién y
tipos de centros responde a sus objetivos y no existen diferencias en los referidos a
un mismo nivel y tipo de centro. Las posibilidades son iguales para todo el alumnado.
La funcion social principal de la ensefianza es trasmitir la experiencia acumulada por
las generaciones precedentes, pero esta "trasmision" se ajusta a requerimientos de
caracter pedagdgico y cultural. Desde este punto de vista, se entiende como cultura,
ante todo, al conjunto de procesos de la actividad material y espiritual elaborados por
la humanidad, que puede ser asimilado por la personalidad, por el hombre, y
convertirse en su patrimonio.
Un andlisis de la cultura, en cualquiera de sus etapas de desarrollo, comprende:

* los conocimientos ya adquiridos por la sociedad;

» la experiencia de la aplicacion préactica de los métodos conocidos de la actividad;

* la experiencia de la actividad creadora;

* las normas de relacién del hombre con el mundo, con los otros hombres, es

decir, el desarrollo de la voluntad, la moral, la estética, y lo afectivo.

Esto determina que el fin de la educacion, la formacién del hombre que responda a la

sociedad en desarrollo, se desglose en objetivos generales que abarcan un contenido
de la ensefianza que comprende:

14



* Un sistema de conocimientos sobre la naturaleza, la sociedad, el
pensamiento, la técnica y los meétodos de accion, cuya asimilacion
garantiza la formacién en los alumnos de una concepcion cientifica del
mundo.

* Un sistema de habitos y habilidades generales, tanto intelectuales como
practicos, que constituyen la base de muchas actividades concretas.

» Experiencias de actividades creadoras que favorezcan el desarrollo de
sus rasgos fundamentales y la participacién en el proceso social.

 Un sistema de normas de relacion con el mundo y con los demas
hombres, de conocimientos, experiencias, sentimientos y actitudes que
determinen la formacién de sus convicciones e ideales.

En la relacién con el primer aspecto, es imposible llegar a pensar que un hombre pueda
tener acumulado toda una serie de conocimientos generales y especificos que le
antecedieron, pero si sus conocimientos evolucionan con las exigencias de la sociedad
en que se desarrolla, cada hombre asimilara lo esencial, lo que a su vez facilitara su
actividad practica y cognoscitiva y fundamentara la formacion de su concepcion
cientifica del mundo.

Esta suma de conocimientos incluye el de los métodos y procedimientos que supone
toda accién, pero si estos se ponen en practica, sin la experiencia de su aplicacion, la
ensefianza quedara limitada y empobrecida.

La aplicacion de los métodos y los procedimientos implica la adquisicion de habitos y
desarrollo de habilidades y de las capacidades a que se refiere el segundo aspecto.
Entre estos se hace referencia tanto a los habitos y habilidades comunes a distintas
asignaturas: elaborar un plan, destacar la idea esencial, comparar y otros; como a los
especificos de una o varias asignaturas: medir, usar instrumentos, etc. Al mismo
tiempo, como se deduce, se incluyen en tanto las habilidades de caracter mental
como las de caréacter practico, incluyendo las que supone la organizacion del trabajo.
Las exigencias de la escuela actual incluyen los habitos y habilidades referidos a la
busqueda de soluciones, a la investigacion, al uso de las diferentes fuentes del
conocimiento, y todo esto estd estrechamente relacionado con la participacion en
actividades que suponen experiencias creadoras. El hombre tiene que aprender a
usar sus conocimientos y habilidades en diferentes situaciones, tiene que ser capaz
de transferir sus viejas experiencias, reestructurarlas, ajustarlas para dar solucion a
nuevos problemas. Es preciso que a través del proceso de la enseflanza los
contenidos y métodos sean capaces de responder a este objetivo esencial: el desarrollo
de la actividad creadora. Es decir, es necesario formar al hombre nuevo sobre la base
de tres componentes fundamentales (el académico, el laboral y el cientifico).

Estas experiencias deben propiciar el desarrollo de rasgos tales como:
» el descubrimiento de una nueva funcién de un objeto.
* la combinacion de distintos procedimientos conocidos en el desarrollo de una
nueva actividad.
* la capacidad para percibir y discriminar lo esencial de lo secundario y las
relaciones entre los elementos dados en un objeto o situacion.
» la posibilidad de plantearse distintas vias de accion para la solucién o desarrollo
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de una tarea.

Es indispensable que los maestros y profesores tengan presente la necesidad de
concebir la ensefianza integrando la instrucciéon y la educacion desarrolladora, ya que
esta integracién se va a reflejar en la asimilacién, aplicacion y comportamiento de los
educandos.

El andlisis de conjunto de los distintos elementos que comprende el contenido de la
ensefianza permite comprender la estrecha vinculacion que se da entre ellos. Las
habilidades no se desarrollan sin los conocimientos, es decir, se logran en un proceso
anico; la actividad creadora se realiza teniendo como base los conocimientos y las
habilidades adquiridos, la educacion supone el uso de conocimientos, habilidades y
rasgos de la actividad creadora en conformidad con determinados principios,
convicciones e ideas, y para esto es necesario que el conocimiento y las actividades en
general vayan asociadas y provoquen los sentimientos adecuados al logro de los
objetivos educacionales.

Por todo ello es necesario que el docente no separe, a la hora de ensefiar, la l6gica que
ve en un contenido, de la forma que aparece en los libros, ya que esta separacion, en
gran medida inconsciente, no permite una direccion adecuada del intelecto.

El proceso de ensefianza - aprendizaje, o la concepcion de la clase como muchos
dirian, esta llamada a una importante remodelacion, en el camino hacia un proceso de
interaccion dindmica de los sujetos con el objeto de aprendizaje y de los sujetos entre
si, que integre acciones dirigidas a la instruccion, al desarrollo y a la educacién del
estudiante.

Las investigaciones pedagogicas mas recientes, efectuadas como parte del Proyecto
cubano Técnicas de Estimulacion y Desarrollo de la Inteligencia (TEDI) ,
permitieron la determinacibn de un conjunto de exigencias que se presentaban
regularmente cuando se modificaban el estilo de trabajo del docente y los resultados en
la preparacion de los alumnos. Estas tuvieron como punto de partida las leyes,
principios y teorias mas actuales de las Ciencias Pedagodgicas, en general y de la
Didactica en particular, fueron modeladas a partir de la profundizacién en el estudio
tedrico y préactico del problema y enriguecidas como resultado de su comprobacion
experimental.

El origen de estas exigencias y el estudio comparado realizado de los principios de la
didactica, nos permiten ubicarlas como un conjunto de principios didacticos  dirigidos
a un proceso de ensefianza aprendizaje que instruya, eduque y desarrolle.

Entre los principios didacticos se encuentran:

» Diagnostico Integral de la preparacion del alumno para las exigencias del
proceso de ensefianza - aprendizaje, nivel de logros y potencialidades en el
contenido de aprendizaje, desarrollo intelectual y afectivo valorativo.

» Estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia la bausqueda activa del
conocimiento por el alumno , teniendo en cuenta las acciones a realizar por
este en los momentos de orientacion, ejecucion y control de la actividad.

» Concebir un sistema de actividades para la busqueda y exploraci  6n del
conocimiento por el alumno desde posiciones reflexi vas, que estimule y
propicie el desarrollo del pensamiento y la independencia en el escolar.
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« Orientar la motivacion hacia el objeto de la actividad de estudio y mantener su
constancia. Desarrollar la necesidad de aprender y de entrenarse en cOmo
hacerlo.

» Estimular la formacion de conceptos y el desarrollo de los procesos logicos del
pensamiento, y el alcance del nivel tedrico, en la medida que se produce la
apropiacion de los conocimientos y se eleva la capacidad de resolver problemas.

» Desarrollar formas de actividad y de comunicacién colectivas, que favorezcan el
desarrollo intelectual, logrando la adecuada interaccion de lo individual con lo
colectivo en el proceso de aprendizaje.

* Atender las diferencias individuales en el desarrollo de los escolares, en el
transito del nivel logrado hacia el que se aspira.

e Vincular el contenido de aprendizaje con la practica social y estimular la
valoracion por el alumno en el plano educativo.

Diagnosticar implica conocer el estado de lo que se estudia, en un momento dado,
segun un objetivo, todo ello con vistas a un resultado. El diagnéstico del alumno
permitird profundizar en el conocimiento de los logros, dificultades y potencialidades del
estudiante, mientras que el del docente permitird caracterizarlo como tal, encontrar
barreras, insuficiencias y potencialidades en el desarrollo de su labor pedagogica y asi
sucesivamente ocurre con la caracterizacion de la familia y la comunidad.

El diagnostico integral  del alumno sera necesariamente el punto de partida para dirigir
el proceso de ensefanza-aprendizaje, el cual puede ser muy amplio y abordar
numerosos aspectos que permitan una profundizacion en el conocimiento del alumno.
Sin embargo es mejor referirse a un minimo de elementos que deberd conocer el
docente para proyectar su labor y poder ir resolviendo las dificultades segun un nivel de
prioridades.

La integralidad del proceso de ensefianza-aprendizaje exigira también, proponerse el
conocimiento integral del alumno, es decir qué sabe, cdmo lo hace, cOmo se comporta,
cuales son sus estilos de aprendizaje, cuales son sus cualidades, coOmo se comporta la
formacion de acciones valorativas. Un conocimiento mas completo y profundo del
alumno posibilitard al docente una mejor concepcién y ejecucion de la actividad
docente.

Una adecuada concepcién del proceso exigira su montaje a partir del conocimiento
integral del alumno resulta sustancial. El diagndstico se requiere en todos los niveles
de ensefianza, adecuado al nivel que se trate, a los objetivos a lograr y debera permitir
al docente concebir y estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje con bases mas
soélidas. Las formas de conocer el nivel de logros alcanzado en el aprendizaje de un
concepto, en la adquisicién de una habilidad, de una norma de comportamiento, en el
desarrollo del pensamiento o en la formacion de una cualidad de la personalidad son
diferentes; asi también lo seran las acciones a realizar para el diagnéstico.

Toda orientacion que se ofrezca a las alumnas y alumnos para su aprendizaje, debe
llevar a que conozcan:

¢, Qué es lo que van estudiar?, ¢,coOmo? o ¢mediante qué via o vias?, ¢por qué? y ¢para
qué lo realizardn?, lo cual es valido tanto para el trabajo independiente en la clase
como fuera de esta, todo lo cual contribuye a motivarlos, a convertir en suyo el objetivo
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de ensefianza que se propone el docente, a que el contenido adquiera sentido y
significado para ellos.

La realizaciéon por parte del alumno del control de su aprendizaje, constituye una
exigencia para la regulacién de su propia actividad y el logro de una actividad superior
por lo que todo esto exige del docente un cambio en la concepcion de la direccion,
ejecucion y control del proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.1 Caracterizacion del proceso de ensefianza—aprend izaje de la asignatura
Microprocesadores | en el tercer afio de Ingenieria  en Automatica.

El programa de la asignatura debe ser un documento que refleje las caracteristicas méas
importantes de la misma y constituye la descripcidn sistemética de los objetivos
generales que se deben lograr de los contenidos esenciales que procede asimilar, de
los métodos y medios de ensefianza y de los aspectos organizativos de la asignatura.

El programa de la asignatura Microprocesadores | estd compuesto de la siguiente
manera:

Asignatura: Microprocesadores |
Carrera: Ing. Eléctrica
Especialidad: Automatica

Afo: Tercero

PLAN ANALITICO

C:30h Cp:20h Cpm:10h S:8h L:16h Total : 84 h Semanas : 16

LEYENDA

C: Conferencias

CP: Clases practicas

Cpm :Clases por computadoras
S : Seminarios

L : Laboratorios

OBJETIVOS GENERALES :

» Conocer los aspectos generales sobre la arquitectura de las Microcomputadoras
en base de los Microprocesadores 8088/8086.

* Conocer los modos de direccionado y el juego de instrucciones del MP
8088/8086.

* Conocer los modos de trabajo y la forma de funcionamiento de los MP 8088/86.

» Conocer los circuitos soportes para el trabajo con la Microcomputadora en base
de los MP 8088/86.

« Conocer los diferentes procesos que se llevan en la Microcomputadora: La
Interrupcién, Acceso Directo a Memoria y los circuitos que participan en los
mismos.

* Aprender a manipular los puertos 8255, 8254, 8259.
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» Aplicar los conocimientos adquiridos en la asignatura Microprocesadores I.

» Utilizar y comprender la literatura en Idioma Ingles.

» Utilizar los diferentes sistemas de desarrollo y apoyo, como son los
ensambladores, enlazadores y emuladores, para simular y poner a punto los
programas hechos en lenguaje ensamblador.

CONTENIDO

Arquitectura interna de los microprocesadores 8086/8088. Gestion de memoria. Modos
de direccionado. Instrucciones de transferencia de datos, Instrucciones logicas y
aritméticas. Elementos del ensamblador de Microsoft. Instrucciones de transferencia de
control. Instrucciones de manipulacion de cadenas. Arquitectura de las
Microcomputadoras en base de los MP 8088/86. Los circuitos soportes dentro de la
Arquitectura .La relacion que existe entre la ejecucion de las instrucciones y los ciclos
de maquina. El Direccionado de memorias y puertos .El puerto programable 8255 de
E/S paralelas. El temporizador 8254. El proceso de Interrupcion. El controlador de
Interrupciones. Su programacion. El proceso de acceso directo a memoria (DMA). El
controlador de DMA.

Ademas posee objetivos especificos que persiguen la formacion técnica de los
estudiantes, sin embargo nos percatamos, después de hacer una exhausta valoracién
que los contenidos carecen de un enfoque problémico que se caracterice por crear en
los estudiantes de forma sistematica la necesidad de tener que resolver problemas,
tanto en la base de obtencion del conocimiento como en la fase de fijacion de dicho
conocimiento, carecen de medios auxiliares para la ensefianza de estos contenidos.
Posee, ademas, indicadores metodoldgicos generales de la asignatura enmarcandola
siempre en las actuales transformaciones de la educacion superior cubana.

Esta asignatura se comenz0 a impartir a principio de los afios 80 en la universidad,
desde ese momento se convirti6 en una asignatura de vital importancia debido a que
es capaz de dotar a las nuevas generaciones de conocimientos que les serviran de
gran utilidad para un mejor desempefio en sus labores como profesionales de la
ingenieria. Légicamente ha transitado por cambios sustanciales en su concepcion, de
acuerdo con la evolucion de la Educacion y de las Nuevas Tecnologias; sin embargo
siempre ha resultado un tanto dificil y tediosa su asimilacion y estudio por la existencia
insuficiente de materiales bibliograficos y de medios de ensefianza.

1.2 Antecedentes historicos de la ensefianzade lac  omputacion en Cuba.

En 1978 se comienza a desarrollar la ensefianza de la computacion en Cuba, al
introducirse en la Universidad de La Habana los sistemas de programaciéon en los
lenguajes SE-BASIC, COBOL y FOBOS (GES-300). A partir de este afio se comienza
el estudio de la computacién como objeto de estudio en la Educacién Superior.

A partir de la década del 80, se comienza la introduccién de la computacién como
objeto de estudio en algunas ramas de la educacion técnica y profesional,
fundamentalmente en las especialidades de Contabilidad, Finanzas y Estadistica. Se
ensefiaba, principalmente la elaboracion de algoritmos a partir de diagramas de
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bloques, y la confeccién de programas sencillos en BASIC, FORTRAN y COBOL entre
otros.

La introduccién un poco mas masiva de la computacion en el sistema nacional de
educacion no ocurre hasta 1985, a partir de la introduccion en el pais de los tableros
electrénicos THOSHIBA y PANASONIC, los cuales traian de forma residente el
lenguaje MSX-BASIC, lo que permitid que se comenzara a ensefiar este lenguaje como
objeto de estudio, como medio de ensefianza y como utilitario en la Ensefianza
Superior y en un grupo de escuelas tecnologicas y preuniversitarias del pais
seleccionados. Més tarde esto se generalizd a toda la ensefianza técnica y profesional
y a los preuniversitarios del pais.

La introduccidn de la computacion en la ensefianza secundaria, comenzé a travées de
diferentes circulos de interés y en la ensefianza primaria de forma experimental se
comenzO a trabajar con el lenguaje LOGO, el cual los recibian los alumnos de las
escuelas formadoras de maestros del pais.

Este lenguaje, que se pensoé que seria el lenguaje para la ensefianza en Cuba a partir
de las teorias de Papert, no tuvo el auge suficiente y solo lo aprendieron los maestros
que estaban en formacién en los finales de la década del 80.

En el curso escolar 1986/87 se inicio el Programa Cubano de Informatica Educativa con
caracter masivo en el MINED. Entre sus propoésitos principales contemplé: que los
escolares se familiarizaran con las técnicas de computacion, desarrollaran habitos y
habilidades para el trabajo interactivo con las computadoras y asimilaran un conjunto
de procedimientos informaticos basicos que les permitiera resolver problemas usando
computadoras.

El programa abarcé progresivamente los diferentes niveles y tipos de ensefanza, para
lo que fue necesario la capacitacion inicial, de forma emergente, de profesores de
Informética. En una etapa posterior, se inicio en los ISP del pais, como Licenciados en
Educacion, la formacién regular de profesores de informatica. Carrera que incorporé
como parte del Plan de Estudio, ademas de las disciplinas propias de los contenidos
informaticos, la disciplina de Metodologia de la Ensefianza de la Computacién, con un
objetivo fundamental: la formacién didactica especifica de dichos licenciados.

Como es de suponer iniciar una disciplina con tales propdésitos no resultdé una tarea
sencilla, por la limitada experiencia y la carencia de documentacion pedagogica con
este fin especifico. Es incuestionable que esta disciplina pedagdgica debio tener, ante
todo, un fundamento y una concepcion didactica y metodolégica como modelo para su
asimilacion por parte de los estudiantes durante la carrera y para la preparacion y
realizacion de clases y otras actividades docentes como futuros educadores.

A principios de los 90, se estudié fundamentalmente como objeto de estudio el sistema
operativo MSDOS, los procesadores de textos WORDSTAR y VOLKWRITER, los
tabuladores electronicos de la familia SUPERCAL, los gestores de base de datos de la
linea X-BASE, el DBASE vy algunos sistemas graficos como el GRAFHICS PARNER,
GFX Y EXECUVISION. También en estos centros se ensefio a los estudiantes de las
carreras de ciencias a programar en lenguaje ensamblador vy los lenguajes de alto
nivel BASIC, PASCAL y DELPHI.

A partir del surgimiento del sistema operativo WINDOWS vy de la entrada al pais de un
gran niumero de Computadoras Personales (PC), se popularizé la ensefianza de este
sistema operativo y de las herramientas disponibles en el Office de Microsoft.
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A partir de 1997, el Estado Socialista, consciente de la necesidad de la introduccién de
las nuevas tecnologias en todas las esferas del pais, concibe un proyecto de
informatizacién de la sociedad cubana, a partir del cual entre los afios 2000 y 2001,
permitié la dotacion de todas las escuelas del pais, con computadoras modernas, con
el objetivo de ensefar a las nuevas generaciones y al pueblo en general, estas
modernas técnicas. Asi en la actualidad los maestros cubanos disponen de
computadoras para ser aplicadas de forma creadora en el desarrollo del proceso
docente, en sus tres aspectos: como objeto de estudio, como medio de ensefianza y
como utilitario.

La presencia de las mismas en las instituciones educacionales, se ha convertido en un
hecho comun; sin embargo, la efectividad de su utilizaciébn en el proceso educativo
durante la pasada década es aun limitada, evidenciado esto en el escaso niamero de
maestros que son usuarios de computadoras y que menos todavia son los que las
emplean con fines educativos.

Bien es sabido que los medios de ensefianza son todos aquellos componentes de uso
externo durante el proceso docente educativo; aunque no siempre son utilizados de la
forma mas efectiva ni en el momento apropiado, por tanto la utilizacion efectiva de las
computadoras con fines docentes es un fenomeno complejo, de amplias perspectivas y
cuyos resultados seran, mas favorables en la medida en que la respuesta a la pregunta
¢.como utilizar la computadora en determinada situacion educativa? esté clara para
todos los que de una manera u otra se encuentren involucrados en la informética
educativa, teniendo la conviccibn de que ningun medio puede hacerlo todo,
particularmente en situaciones educativas.

Algo que se debe tomar en consideracion para lograr un maximo aprovechamiento de
las computadoras en el proceso docente y que esta tenga un papel preponderante, es
gue se hace necesario dotarlas de un software educativo de calidad.

Para la creacion de software educativos, contamos con la colaboracion de las
universidades, los ISP, los Joven Clubes de Computacion y Electrénica de todo el pais
gue han acometido la tarea de crear cientos de programas, los cuales se han aplicado
en las distintas ensefianzas con magnificos resultados, entre ellos la multimedia, como
una herramienta informatica de las mas usadas por constituir un producto alternativo
para el estudio y la consulta de estudiantes y profesores.

En las condiciones actuales de Cuba, y de acuerdo con las transformaciones que se
llevan a cabo en el sistema educativo cubano, la tendencia en el pais es la aplicacion
de las nuevas tecnologias y entre ellas la ensefianza asistida por computadoras en el
proceso docente educativo; pero no soélo para que el estudiante aprenda por si solo con
el uso de la computadora, sino que la misma sea utilizada como medio y como
herramienta por parte del maestro para dirigir el proceso educativo. Lo anterior significa
gue cambian los métodos, el papel del maestro y de los alumnos.

En este caso el maestro se convierte en guia del proceso docente, en orientador y
controlador para lo cual se auxilia de los medios disponibles, entre ellos la computadora
y la EAC.

Para que la aplicacion de este método tenga efectividad, es necesario poseer
condiciones minimas para su desarrollo, entre las cuales tenemos:

1. Existencia de computadoras o laboratorios de computacién disponible para ser
utilizado por el maestro.
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Preparacion minima del maestro en el uso de las técnicas de computacion.

Desarrollo de una preparacion metodoldgica efectiva dirigida al uso de la EAC en

las clases.

4. Pensamiento renovador en el maestro, consciente de la necesidad de utilizar las
nuevas tecnologias.

5. Software educativo (multimedia) disefiado con un enfoque curricular y con

posibilidades de utilizar cada una de sus partes de forma independiente.

Método cientifico de abordar el proceso docente educativo por parte del maestro.

Superacion constante tanto en aspectos cientificos de las materias de

ensefianza como de aspectos pedagdgicos, psicolégicos y metodologicos sobre

el uso de las nuevas tecnologias en la educacion.

wn

No

Si tenemos en cuenta que un software tiene que ser algo mas que un material
computarizado, que es una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien
estructurada y definida estrategia pedagodgica apoya directamente el proceso de
ensefianza—aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo
educacional del hombre, y que no es tan facil su uso durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, podremos afirmar que cada vez debe ser mas rigurosa la preparacion y la
auto preparacion de todo el personal docente involucrado.

Recientemente, el interés en cdmputo educativo se ha orientado hacia temas como las
multimedias. A través de ellos se manipulan, tanto texto y nUmeros, como imagenes de
lineas y tipo fotografia fija y en movimiento (video y animacién), asi como sonido en la
forma de voz, grabaciones y mdusica, los cuales aportan a los software que se
desarrollan la interactividad necesaria que permita mantener la atencién en los software
que se desarrollan.
Se pueden encontrar varias definiciones de multimedia, pero todas coinciden en lo
esencial y es que en un proyecto multimedia concurren un conjunto de tecnologias de
estimulacion sensorial, tales como textos, graficos, sonidos, animaciones y video para
transmitir un determinado mensaje.
El uso de textos, graficos, sonidos, videos, etc. en aplicaciones informaticas no es tan
reciente; pero su empleo en la elaboracion de materiales de aprendizaje a través de las
computadoras si lo es.
Las razones para ello estéan en los altos costos de la base técnica necesaria y el gran
espacio de los ficheros gréaficos, de sonido y video, por lo que hasta tanto los elementos
electronicos relacionados con los soportes magnéticos hicieron posible la aparicion de
nuevos formatos de almacenamiento de la informacién y por tanto por la disminucién
de los precios del hardware no fue posible hacer aplicaciones multimedias destinadas a
ser aplicadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Es indudable que posterior a la aparicion de la multimedia como tecnologia, las
computadoras se han convertido en un excelente medio de ensefianza, por su caracter
interactivo y su contribucion a la individualizacion de los procesos de aprendizaje.
Precisamente este es el caso en que se usa la computadora como medio para ensefiar
(cuando la usa el profesor) y para aprender (cuando la usan los estudiantes).
Claro esta que las multimedias constituyen una nueva tecnologia educativa al servicio
de la educacion y entre sus ventajas principales se encuentran:

* Un mayor logro de motivacion e interés de los alumnos por el aprendizaje.
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» Posibilita la simulacion de procesos complejos, la realizacion de experimentos
novedosos que con otros medios de ensefianza no es posible presentar.

* Permite enlazar textos con graficos y videos para hacer comprender con mayor
facilidad el material docente a los alumnos.

* Permite obtener una mayor interaccion entre los alumnos y las maquinas.

* Mayores facilidades para que el estudiante navegue a través del software por la
informacion que contiene.

» Las consultas que realiza el usuario se adaptan a sus necesidades.

» Se desarrollan el gusto estético de los alumnos al poder presentar productos con
una infografia estética adecuada.

AUn con todas estas ventajas esta nueva tecnologia desempefia en la actualidad, en la
ensefianza de la Informatica, un papel significativo, es por ello que el profesor tenga
conciencia sobre:

* Que este medio es su principal rival para atraer la atencién del asociado, por lo
que se requiere de preparacion y entrenamiento en la direccion del proceso de
ensefianza-aprendizaje con la integracion de este medio. La pérdida de control
de dicho proceso es uno de los principales problemas observados en las clases
de Informatica.

* En el proceso de resolucion de problemas mediante computadoras se observan
tendencias a que la computadora sea quien piense y no el estudiante.

El docente debe tener en cuenta como, cuando y para qué va a utilizar la computadora,
de manera que esta contribuya a desarrollar habilidades interactivas, asi como definir
cual va a ser la relacion entre alumno-maquina(individual o por equipo).

En el disefio, elaboracion y evaluacion de sistemas de computacion se han empleado
diferentes procedimientos y/o metodologias sobre la base de puntos de vistas
diferentes, a saber: el ciclo de vida clasico, la construccion de prototipos, el disefio
estructurado, el orientado a objetos, entre otros.

En general en los diferentes paradigmas analizados estd presente un grupo de
acciones que son comunes en este trabajo de elaboracion de software, dichas acciones
son: analisis de requerimientos, disefio, codificacion, desarrollo y mantenimiento.

La ingenieria de software como disciplina se encarga del estudio de los diferentes
sistemas para el desarrollo de software y establece la metodologia y los procedimientos
para la organizacion y desarrollo del proceso de construccion de software con eficiencia
a bajos costos.

En el caso especifico del desarrollo de aplicaciones con fines docentes y educativos se
emplean diferentes metodologias que han ido desde una concepcién totalmente
empiricas o improvisadas, pasando por la concepcién de un guion con diferentes
elementos o aspectos para su confeccion, hasta metodologias mas elaboradas entre
las cuales tenemos el modelo de cascada, traido desde la ingenieria del software y
adaptado al campo educativo.

En nuestro pais, se ha trabajado sobre dos modelos, que han resultado ser los mas
empleados y los que han dado saldos significativos en la labor de la elaboracion de
software educativo: el modelo de cascada, como una de las primeras metodologias; y
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mas recientemente; con la necesidad de elaborar software educativos para la escuela
cubana, lo que se ha dado en llamar Hiperentorno de aprendizaje que contempla un
modelo intensivo de presentar la informacion, sobre la base de la organizacion del
software en diferentes modulos, cada uno con una funcién especifica y las
posibilidades multimedia de los sistemas actuales. En los Ultimos afios han ido
surgiendo una serie de definiciones dentro del campo de la tecnologia educativa.
Muchas veces los conceptos de medios y tecnologias, en nuestras consideraciones, se
confunden. Los medios (entiéndase por ejemplo el video, la computadora, etc.). Son
los productos usados dentro de un sistema de aprendizaje para lograr determinados
objetivos. Sin embargo la denominada Tecnologia Educativa se considera como una
compleja organizacion de muchos elementos que estan disefiados para ayudar a
causar cambios en el comportamiento de los estudiantes.

Tiene que ver con el uso de las técnicas de validacion de resultados, estudio de
condiciones ambientales de métodos, de teorias de aprendizaje, del aprendizaje
efectivo (actitudes, valores, etc.) Estudio de la naturaleza de los alumnos, de la manera
de seleccionar, estructurar, ordenar, sintetizar y resumir el contenido de un curso de la
estrategia de la motivacion y por supuesto, con los medios.

Las nuevas tecnologias no solo conllevan a conocerlas como tal sino a conocer sus
implicaciones en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje y las formas de
explotarlas con resultados Optimos.

Al aceptar estas ideas nos estamos comprometiendo a que el uso de la Informatica
puede contribuir al desarrollo de la ciencia sobre la que se trabaje y entonces ello
supone una reconceptualizacion de la ensefianza en sentido amplio. Es aqui donde la
pedagogia y el estudio de la tecnologia educativa juegan un papel preponderante.

Un modelo alternativo (méas individualizado, bidireccional, basado en medios mas
novedosos y centrados en el estudiante). Esto no quiere decir que se pierda el caracter
colectivo de la educacion ni que se contribuya a atrofiar habilidades manuales, ni se
estimule la liga sedentaria, ni que los estudiantes se vuelvan usuarios pasivos de la
computadora ni que se pierdan los valores humanos. La reconceptualizacion de la
ensefianza con el uso del ordenador debe contribuir a una ensefianza mas rapida, en
una atmosfera agradable donde se puedan particularizar diferencias individuales,
donde se pueda lograr generalizaciones, profundizar, interactuar, manipular grandes
volimenes de informacién, acceder a informacion cientifica, optimizar procesos
investigativos, perfeccionar la toma de decisiones y muy en particular, la formacién de
valores entre otros.

He ahi la gran responsabilidad del claustro profesoral. Ello hay que lograrlo con arte y
con ciencia pero sobre todo con un espiritu de comprensién de lo que esperan las
nuevas generaciones de la formacion que le demos.

A manera de resumen es importante sefialar que la ensefianza apoyada por
computadoras no es nueva, como ya hemos expresado, practicamente hoy nadie niega
que la computadora constituye un medio facilitador del aprendizaje. ElI problema,
insistimos, radica en el tipo de modelo de ensefianza que queremos asumir y en
comprender el papel que cada entidad debe asumir. No hay duda que al igual que el
siglo XVIII la generalizacion de los libros en las escuelas constituyé una revolucion, hoy
el creciente uso de la informatica en la ensefianza es un fendmeno irreversible,
necesario, cuyos efectos no pueden dejarse de tener en cuenta por las instituciones
educativas y que constituyen una nueva revolucion educacional.
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1.3. Limitaciones que presenta el proceso de ensefia nza — aprendizaje de la
asignatura Microprocesadores en el tercer afio de In  genieria en Automética.

Las Nuevas Tecnologias han traido diversos cambios en los diferentes sectores de la
sociedad y en el sector educacional esta teniendo un impacto trascendental, facilitando
los procesos de ensefiar y aprender.

Teniendo en cuenta todo lo que se considera como Tecnologias de la Informacion y el
Conocimiento, la multimedia ocupa un lugar importante, ya que con ella se pueden
recrear de una forma amena y novedosa los mas diversos y dificiles contenidos,
facilitando asi su estudio y asimilacion.

Mediante la aplicacion de varios instrumentos de investigacion se ha constatado la
necesidad que existe de elevar el nivel de conocimientos sobre la arquitectura de
maquina y en especial de los microprocesadores en estudiantes y docentes de la
especialidad de Automética y otras carreras como Telecomunicaciones, Informatica,
entre otras, ademas de la insuficiente existencia de medios de ensefianza en esta
asignatura.

Esta multimedia puede resultar de gran utilidad para los estudiantes y docentes de la
carrera de Automética, Telecomunicaciones e Informatica en la Sede Mella de la
Universidad de Oriente de Santiago de Cuba ya que permite la profundizacion en el
conocimiento de los contenidos de la asignatura Microprocesadores |, el desarrollo de
conocimientos sobre este tema propiciara un mejor uso de la computadora y sus
componentes.

Este proyecto de multimedia educativa, ofrece de manera ilustrativa y animada
contenidos elementales sobre la asignatura Microprocesadores I. Es un Hiperentorno
Interactivo de Aprendizaje que contiene diversos contenidos de cada una de las
unidades que contempla el programa de la asignatura Microprocesadores I, conceptos
con un caracter cientifico de los diferentes componentes que integran una
computadora, y cuenta con todos los recursos de multimedia posibles que facilitan de
forma activa la direccion y orientacion del profesor durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi como en el trabajo independiente y de autoaprendizaje para los
estudiantes de la ensefianza, para ello de manera facilitadora se emplean los recursos
que ofrece esta tecnologia.

Durante la realizacion de esta investigacion se analizaron diferentes documentos
imprescindibles y fundamentales, tales como el programa de estudio de la asignatura,
planes de clases, libros de textos dirigidos a la ensefianza de Microprocesadores | se
ha podido observar que en gran medida la atencién se centra en una abundante gama
de conocimientos, con los cuales poco pueden operar los alumnos.

La realizacién por parte del alumno del control de su aprendizaje, constituye una
exigencia para la regulacién de su propia actividad y el logro de una actividad superior
por lo que todo esto exige del docente un cambio en la concepcion de la direccidn,
ejecucion y control del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Posee, ademas, indicadores metodoldgicos generales de la asignatura enmarcandola
siempre en las actuales transformaciones de la educacion superior cubana.

A través del trabajo de constatacion desarrollado, mediante los diferentes instrumentos
de investigacion, en la Sede Mella y el andlisis de la documentacién, se han podido
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establecer las siguientes probleméaticas relacionadas con las aspiraciones de este
trabajo:

Consideran los docentes que no se han hecho trabajos de tipo multimedia u otro
software educativo referidos a los microprocesadores, lo que se aborda
especificamente en esta investigacion, sin embargo existen presentaciones en
PowerPoint, Paginas Web, PDF y Documentos Word sobre el tema. La mayoria de los
profesores entrevistados refieren la complejidad del contenido, tanto para ellos a la
hora de impartirlos, como para su asimilacion por los alumnos, por lo que no se
desarrolla un proceso de ensefianza-aprendizaje consciente, reflejado esto en una baja
solidez de sus conocimientos y la aplicacion a la solucion de problemas.(Ver anexos 1y
3). En consecuencia de lo anterior los profesores no explotan a cabalidad los diferentes
recursos que pueden ser implementados para lograr una adecuada efectividad en el
aprendizaje de estos contenidos y mucho menos los recursos informéticos, no
obstante, reconocen la necesidad de la creaciéon de herramientas que ayuden a la
mejor asimilacion de los conocimientos por los estudiantes. (Ver anexos 1y 3)

Al encuestar a los estudiantes se pudo determinar que por lo general los profesores
emplean muy pocos medios informaticos que ayuden a profundizar en el conocimiento
de la asignatura Microprocesadores |, ademas de no sentirse plenamente motivados
para la busqueda y andlisis de informacion, por lo que al no ver la necesidad de
interactuar con la maquina o al hacerlo muy pocas veces, no realizan actividades de
caracter independiente. (Ver anexos 2 y 4)

Basado en esta situacion problémica este trabajo se encaminé a elaborar una
multimedia que tratara los contenidos del programa de estudio de esta asignatura, de
una forma detallada que le resultara a los estudiantes de facil acceso y manejo para
facilitar una mayor asimilacion de los contenidos y a los docentes les permita motivar e
interesar a los estudiantes a través de su consolidacién, debido a que de una u otra
manera todos se benefician con la realizacion de este trabajo.

La educacion cubana se encuentra inmersa en un proceso de transformaciones en los
que los medios informaticos desempefian un papel fundamental.

La experiencia practica demuestra que existen limitaciones en cuanto al uso de las
Tecnologias Informaticas, derivado, en primer lugar de la falta de preparacion de los
docentes para elaborar, implementar y crear nuevas herramientas que ayuden a
fomentar el interés y motivacion de los estudiantes y con ello elevar el nivel de
aprendizaje.
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Capitule 2




Capitulo 2 . Disefio de la multimedia Microprocesadores de INTEL.

El valor que aporta el aprendizaje en la gestion de informacion, radica en la orientacion
a las formas en que se utilicen los procedimientos que convierten los datos y la propia
informacion en conocimiento aplicable; no cabe duda de que es el ser humano quien
modifica de algin modo la calidad de la informacion recibida y la proyeccion que hara
con la misma.

En la utilizacién integrada de fuentes de informacion, el software educativo desempeia
un importante papel en la etapa actual, puesto que constituye la esencia en las TIC en
la escuela.

Durante este proceso de lectura y analisis de la informacién es primordial trabajar por el
perfeccionamiento de la comprension tanto en uno como en otro formato; en este caso
la relacion se establece con la composicion de analisis de textos, signos, significados,
imagenes, sonidos, movimiento, es decir lo dado a llamarse software educativo o
multimedia, en el cual se invita a buscar el estudio de las formas de utilizacion para su
comprension y conversion en conocimiento.

Para lograr este propdsito es imprescindible que el maestro o profesor tenga pleno
dominio del trabajo con las Tecnologias Informaticas y por ende, demostrar capacidad
para crear nuevas herramientas que le faciliten un trabajo mejor estructurado, en
funcién de elevar la calidad del aprendizaje de los estudiantes.

En este capitulo se aportan los aspectos tedrico-metodolégicos necesarios para la
elaboracion de u software que incentive a profesores y estudiantes a profundizar en los
contenidos de la asignatura Microprocesadores 1, haciendo énfasis en las
caracteristicas y modo de construccion de la multimedia Microprocesadores de INTEL,
ademas de presentar el producto elaborado durante el proceso de investigacion al
tiempo que se reflejaran las valoraciones de los resultados alcanzados con su
aplicacion.

2.1. Fundamentos teoricos y metodolégicos sobre la elaboracion de la
multimedia Microprocesadores de INTEL.

La multimedia Microprocesadores de INTEL la concebimos a partir del Hiperentorno de
aprendizaje y utilizando el guiébn como elemento principal para el desarrollo del
software, presente en este trabajo de investigacion.

El Hiperentorno de aprendizaje se refiere a las aplicaciones que tienen su base en la
tecnologia hipermedia e hiperentornos interactivos de aprendizaje si dichos sistemas
se utilizan para el aprendizaje; el mismo contempla el desarrollo de etapas o fases, las
mismas son: analisis y requerimientos, disefio, construccion, prueba vy
mantenimiento.”” Para disefiar cada etapa se empled el programa Macromedia Director
MX2004, con los fundamentos que para la creacién de este tipo de trabajo proporciona
este lenguaje, teniendo en cuenta las posibilidades de establecer la programaciéon de
calculos, las necesidades graficas, etc.

La etapa de Andlisis y Requerimientos , es posiblemente, la etapa mas importante. En
ella es necesario hacer el andlisis o estudio preliminar que recoja la descripcion del
objeto de estudio con las especificaciones y requerimientos tanto para la construccioén,
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como para el uso del software. Cuando concluye esta etapa se debe tener un resumen,
entre otros aspectos, de:

¢A qué nivel de ensefianza va dirigido el software?
¢, Qué objetivos pedagogicos debe cumplir?

Las ideas acerca de la secuencia de realizacion.
Las posibles fases del programa.

Las situaciones que requieren simulacion.

El tratamiento grafico y la posible iconografia.

Si se requiere procesamiento estadistico.

Las herramientas de programacion que seran empleadas (existentes o que haya
que crear).

Los tipos de datos o variables.

El hardware disponible.

En la segunda etapa, la de Disefio, se obtendra una informacion detallada de cémo el
programa progresa o fluye, no solo de principio a fin, sino a través de cualquier opcion
posible dentro de él, elegida por el estudiante u otra accién. Debe incluir, por tanto, un
analisis de modularidad y jerarquia.

Lo fundamental en la modularidad es escoger las fronteras de cada modulo, tratando
de que tengan coherencia interna y la menor mezcla de interfaces con otros modulos.
En relacion con la jerarquia, los médulos se deben disefiar con el arbol mas Idgico y
simple de estructurar.

El resultado de esta etapa debe proporcionarnos los detalles necesarios para producir
el programa del software. Aqui hay varios estados:

1. Aumentar en detalles lo que aparecio en la primera etapa.

2.

3.

Una primera prueba de si se ha llegado al detalle suficiente, para probar si todas
las secuencias sefaladas en el guidn estén referidas en esta etapa.

Elaboracion de las subrutinas que seran usadas por el programa principal, es
decir, procedimientos que son necesarios para cualquier operacién, aungue no
aparezcan en ninguna parte del guidén, por ejemplo, creacion y control de
repeticion de nimeros aleatorios, registro y acceso a los datos, etc. Es esencial
el andlisis de la estructura de los datos de los ficheros, flujo de control y
algoritmos a emplear.

Determinacion de las herramientas de programacion que se utilizaran (lenguajes,
bibliotecas, etc.).

Construccion, que constituye la tercera etapa, no es mas que la etapa de
programacion, es decir, la codificacion de los esqueletos de los modulos definidos en la
etapa previa, en el lenguaje seleccionado. Al final de esta etapa se debe tener un
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codigo claro y documentado. Aqui adquiere particular importancia la utilizacion de
herramientas y librerias comunes.

La tendencia general de quien empieza a programar es comenzar por esta etapa y
después ocuparse de las anteriores, lo que finalmente es mas costoso en tiempo y
esfuerzo.

Aqui es necesario tener en cuenta las recomendaciones siguientes:

1. Tratar de seguir la estructura que se planted en la etapa de disefo, localizar
todas las subrutinas, programarlas y probarlas independientemente. Esto es
valido para cada pieza del codigo que se programe y ayuda a evitar y a detectar
errores.

2. El codigo debe hacer lo que se requiere, de manera eficiente, facil de probar y
de cambiar si es necesario. La eficiencia en la programacion y la ejecucion
deben ser precedentes de la calidad del programa, por lo tanto, siempre es
beneficioso que lo que se programe funcione apropiadamente antes de intentar
optimizar su codigo de programacion. Es recomendable crear librerias de rutinas
que puedan ser utilizadas en otros trabajos. También son importantes otras
librerias de uso tradicional o especializado.

3. La modulacion mejora el tiempo y esfuerzo de programacion.

Algo muy importante en este proceso son los comentarios relacionados con
lineas o secciones de codigo, esto es util para el futuro mantenimiento y prueba
del programa.

Finalmente se obtuvo un prototipo, con elementos y opciones que en un principio no
fueron tenidas en cuenta en la idea original, obteniendo un producto que cumpliera con
las expectativas planteadas en las etapas anteriores. Esto corresponde a la etapa de
mantenimiento a fin de lograr el perfeccionamiento del software lo cual se ha
desarrollado en distintos momentos de la elaboracion del mismo, antes y después de
las pruebas preliminares aplicadas.

Este software puede ser utilizado como medio de ensefianza o instrumento de trabajo
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con la misma no pretendemos agotar
las posibilidades para el tratamiento de estos contenidos, ni siquiera de la propia
utilizacion del software, a la cual, los profesores podran aplicar variantes no
contempladas en este trabajo.

Solo constituye una propuesta en funcién de la solucién de una problematica existente
en la institucion educativa en condiciones muy especificas y particulares, a fin de que
pueda ser empleado en la ensefianza con mayor efectividad:
» Siendo mas asequible a los requerimientos del tipo de alumno, sus caracteristicas,
nivel y estado de desatrrollo.
* Que esté acorde con las exigencias de los programas de estudio de los contenidos
abordados.
* Que la presentacién del contenido esté en funcién de la consecucién de los
objetivos y de las habilidades que debe adquirir el alumno y de la metodologia al
respecto.
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* Que la representacion grafica y su dindmica tengan un papel significativo en el
aprendizaje de los contenidos.

* Que le sirva tanto al alumno como al profesor, al primero para aprender los
contenidos y al segundo para ensefiarlos.

* Que le permita al alumno desarrollar el aprendizaje bajo nuevas formas, las cuales
tienen que poseer un nivel mayor de motivacion.

* Que favorezcan la actividad del propio alumno para su autoaprendizaje y llevarlo a
establecer conclusiones respecto a la materia de aprendizaje.

* Que el sistema propuesto sea mas facil de manipular por los alumnos, aun sin
tener grandes habilidades de manipulacion de la computadora.

La etapa de Prueba, implica entender el software, su objetivo y una comprobacién
sistemética para buscar los errores. Al llegar a esta etapa es necesario tener el
protocolo de prueba, cuya concepcion permite organizar todo el proceso de evaluacion
del producto bajo los criterios también determinados desde la fase de analisis y
requerimientos.
La revision del producto siempre es necesaria y, por lo tanto se le debe dedicar el
tiempo suficiente, que casi siempre es mas del que se anticipd, pero debe ser hecho
rigurosamente.
Para la etapa de prueba se prevén en general, los siguientes tipos de pruebas o
evaluaciones.
1. Evaluacion de la factibilidad: en correspondencia con la etapa de analisis y
requerimientos.
2. Evaluacion formativa, en correspondencia con las etapas de disefio y
construccion, la cual tiene dos fases:
* Revision de la calidad
* Prueba piloto o probaduria dirigida
3. Evaluacion conclusiva, en correspondencia con la etapa de prueba, la cual
puede comprender la fase de validacién en la escuela.
4. Evaluacion de mantenimiento, en correspondencia con esta etapa.

La quinta y dltima etapa, la de Mantenimiento , est4 concebida para la correccion de
los errores y mejoramiento de los aspectos que pueden hacer del software un producto
de mayor calidad, tanto en los aspectos didacticos y pedagdgicos, como en sus
aspectos técnicos e informéticos.

2.2. Propuesta de la multimedia Microprocesadores de | NTEL.

En particular la multimedia Microprocesadores de INTEL que se presenta en esta
investigacion se concibio bajo este modelo de la ingenieria del software, para lo cual se
desarrollaron todos los pasos segun dicho modelo.
En la etapa de andlisis y requerimientos se dieron los siguientes pasos:
1. Definicién del propésito: lo cual qued6 perfectamente establecido a partir del
problema y el objetivo de investigacion.
2. Recopilacion de materiales: se comenzo el trabajo de revision y fichado de los
libros de textos y otros textos o bibliografia relacionados con la problematica.
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3. Determinar la idea de la estructura y elementos del software (multimedia): con
todo el material recopilado y estudiado, se elabordé una idea aproximada de
aguellos elementos primarios o necesarios que debian estar presente en el
software para lograr un medio de ensefianza que pudiera satisfacer los objetivos
de ensefianza para los cuales se proponia.

Estas ideas fueron expuestas, analizadas y valoradas por compaferos con una vasta
experiencia en la docencia y de los cuales se obtuvieron algunas recomendaciones y
sugerencias valiosas para la realizacion del trabajo.

De todo esto se derivo la estructura del software en la cual quedo establecida como un
modelo general o estandar, con los elementos didacticos y metodologicos necesarios.
Al final de esta etapa se conformd un guidon del software que establecia toda la
estructura del mismo.

En la etapa de disefio se seleccionaron los textos a incluir en el software, se disefiaron
y obtuvieron los graficos e imagenes, se determind la estructura de datos a emplear en
la programacién, asi como la definicion de los médulos (subprograma y funciones).
Igualmente se cred el ambiente general del software en cuanto a colores, iconos,
botones de funcionalidad y navegacion.

Para la etapa de construccién, se decidi6 trabajar el software en dos partes esenciales,
una con todos los elementos tedricos, segun el contenido del programa de la asignatura
y bibliografias consultadas.

Se empled el lenguaje de programacion Lingo, con los fundamentos que para la
programacion de estos tipos de trabajos proporciona este lenguaje, a saber las
posibilidades de establecer la programacién de calculos, las posibilidades graficas,
entre otras.

El Director es un Sistema de Autor, construido por Macromedia, la metafora que se
emplea en Director es la de un set de filmacion, en el que se prepara escena por
escena y se considera cada objeto como un miembro del reparto.

Hasta la fecha, ya Director va por su version niamero 11 y es el software que se
propuso para la confeccion de la multimedia, pues posee amplias posibilidades para la
creacion de titulos audiovisuales e interactivos de amplio perfil. Por su universalidad es
muy comodo en la creacion de cualquier tipo de multimedia.

Desde su aparicion, Director ha sido, principalmente, un programa de animacion
bidimensional. En él se crean objetos que solo poseen ancho y altura, y con estas
dimensiones se transforman o se mueven. No obstante, puede agregarse una calidad
tridimensional a las peliculas o escenas que se realizan, pues contiene un grupo de
funciones o programas adicionales, denominados Xtras (plug-ins), que permiten
agregar esta capacidad al trabajo.

Ademas de ser una aplicacion para la creacion de animaciones, Director es uno de los
Programas de Autor mas eficaces que existen actualmente. Se presenta con ventanas
que ofrecen un ambiente de trabajo visual; de facil acceso y manipulacion, pues es
posible utilizar el método de arrastrar y colocar los objetos o elementos de la aplicacion
multimedia en cada escena, facilmente. Posee ademas, como otros sistemas, un
lenguaje que le permite al disefiador aventajado en materia de informatica, construir
sus propias funciones y realizar efectos y operaciones mas complejos durante la
ejecucion de una multimedia. Este lenguaje se denomina: Lingo. Se incluye, ademas,
en el trabajo un glosario de términos técnicos donde se desarrolla el contenido
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realizado en HTML vy utilizamos el Adobe Photoshop, ImageStyler para el tratamiento
de las imagenes.

Finalmente se obtuvo un prototipo, que estd en perfeccionamiento, con elementos y
opciones que al principio no fueron tenidas en cuenta en la idea original, hasta obtener
un producto que cumpliera con las expectativas planteadas inicialmente en las etapas
anteriores. Como puede observarse esto corresponde a la etapa de mantenimiento a fin
de lograr el perfeccionamiento del software, lo cual se ha desarrollado en distintos
momentos de la elaboracion del mismo, antes y después de las pruebas preliminares
aplicadas.

La etapa de prueba, se aplicé a partir de los tipos de pruebas referidos anteriormente,
desarrollandose la evaluacion de la factibilidad, para determinar la viabilidad en la
realizacion del software, arrojando resultados positivos, y se evalu6 este en evaluacion
preliminar limitada a la revision de la calidad y la prueba piloto con docentes de la
asignatura de Microprocesadores | a fin de valorar la factibilidad para su aplicacion y su
funcionalidad, para ser empleado con los recursos de que se dispone en la institucion
educativa.

ESTRUCTURA DEL GUION DE LA MULTIMEDIA

Datos generales de la multimedia:

Nombre: Microprocesadores de INTEL.

Fundamentacién: Esta multimedia parte del contenido total del programa de la
asignatura de Microprocesadores | del Departamento de Automatica de la Sede Mella
de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba. El objetivo de este trabajo es la
elaboracion de una multimedia que facilite la asimilacibn de los contenidos de la
asignatura Microprocesadores | a los estudiantes y la consolidacion de estos
contenidos a los docentes.

Se ha seleccionado la asignatura Microprocesadores | para esta multimedia, porque se
considera de vital importancia para el trabajo efectivo de todo informatico o automatico,
ya que a través del conocimiento de los elementos basicos de la estructura de una
computadora con todos los dispositivos correspondientes se facilitan las diversas
operaciones con los mismos, propiciando una mejor y certera explotacion de los
medios. Estos contenidos resultan a su vez dificiles y tediosos para su asimilacion,
imparticion y estudio, por lo que a través de esta multimedia se pretende elevar la
motivacion de los estudiantes y docentes durante estos procesos.

Contiene los elementos a tratar del programa de tercer afo de la carrera de Automéatica
en la Sede Mella de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba en la asignatura de
Microprocesadores I, relacionando la misma con temas de la asignatura, cuyo fin es
propiciar un mejor uso de los medios informéaticos.

DESCRIPCION GENERAL DE LA MULTIMEDIA
Muestra un video de presentacion de la multimedia, seguida del moédulo Menu Principal,

que permite el acceso a los diferentes mddulos relacionados entre si, asi como las
distintas opciones necesarias en la manipulacion del mismo.
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Reqguerimientos Técnicos:

Para la instalacion de la multimedia Microprocesadores de INTEL se debe tener en
cuenta los siguientes requisitos:

Sistema operativo Windows 98, 2000, NT y XP, 64Mb de memoria RAM minimo y
Microprocesador 466 Mhz o Superior. Para la visualizacion de los videos se necesita la
instalacion del programa QuickTime, el mismo se instalard automaticamente de no
estar instalado en la PC, esto se realizara si su sesion es de administrador.

ESTRUCTURA MODULAR:
El producto posee VII modulos, ordenados de la siguiente manera:

Modulo Presentacion (1):  Muestra un video relacionado con el tema de la multimedia.
Luego de la presentacion se llega a la portada o menu principal, la cual es el punto de
partida para acceder al contenido, a través de los Capitulos I, Il y Ill, capitulos en los
cuales se recoge todo el contenido de la asignatura Microprocesadores I.

Modulo Menu principal o portada (II):  Permite acceder al resto de los componentes
del programa asi como a los diferentes modulos. Contiene un botdén Salir, dando la
posibilidad de salir de la multimedia desde la portada, otro boton Ayuda, el cual
brindara informacion de como seré la navegacion a través de la multimedia.

Modulo Capitulo | (lll): A partir de este el estudiante podra seleccionar los temas a
estudiar. Apareceran videos que explicardn algunos detalles del contenido de este
modulo. Muestra los botones Salir, Menu principal, Glosario, Detener la musica e Inicio.

Médulo Capitulo 1l (IV) A partir de este el estudiante podra seleccionar los temas a
estudiar. Muestra los botones Salir, Menu principal, Glosario, Detener la musica e
Inicio.
Modulo Capitulo 1l (V): A partir de este el estudiante podra seleccionar los temas a
estudiar. Muestra los botones Salir, Menu principal, Glosario, Detener la musica e
Inicio.

Modulo Glosario (VI): Diccionario en el que se definen palabras de dificil comprension.
Debera existir un mecanismo de aceleracion o busqueda de las palabras en el mismo.

Médulo Ayuda (VII): Brinda informacion de como sera la navegacion a través de la
multimedia.
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(1) MODULO
PRESENTACION

(111) MODULO
Capitulo I

(Vi) MODULO
GLOSARIO

(VII) MODULO
AYUDA

(1v) MODULO (V) MODULO
Capitulo II Capitulo III

Figura 1: Estructura Modular
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Descripcion de las diferentes pantallas de la multi media:
Pantalla Inicial

() Modulo: Presentacion.

Descripcioén de la pantalla : Muestra un video de presentacion.

Disefio del Médulo Presentacion

Figura 2: Pantalla de presentacién
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Pantalla Menu Principal o portada.
(1) Médulo: Mena Principal.

Disefio del M6dulo Menu Principal

microprocesadores

Figura 3: Menu principal o portada

Descripcién de la pantalla : La pantalla permite acceder a los diferentes Capitulos
sobre Microprocesadores |, asi como a las distintas opciones del software. Muestra los
botones que permiten tener acceso a los Capitulos I, Il y lll. Otros botones muestran
Ayuda y Salir.

Regularidades del funcionamiento
1. La explicaciéon del programa se efectuard mediante la ayuda del programa.

2. Al hacer clic izquierdo con el ratén sobre los elementos interactivos podras acceder
a los diferentes modulos de la multimedia.
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Pantalla Capitulo I.
(1) Modulo: Capitulo 1.

Disefio del Modulo Capitulo |

amitulo [

Antecedentes historicos
Evolucion del micro
Conceplos

Sistemas numéricos

Arquitectura de la PC

Figura 4: Capitulo |

Descripcion de la pantalla : La pantalla permite acceder a las diferentes tematicas del
Capitulo I, asi como a las distintas opciones del software. Puede accederse al
Diccionario técnico y la Ayuda. Estos botones muestran en forma de menu las
teméticas a utilizar. Ademas muestra los botones de Salir, Menu principal, Glosario,
Detener la musica e Inicio.

Regularidades del funcionamiento

1. Desplazar el cursor por los diferentes menus y hacer clic en cada una de las
opciones deseadas de las que se muestran.
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Pantalla Capitulo II.
(IV) Médulo: Capitulo 1.

Disefio del Modulo Capitulo 11

©

Procesadores de 16 bits

Maodelo de programacidn
Direccionamiento
Juego de instrucciones

Programacién del micro

Figura 5: Capitulo Il

Descripcion de la pantalla : La pantalla permite acceder a las diferentes tematicas del
Capitulo Il, asi como a las distintas opciones del software al Diccionario técnico y a la
Ayuda. Estos botones muestran en forma de menu las tematicas a utilizar. Ademas
muestra los botones Salir, Menu principal, Glosario, Detener la musica e Inicio.
Regularidades del funcionamiento

1. Desplazar el cursor por los diferentes menuds y hacer clic en cada una de las
opciones deseadas de las que se muestran.
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Pantalla Capitulo IlI.

(V) Mddulo: Capitulo 111,

Disefio del Modulo Capitulo Il

AJOTES, ¢

Gpitulo I8 5056/3085/30286/80386/30486

Especiﬁcacinncs BO8G/BE

Interface con la memoria
Interface bisica de E/S
Interrupciones

Aceeso directo & memoria

Figura 6: Capitulo IlI

Descripcion de la pantalla : La pantalla permite acceder a las diferentes tematicas del
Capitulo 1ll, asi como a las distintas opciones del software al Diccionario técnico y a la
Ayuda. Estos botones muestran en forma de menu las teméticas a utilizar. Ademas
muestra los botones Salir, Menu principal, Glosario, Detener la musica e Inicio.
Regularidades del funcionamiento

. Desplazar el cursor por los diferentes menuas y hacer clic en cada una de las opciones
deseadas de las que se muestran.
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Pantalla Diccionario Técnico.
(VI) Médulo: Glosario o Diccionario Técnico

Disefio del Médulo Glosario o Diccionario Técnico

MNimeros

iccionario de

1
i et ‘c:‘a;:-'r_-ﬁaw-_s._,

@) oot oo n

Este diccionario muy p&rt.-mi'&r, COMo SuU nombre lo indica, no encontrd

terminos propios de la informatica, si no solo aguellos que concerne

ﬁ}s;eaaknente las siglas, de oscuro significado, sobre todo si se descomn
5

Aparece no solo aparatos y dispositivos, si no también palabras que hal
pretocolos, normas, o bien términos del software muy basicos o cuya re
hardware hace imprescindible conocer su significado,

Figura 7: Glosario o Diccionario Técnico

Descripcién de la pantalla : La pantalla permite acceder al significado de las palabras
técnicas que encontraremos a través de la navegacion por la multimedia. Estara
compuesta por botones que en orden alfabético haran que la busqueda sea mas
rapida y efectiva.

Regularidades del funcionamiento

Al hacer clic izquierdo sobre los elementos interactivos podra acceder a las diferentes
palabras técnicas.

41



Pantalla Ayuda.

(VIl) Médulo: Ayuda

Disefio del M6dulo Ayuda

Yy

-

Ayudy & 'Y e T

ar por la multimedia

fz i - % .
@ Capitulo T 3 > Este botdén sirve para regresar cuando
: m mostramos una figura.

Cada vez que encuentre uno de estos
Video CD-DVD botones es para acceder a un video cuyo
— - ombre aparece en el botén. Para iniciar
w el video debe hacer clic en el botén de
Play en los controles gue se encuentran
en la parte inferior de la pantalla del

video.

\mos clic en unc de
- se va al menu principal.

Muestran imagenes que vienen implicitas
en ese mismo tema.

En el circulo que esti sefialade con la
flecha puede hacer clic para mostrar

>na explicacién de la imagen, en este
caso del mouse, este circulo siempre
esta cambkiamdo de color.

“eh uno de estos botones
allar Ia miisica cuando esta
guno de los videos.

A traves de estos botones puede accader
alaayuda.
A través de este botén (en cualquier
capitulo) puede acceder a los ejercicios
de los diferentes temas de la
‘multimedia.
Haciendo clic en el botén puede salir
de la multimedia (el mas pequefio es
el del menu principal).

. Con uno de estos hotones va
@ @ @ directo hacia la presentaciénm, es
decir se muestra el video de

presentacién.

Figura 8: Pantalla Ayuda
Descripcién de la pantalla : La pantalla muestra la forma de navegacién por la

multimedia, ademas contiene los botones Salir y Regresar, el botdon Regresar le permite
volver a la posicion donde se encontraba anteriormente.
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2.3 Valoracién de la efectividad de la multimedia e  laborada y de las acciones para
Su uso.

Valoracién de la propuesta

A fin de evaluar las posibilidades de utilizacién de la multimedia Microprocesadores de
INTEL para el estudio de Microprocesadores | se desarrollaron los siguientes
instrumentos:

Primero : Presentacién de la multimedia a profesores de Microprocesadores | e
Informatica de la Sede Mella de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba. La
misma consisti6 en la navegacion por la multimedia con el objetivo de valorar las
posibilidades de empleo en el nivel de ensefianza hacia el cual esta dirigido, si facilita la
imparticion de los contenidos, caracteristicas y presentacion de la informacion y
valoracién de sus prestaciones desde el punto de vista técnico, es decir: navegacion,
requerimientos de empleo, facilidades de instalacion, uso, etc.

Esta experiencia pretende valorar, entre este personal, sus criterios favorables o no,
sobre la ensefianza de los contenidos tratados, lo alcanzado en la multimedia
diseflada y la estrategia implementada en la misma, asi como la factibilidad de su
empleo bajo un adiestramiento basico elemental en el uso de los ambientes graficos
interactivos. Para ello se tuvieron en cuenta los siguientes indicadores:

» Utilidad practica de la multimedia.

* Validez de la alternativa implicita en el software (multimedia).

* Forma de presentacion de los contenidos representados en el mismo.

* Nivel de acceso a los diferentes modulos (navegacion).

* Nivel de interactividad lograda en la manipulacion y presentacion de la
informacion.

» Adecuacion de los requerimientos técnicos y las posibilidades del equipamiento
en la Sede Mella de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba.

» Facilidad para la imparticion de los contenidos con el empleo del software.

Analisis _de las técnicas realizadas a profesores:

Se desarrollé la evaluacién con un total de 10 docentes de la Sede Mella de la
Universidad de Oriente de Santiago de Cuba de la asignatura de Microprocesadores I,
Informatica y otras asignaturas que de una manera u otra tienen que ver con los
contenidos tratados en la multimedia.

Entrevista

En la entrevista realizada a profesores, entre el 90% y 100 % coinciden en que el
software representa los contenidos necesarios para un estudio profundo de esta
asignatura, consideran ademas que los elementos y contenidos expuestos en la
multimedia son de facil comprensién, aunque con muchas sugerencias, por ejemplo: la
Ing. Ksenia Arias (profesora de Introduccion a la Computacion) expreso “ la multimedia
estd muy buena y creo que sera de mucha ayuda para la apropiacién de diferentes
contenidos que muestra (...) segun mi experiencia en los sistemas numéricos,
recomendaria que la explicacion de las operaciones fueran como lo registra la
literatura”. En sentido general los entrevistados coinciden afirmativamente en que se
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representan los contenidos necesarios para obtener un nivel de informacion amplio
sobre Microprocesadores | y que este presenta posibilidades para ser empleado en el
proceso de ensefianza — aprendizaje ya que puede ser utilizado tanto en
Microprocesadores | como en otras asignaturas. (Ver Anexo 5)

Estos criterios favorecen indudablemente la valoracion en sentido positivo del software
que se muestra, pudiéndose afirmar que el producto presentado cumple, segun la
evaluacion del personal consultado, con los propésitos para el cual fue concebido, es
decir, que constituye una soluciébn a la problematica de la escuela respecto al
aprendizaje de Microprocesadores I.

Encuesta

Se desarrolla la encuesta (Ver Anexo 6 y 7) a un total de 10 docentes de Informatica,
de ellos con menos de 10 afios de experiencia 5 que representan un 50 %; entre 10 y
15 afios de experiencia 3 para un 30 %; y con mas de 15 afios 2 para un 20 %.

En la pregunta 1 referida a si los encuestados han tenido la experiencia de haber
elaborado software educativo en alguna oportunidad, 6 respondieron negativamente
para un 60 % y 4 respondieron afirmativamente para un 40 %.

De la pregunta 2, donde se inquiria si los docentes encuestados habian tenido la
oportunidad de evaluar en algin momento un software educativo, 7 afirmaron haberlo
realizado lo que representa un 70 % y 3 respondieron que no para un 30 %.

Valorando de conjunto estas primeras preguntas se puede observar que entre los
encuestados existe alguna experiencia en cuanto a la confeccion y valoracion de
software educativo, por lo que las opiniones en esta experiencia tienen un determinado
caracter objetivo dado precisamente en esa experiencia profesional. (Ver Anexo 6y 7)
Ya en la parte de la experiencia relacionada con los aspectos de interés a evaluar en el
software se obtuvieron los siguientes resultados:

En la pregunta 3 sobre la representacion de los contenidos en el software el 90 %
respondié que estan concebidos los contenidos necesarios y la importancia que tiene
contar con informacion que sera accesible a estudiantes y docentes, mientras que el 10
% considera que pudieran ampliarse algunos contenidos, objetivar con imagenes y
otros recursos. (Ver Anexo 6y 7)

En las preguntas 4, 5 y 6 referidas a la navegacion y el nivel de acceso a las diferentes
opciones; el funcionamiento del software y del disefio empleado en el mismo el 100 %
coincidio positivamente. (Ver Anexo 6y 7)

La pregunta 7 sobre el nivel de interactividad logrado el 80 % respondié que resultaba
adecuado, el 20 % cree necesario mas demostraciones. (Ver Anexo 6y 7)

Segundo : Presentacion a estudiantes. Se les presento el software a los alumnos con el
objetivo de ver hasta donde podia repercutir el producto realizado, es decir, si cumplia
con el propdsito para el cual fue creado y si en él encontraban los contenidos
necesarios para el estudio de la asignatura de Microprocesadores I.

Indicadores preliminares para la valoracion con los estudiantes que reciben la
asignatura de Microprocesadores I.

1. Nivel de acceso a los diferentes modulos (navegacion).
2. Nivel de interactividad lograda en la manipulacion y presentacion de la
informacion.



3. Adecuacion del contenido presente en la multimedia con los recibidos en clases.
4. Nivel de asimilacion de los contenidos.

Resultados de las pruebas realizadas
Se aplicé la entrevista (Ver Anexo 8) a un total de 12 estudiantes.
En la pregunta 1 el 100 % opind que la multimedia era de gran importancia debido a
que es un producto alternativo, es decir que brinda una nueva oportunidad de consultar
y estudiar el contenido.
En la pregunta 2 el 100 % de los estudiantes considera que le serd de utilidad el
software para su estudio debido al cumulo de contenido que muestra, tanto para
Microprocesadores | como para otras asignaturas.
En la pregunta 3 que se refiere a la navegabilidad del software el 83,3 % afirmo que le
resulta adecuada la navegacion y el acceso a las diferentes opciones de la multimedia
mientras que el resto planted que necesita mas informacion.
En la pregunta 4 el 75 % de los alumnos plantearon que si creen que se muestran los
contenidos necesarios para el estudio de la asignatura Microprocesadores I. El 25 %
aun necesita mas elementos. (Ver Anexo 8)
Al valorar los resultados de la entrevista se pudo observar que entre los estudiantes
existe coincidencia en cuanto a que el software (multimedia) presenta posibilidades
para ser utilizado por ellos en las clases de Microprocesadores | ya que les brinda
facilidades para la asimilacién de los contenidos.
Como puede observarse en los resultados de las entrevistas y encuestas realizadas
tanto a profesores como a estudiantes para la valoracion del producto presentado, en
su gran mayoria, coinciden en que la multimedia constituye una herramienta mas que
ayudara a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje. De esta manera se puede
afirmar que el producto presentado cumple, segun la evaluacion del personal
consultado, con los propésitos para el cual fue concebido, es decir, que constituye una
solucion a la problemética de la escuela respecto al aprendizaje de Microprocesadores
l.
El software se utilizara como medio de ensefianza y material de consulta en la Sede
Mella de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba en el proximo curso escolar
2009-2010, los contenidos implicitos en €l se ajustan totalmente al plan de estudio.
Se considera ademas que el software propuesto:
» Satisface los objetivos de la asignatura con el contenido que abarca.
» Existe correspondencia entre los objetivos del software y el contenido de la
asignatura.
» Contiene explicitamente los conocimientos previos a dominar por los alumnos.
* EIl contenido se aplica en las unidades de Microprocesadores | del programa
concebido para el tercer afio de Automatica.
* Brinda informacion actualizada, auténtica y desarrolladora sobre el tema de
Microprocesadores I.
* Se puede utilizar en clases con tratamiento de nueva materia, ejercitacion,
trabajos y estudios independientes.
» El papel del estudiante en el uso del software es activo.
* Permite acceder a los diferentes modulos sin dificultad.
» Posee manual de usuario, presente en la Ayuda del software.
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* Suinteraccion estimula el interés del usuario.
» El tipo de comunicacion que brinda el software es textual.

En general se concluye, que aunque las pruebas no fueron todo lo exhaustivas que
hubiesen podido ser, en estos resultados se puede apreciar valoraciones positivas por
parte de los especialistas, estudiantes y profesores encuestados en relacion al producto
en general y en las acciones metodologicas que se le proponen, y expresan gran
interés por la contribucidén de las guias, ejercicios, tareas de los contenidos referidos en
el software lo que dara solidez a la ensefianza y el aprendizaje de Microprocesadores |
que se estudian y que estan representados en la multimedia Microprocesadores de
INTEL.

Se tuvo en cuenta también algunas caracteristicas técnico-metodolégicas (Ver Anexo
9) para evaluar la calidad y efectividad del software, que al valorarlas se pudo constatar
qgue el mismo facilita la aprehensién de los contenidos de Microprocesadores |I.

Encuesta realizada a 4 especialistas de Informatica (Ver Anexo 10).

Existe coincidencia entre los criterios emitidos por ellos, relacionados con la
correspondencia de los contenidos expuestos en el software y en el programa de
estudio, la asequibilidad a los contenidos, la utilizacion durante clases, estudio
independiente, la navegacion, disefio, entre otros, lo que indudablemente favorece el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Microprocesadores |I.

Se realizé una encuesta a psicopedagogos para corroborar la incidencia del software
en las esferas motivacional y cognitiva pudiéndose constatar que los criterios emitidos
generalmente aseveran que el mismo contribuye, dado el disefio que presenta, a
regular, de algin modo, la conducta del individuo, elevando asi su nivel de atencién y
concentracion, también permite la independencia cognoscitiva, a partir de la
interactividad que este facilita. (Ver Anexo 11)

Para la realizacion de este trabajo se tuvieron en cuenta una serie de aspectos y
criterios de especialistas y alumnos que hacen de él un producto capaz de resolver las
problematicas que se presentan en el proceso de ensefianza — aprendizaje del
programa correspondiente a la asignatura Microprocesadores I.

La multimedia cumple con el objetivo para la cual fue creada lo que demuestra que las
nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones hay que seguir
desarrollandolas ya que facilitan, al profesor la imparticion de los contenidos y a los
alumnos su asimilaciéon, al mismo tiempo que motiva e incita a aprender mas,
contribuyendo a hacer realidad al deseo de Nuestro Comandante en Jefe de crear un
pais culto y con profesionales mejores capacitados.
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Cunclusiones




Esta investigacion tuvo su origen a través de un profundo andlisis, el cual arrojé la
insuficiente explotacion de los recursos informaticos en funcion de la educacion y la
avidez existente de elevar los conocimientos sobre Microprocesadores | mediante
medios que motivaran y resultaran accesibles en cuanto a la informacién deseada y
necesitada. Es por ello que se contempléo la elaboracion de la multimedia
Microprocesadores de INTEL para el aprendizaje de esta asignatura, y la propuesta
didactica para el empleo de la misma en la ensefianza de los contenidos referidos a
dicha asignatura atendiendo a su evolucion y resefia historica, elementos que la
componen, llegando a la conviccidbn de que: contribuye al desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje bajo nuevas formas y con el empleo de las tecnologias acorde
con las transformaciones que se producen actualmente en el sistema educativo
cubano, permite a alumnos y profesores interactuar de manera dinamica con los
contenidos de los Microprocesadores, conocer su evolucion histérica, qué es una
motherboard, sus elementos, asi como otros periféricos que comprenden a los
ordenadores.

Esta multimedia para el aprendizaje de Microprocesadores I, es solo un ejemplo de
como podemos emplear la computadora para la ensefianza de los estudiantes. A través
de la misma se ha logrado una forma novedosa para el cumplimiento de los objetivos
de aprendizaje planteados en el programa de estudio, que sin lugar a dudas contribuye
significativamente a elevar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje,
convirtiendo al alumno en un sujeto mucho mas activo y motivado, ademas de
evidenciar que las Tecnologias en funcion de la educacion son siempre efectivas y a la
Educacién cubana la sitia en el mas alto escaldn a nivel mundial.
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(Recomendaimes




Perfeccionar y actualizar el sistema presentado, Multimedia Microprocesadores
de INTEL para el Aprendizaje de Microprocesadores |, en las direcciones
siguientes: analizar la posibilidad de que el alumno pueda reconocer los
elementos que integran los ordenadores y que la computadora pueda evaluar el
trabajo realizado, incluir otro tipo de informaciones que puedan contribuir a lograr
formas mejores y mas efectivas de presentacion de los contenidos.

Estudiar las posibilidades de desarrollo de otras tematicas de la Informatica y de
Arquitectura de Maquina bajo la concepcion propuesta, teniendo en cuenta las
cualidades explicadas.

Estimular con la divulgacion de este trabajo el desarrollo de investigaciones en el
campo de la aplicacién de la Informatica en la educacion.

Generalizar esta experiencia a los diferentes subsistemas de la educacion
cubana.
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Aneaxos




Anexo 1. Entrevista a profesores.

Objetivo : Constatar las principales dificultades en el desarrollo de los contenidos
referidos a la especialidad de Microprocesadores.

Estimado profesor, se necesita de su colaboracién para conocer las barreras que a su

modo de ver atentan contra el desarrollo exitoso de la asignatura Microprocesadores |

en la Ingenieria en Control Automatico, para lo que le pedimos que sea lo mas sincero

posible en sus respuestas. De antemano le damos las gracias por su aporte.

Cuestiones a valorar.

1. ¢Cbémo considera la existencia de herramientas informaticas que faciliten la
asimilacibn de los conocimientos por los alumnos en la asignatura
Microprocesadores 1?

a) __ Suficientes y variadas b) __ Suficientes y poco variadas
c) __ Insuficientes d) __ No existen

2. En caso de que existan ¢ Como usted las utiliza?
a) Sistematicamente b) En ocasiones
C) Muy pocas veces  d) Nunca

3. ¢Como se considera usted en cuanto a la preparacion para explotar las
potencialidades de estas herramientas informaticas?
a) ___ Muy bien b) __ Bien
c) __ Regular d __ Mal

4. ¢Considera que seria necesaria la creacion de herramientas de este tipo para la
ensefianza de su asignatura? ¢ Por quée?



Anexo 2: Encuesta a los alumnos.

Objetivo: Conocer los criterios que aportan los alumnos acerca del desarrollo del
proceso de ensefianza—aprendizaje de la asignatura Microprocesadores | en cuanto al
uso de software educativos.

Estimado alumno se necesita que nos aportes tus criterios acerca de como se utilizan
los software educativos en la asignatura Microprocesadores |, para lo cual deberas
marcar con una cruz las respuestas que consideres mas acertadas.

Actividades

1. Los profesores utilizan diversos software en las clases.
Siempre A veces Casi nunca Nunca

2. Te sientes motivado a profundizar en los contenidos de la asignatura.
Siempre A veces Casi nunca Nunca

3. Interactuas de manera sistematica con la computadora en el tiempo de maquina.
Siempre A veces Casi nunca Nunca

4. Las causas que mas inciden en que no uses los software en clases o en el
estudio independiente son:

____ Note lo orientan ___Notemotivan ___ No tienes tiempo

____No existen



Anexo 3 : Resultado de la entrevista a los profesores.

Pregunta 1. De los 5 profesores entrevistados, el 100 % manifestdé que los medios que
existen son insuficientes.

Pregunta 2. El 60 % respondié que muy pocas veces utilizan las herramientas
informaticas existentes, mientras que el 40 % afirm0 que nunca las
emplea.

Pregunta 3. El 100 % se considera evaluado de MB y consideran que estan en
condiciones de utilizar una herramienta informatica en cualquier momento.

Pregunta 4. El 100 % de los profesores estd de acuerdo en que es necesario la
creacion de nuevos instrumentos de trabajo y en particular de software
educativos y multimedias que faciliten el proceso de ensefanza—
aprendizaje y motiven a los estudiantes.



Anexo 4 : Resultado de la encuesta a los estudiantes.

Pregunta 1. De los 10 alumnos encuestados, el 100 % manifestd que los profesores
casi nunca utilizan software educativos en las clases.

Pregunta 2. El 50 % de los alumnos nunca se encuentran motivados por la
profundizacion en los contenidos de la asignatura.

Pregunta 3. El 100 % respondié que a veces interactian con la computadora en el
tiempo de maquina.

Pregunta 4. El 60 % de los alumnos plantean que no le orientan el estudio con los
software educativos y el resto coinciden en que no existen.



Anexo 5. Entrevista a profesores de la asignatura Microprocesadores |, Informatica,
Microcomputadora etc.

Objetivo: Evaluar la efectividad del software, a partir de los contenidos, nivel de
informacion y su asequibilidad.

Se esta realizando un estudio referido a la implementacion de la multimedia
Microprocesadores de INTEL realizada para que favorezca la asimilacion vy
consolidacion de los contenidos de la asignatura Microprocesadores I.

Sus valoraciones y sugerencias pueden ser Uutiles para este trabajo, por lo que
solicitamos su colaboracion.

1. ¢Considera usted que el software refleja los contenidos necesarios para el
conocimiento de los elementos basicos de la asignatura Microprocesadores 1?

2. ¢Cree usted que son de facil comprension los contenidos y elementos expuestos

en el software?

3. ¢Usted cree que le servird de ayuda este software, durante el proceso docente-
educativo?



Anexo 6: Encuesta a profesores de Informatica, Microprocesadores, Microcomputadora
y otros, para la valoracién de la multimedia Microprocesadores de INTEL.

Con el objetivo de obtener su opinién sobre la utilizaciéon y sus posibilidades para
desarrollar la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos de Microprocesadores | a
través de la multimedia Microprocesadores de INTEL, que se le presenta, se le solicita
encarecidamente sus opiniones al respecto:

Datos del encuestado:

Cargo.
Tiempo en la docencia.
Categoria docente.

Nivel escolar.

1. ¢Has elaborado software educativo en alguna ocasion?
Si: No:

2. ¢Has evaluado o valorado software en algin momento aplicando alguna de la
metodologia al efecto?
Si: No:

3. ¢Como considera usted que han sido representado los contenidos en el
software?
Bien: Regular: Mal: No sé:

4. ¢Resulta adecuada la navegacion y el acceso a las diferentes opciones dentro
del software con los mecanismos implementados?
Si: No: En parte: No sé:

5. Funciona adecuadamente en todas sus posibilidades:
Si: No: ¢ Sefale en cuales no?

6. ¢Como evalla usted el disefio empleado en el software (gréaficos, colores,
imagenes, iconos, etc.)?
Bien: Regular: Mal: No sé:

7. ¢Como considera el nivel de interactividad logrado en el software de acuerdo al

contenido con relacién al tipo de alumno al que estéa dirigido el software?
Complejo: Adecuado:
Con limitantes: Inadecuado: No sé:
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Anexo 8 : Entrevista a estudiantes.
Con el objetivo de obtener sus valoraciones acerca del software y de comprobar hasta
donde puede contribuir al aprendizaje de la asignatura Microprocesadores I.

=

¢, Qué opinas de la multimedia?
2. ¢Supone usted que le seré de utilidad para su estudio?

3. ¢Te resulta adecuada la navegacion y el acceso a las diferentes opciones de la
multimedia?

4. ¢Cree usted que se muestran los contenidos necesarios de la asignatura
Microprocesadores 1?



Anexo 9: Orientaciones técnicas y metodoldgicas para la evaluacion del software
educativo.

OBJETIVOS:
1. Determinar la calidad del software educativo.
2. Valorar su efectividad para la ensefianza.

ASPECTOS ESENCIALES A EVALUAR
1. Calidad didactica. 3. Interés pedagdgico.
2. Calidad técnica. 4. Grado de apoyo al proceso de
ensefianza aprendizaje.

TIPOS DE EVALUACION:

1. Evaluacion de la factibilidad _ (etapa de analisis y requerimientos): determinar la
viabilidad para la realizacion del proyecto, depende del nivel de preparacion del
personal y los recursos y herramientas informaticas. Se realiza a través de
estimaciones y valoraciones.

2. Evaluacion formativa _ (etapas de disefio y construccion): referida a la
estimacion de los procesos y productos que se estan desarrollando, los cuales
pueden ser modificados.

Comprende dos fases:

A. Ease de revision de la calidad: _ evaluaciéon de la operacionalidad y calidad
del producto. Se aplica a partir de objetivos, factores y subfactores. (ver
Gonzalez, s/f). Se desarrolla por valoraciones generales e integrales del
producto por aspectos para lo cual se establece una escala de valoracion,
segun Metodologia de CESOFTED .

B. Fase de prueba piloto o probaduria dirigida __: evaluacion de la
funcionalidad y factibilidad para la aplicacion del producto al proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se tienen en cuentas criterios tales como:
funcionamiento, navegacion, efectividad, motivacion, interactividad, logro
de los objetivos, adecuacion a las caracteristicas de los alumnos, etc.

Se aplica a una seleccion de personas que pueden ser categorizados en tres
grandes grupos:

1) Expertos de la disciplina o asignatura.

2) Expertos de Informatica.

3) Alumnos a los cuales va dirigidos el software.
Estos grupos se organizan de forma individual, en grupos pequefios o evaluacion
de campo. Se realiza a través de encuestas, entrevista y/o método de
expertos. Puede incluirse el procesamiento estadistico.



3. Evaluacidon sumativa 0 conclusiva: (etapa de prueba): considera las

decisiones finales a tomar en cuenta para la divulgacion y aplicacion definitiva
del producto elaborado.

Comprende la Fase de validacion o prueba en la escuela: _ para la evaluacion
de la efectividad del producto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para dicha evaluacién se emplea el software educativo en la situacion real de
ensefianza-aprendizaje, valorando y midiendo la actuacion de los alumnos y
maestros, el impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje, logros de los
alumnos, nivel alcanzado en el aprendizaje, etc. Se realiza a través de un
experimento pedagdgico o variante del mismo.

Evaluacién de mantenimiento: _ se refiere a los arreglos, modificaciones, etc. a
realizar en el producto para reparar o perfeccionar el mismo.




Anexo 10: Encuesta a especialista de Informética.
Objetivo: Valorar la funcionabilidad del software.
Nombre del software:

Asignatura(s) que abarca:
Afo:

1- Grado de correspondencia entre los objetivos del software educativo y del contenido
de la asignatura.
Total Parcial No

2- ¢ Cual es su valoracion acerca del contenido de la multimedia?

3.¢El software tiene explicitos los contenidos previos a dominar por los alumnos?
Total Parcial No

4-Por el problema que resuelve, el software se puede aplicar en:

Una clase Varias clases Un tema Varios temas
Una unidad Varias unidades Todo el programa
Otros

5-La informacion que brinda el software educativo es:

Actualizada: Si No A veces
Auténtica: Si No
Desarrolladora Si No A veces

6-Forma de organizacion del aprendizaje en que se puede insertar el software
educativo:
Tratamiento de nueva materia: Clase practica: Ejercitacion:



Anexo 11. Encuesta a psicopedagogo
Objetivo: Valorar la incidencia del software en las esferas motivacional y cognitiva.

1. Desde el punto de vista motivacional, el software educativo:
Estimula su utilizacion
No agota rapidamente sus posibilidades y variantes
Brinda un formato variado _ Su interaccion estimula el interés del alumno

2. El tipo de comunicacion que brinda el software educativo al usuario es:
Verbal: Gréfica: Textual:

3. La forma de comunicacion que brinda el software educativo facilita en los
usuarios:

Afectividad: Interaccion: Regulacion o autorregulacion:

Intercambio: El papel activo durante la actividad: Otras:

4. El software educativo contribuye a:
Racionalizar el tiempo de aprendizaje: Posibilidad de movimiento:

Desarrollar la atencién:

5. Desarrollar los procesos psiquicos:
Percepcion Memoria Pensamiento Imaginacion

6. Desarrollar estados afectivos positivos
Si No A veces

7. A través del software educativo se estimula:

Capacidad de observacion: Selectividad: Constancia:
Integridad: Objetividad: Otros:

8. El software educativo permite activar en los alumnos un pensamiento:
Concreto Manipulativo: Empirico: Tedrico:
Reflexivo Otros

9. Propicia la independencia cognoscitiva:
Si No




Anexol2. FICHA TECNICA

Nombre del Producto : Multimedia Microprocesadores de INTEL.
Nombre del Autor : Leormanis Enamorado Oliva

Requerimientos Técnicos

64 Mb RAM o Superior

240 Mb espacio en Disco Duro
Procesador Pentium Il o Superior
Mouse

O O oo

Ejecutar Multimedia.EXE

Estructura del Producto:

Microprocesadores de INTEL posee un modulo principal el cual se carga desde la
ejecucion del programa, en el mismo observamos el menu principal en la parte
derecha donde aparecen los botones que dan acceso a los diferentes capitulos
haciendo clic sobre ellos. Aparecen los botones Salir y Ayuda.

Cuando se hace clic sobre uno de los botones Capitulo I, 11 y Il del mena principal
aparecera en pantalla el capitulo al cual hace referencia, de forma tal que se puede
acceder a la informacién distribuida por temas mediante la barra de menus. De forma
que se accede a toda la informacién que brinda el sistema, para tener mas
informacion haga clic en el boton Ayuda.



