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Resumen

EL presente trabajo trata sobre una multimedia elaborada a partir de un estudio integral de la localidad realizado en el municipio San Luis por especialistas en la rama de la Geografía,  Biología, Español e Historia. Conociendo la necesidad de una cultura general integral en los diferentes sectores de la población y la posibilidad masiva del uso de las nuevas tecnologías disponibles en aulas y clubes de computación, se realizó un multimedia sobre las potencialidades del municipio San Luis que abarca aspectos sobre las características generales de éste, profundizando en temáticas como Geología, Geomorfología, Clima, Hidrografía, Flora y Fauna, Impactos Ambientales, Educación Ambiental, Patrimonio Cultural, Historia y características Económicas y Poblacionales, las cuales están acompañadas de  una variada ilustración de los fenómenos tratados a través de imágenes   que representan las temáticas referidas . Esta multimedia brinda grandes expectativas para la información de aspectos relacionados en organismos, empresas e instituciones locales que anhelan satisfacer necesidades cognoscitivas del entorno sanluiseño, además constituye una fuente de obligada consulta para estudiar  los aspectos referidos al municipio en especial, el medio ambiente.

Este trabajo ayudará a los estudiantes a interactuar con las Tecnologías de la información y las comunicaciones lo cual hará más dinámica y fácil la asimilación de conocimientos.

Para su realización se tendrá en cuenta las diferentes tendencias pedagógicas, relacionadas con diferentes fundamentos filosóficos y pedagógicos, así como algunos métodos a emplear para el proceso enseñanza-aprendizaje y su unión con las Tecnologías de la información y las Comunicaciones.

Introducción
“Las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones, lejos de convertirse en un instrumento para avanzar hacia un mundo justo y un desarrollo más armónico y equitativo, han contribuido a profundizar las desigualdades e injusticias y constituyen un obstáculo adicional para el progreso de los países pobres.

El prometedor escenario tecnológico que se augura, está marcado por el injusto orden económico internacional existente y por el carácter neoliberal del actual proceso de globalización, convirtiendo en privilegio de unos pocos países, extraordinarias conquistas de la inteligencia del hombre”.(1)

Según un colectivo de autores planteado en La Tecnología Educativa. “El uso de las Nuevas Tecnologías de la Información y el Conocimiento en la Educación” capitulo III  los cambios extraordinarios se han operado en el mundo en tres campos que condicionan esta nueva era, es decir, en la Computación, la información y las comunicaciones. 

La unión de la información digital con la Computación ha enriquecido la propia esencia de la información y ha conllevado el surgimiento de la llamada información multimedia, en la cual el texto puede ir acompañado de imágenes, textos, interactividades, hipertextos, sonidos y vídeos.  Su novedad y probada utilidad la han convertido ya en una poderosa herramienta para el aprendizaje y el auto estudio.

El tercer campo que condiciona esta nueva era es el de las comu​nicaciones. El intercambio de información que de manera rápida y segura permiten las redes de computadoras, el desarrollo vertiginoso que ha tenido Internet no hubiera sido posible sin el desarrollo de las comunicaciones.

La unión de estos tres campos es lo que ha dado lugar al surgimiento de las  Tecnologías de Información y las Comunicaciones (TIC).

Hoy en día, al hablar de las tecnologías no se puede dejar de mencionar la vinculación de la multimedia y comunicación aplicadas al campo de la información pues el paradigma tecnológico imperante se establece a partir de las Nuevas Tecnologías de Información y Comunicación (NTIC), consideradas como la convergencia de la informática y las telecomunicaciones en el manejo de la información. Está caracterizada por la interactividad y el hipertexto o hipermedia como forma de "navegación" o acceso a la información.

Esto es así porque la tecnología es un proceso social y como tal responde a las sociedades que la generan, pues el desarrollo científico y tecnológico está regido por una clara intencionalidad social que resulta de la convergencia de intereses y objetivos de la sociedad en la cual se origina y desarrolla, las características de su medio ambiente y los problemas que dicha sociedad enfrenta en un momento histórico dado. La intencionalidad se manifiesta también en la utilización de la tecnología como un instrumento para implementar la voluntad de cambio o modificación de estructuras y procesos sociales, económicos y naturales.

 Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones siguen revolucionando al mundo de hoy en todas las esferas de la sociedad. Muchos países subdesarrollados han visto en las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones una vía para su desarrollo, ya que a partir de estas tienen  una oportunidad de conquistar diferentes objetivos de primera necesidad, como servicios de salud, pobreza y educación.

Cuando oímos en la radio y la televisión Nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones y sociedad de la información, todos nos imaginamos a las ya inseparables computadoras, redes informáticas como ejes de nuestra sociedad. ¿Serán estos los ejes que regirán nuestra sociedad de la información?,  o debemos reflexionar y mirar al hombre como centro, para así poder ver sus necesidades, preocupaciones y ver una alternativa a la solución de sus problemas de hoy, y cito a Ignacio González Planas nuestro anterior Ministro de Informática y Comunicaciones de la República de Cuba en el foro Cuba y la sociedad de la Información cuando dijo ¨ La tecnología por si misma no representa nada, si su objetivo no es el bienestar del ser humano y del desarrollo de la sociedad. ¨ (2)

“Cuba sostiene que la tecnología no es neutral, responde siempre a los intereses de quienes la poseen y la aplican. Esta es una las explicaciones de por qué la extensión de las Tecnologías de la información y las Comunicaciones por el mundo, con un enorme potencial de beneficio, paradójicamente ha contribuido con la brecha digital a acentuar la brecha socioeconómica entre ricos y pobres, entre poseedores y desposeídos, entre explotadores y explotados. Cuba ha defendido siempre el concepto de que el uso masivo de las Tecnologías de la información y las Comunicaciones no es un fin sino una herramienta poderosa para lograr el desarrollo.”(3) 

Nuestro país inmerso en mejorar las condiciones de nuestro pueblo, lucha porque todos tengan las mismas oportunidades y trata de disminuir esa brecha digital, que es cada día más grande entre los países del norte desarrollado y el sur subdesarrollado, haciendo un mejor empleo, y aprovechamiento más racional de sus limitados recursos en función del desarrollo de nuestra sociedad, cuando en muchas partes del mundo y para millones de personas este es un concepto desconocido.

A partir de la Batalla de Ideas, nuestro gobierno ha venido implementando diversos cambios en la rama educacional, entre los cuales se introdujo la Computación en todos los niveles de la enseñanza educacional. Con este nuevo instrumento como método de aprendizaje se han venido realizando diferentes softwares para su utilización como herramienta adicional en diferentes asignaturas, para así hacer que desde las edades más tempranas nuestros niños puedan tener acceso e interactuar con estas nuevas tecnologías.

Una de las tantas cosas que hemos aprendido durante todos estos años, es que nuestra Revolución nunca olvidará a esos grandes hijos de nuestro pueblo, que nunca olvidará nuestras raíces, nuestra cultura y nuestra identidad, como único medio de seguir adelante y enfrentar todas las misiones encomendadas por nuestro estado.

A partir de un diagnóstico realizado a usuarios que visitan los club de computación y a trabajadores de determinados sectores del municipio San Luis los cuales en su totalidad sumaron  200 usuarios, además  de las visitas  realizadas  a varias escuelas del municipio  realizándose en ellas entrevistas  sobre  el tema del Medio Ambiente , ambos instrumentos  arrojaron resultados desfavorables en los conocimientos  de la población relacionados con este tema , los cuales dieron al traste  el siguiente problema científico: Como contribuir a las necesidades cognoscitivas de la población del municipio San Luis en temas Medioambientales. 

Este problema  tuvo como objeto  de investigación las potencialidades del municipio San Luis  y como campo  de estudio el Medio Ambiente en el Municipio.

De acuerdo con lo planteado, la investigación se trazo  como  objetivo  elaborar una multimedia informativa la cual abarcara la más extensa información  sobre  la situación ambiental del municipio, tan necesaria para cubrir las necesidades cognoscitivas de la población del territorio. 

Para el desarrollo de la investigación se consideró como población todos los sectores y grupos etáreos del municipio San Luis y como muestra un grupo de 200 usuarios  que  visitaron los jóvenes clubes del municipio.
Para guiar esta investigación tuve en cuenta las siguientes preguntas científicas.    

· Cuáles son los  antecedentes Teóricos sobre el  estudio del medio Ambiente en el municipio San Luis.
· Cual es el estado actual  de preparación que tiene la población del municipio de San Luis sobre el Medio Ambiente.
· Cuál puede ser el medio que se utilice para la preparación de la población del municipio de San Luis en temas de  Medio Ambiente.

· Cómo constatar la efectividad del medio propuesto  para la preparación de la población en temas de medio Ambiente.

Se realizaron las siguientes Tareas  de Investigación. 

· Fundamentación de los antecedentes históricos que tiene  el municipio sobre el tema del medio Ambiente.

· Aplicación y análisis de los instrumentos de diagnostico.

· Elaboración de una multimedia informativa para la preparación de la población sobre medio ambiente.

· Validación de  la propuesta de multimedia para la preparación de la población sobre el medio ambiente del municipio de San Luis   a través de práctica pedagógica.

Esta investigación de tipo teórico, se desarrolló bajo un enfoque metodológico general dialéctico materialista, en la cual se emplearon métodos de investigación teóricos, empíricos y estadísticos que adecuadamente combinados permitieron seleccionar elementos cualitativos y cuantitativos que favorecieron la solución de las tareas propuestas, ellos fueron:

Métodos

Empírico: Observación, revisión de documento y Encuesta 

Teóricos: Inducción, Deducción, Histórico –lógico, Análisis, Síntesis y dialéctico materialista 

Estadístico: Promedio o media aritmética: Valores en porcentaje para comparar el diagnostico inicial con los resultados que se obtengan.

Entre los métodos teóricos fueron empleados:  el histórico-lógico en el análisis de los antecedentes y las tendencias de la superación en Cuba y a nivel internacional; el de sistematización teórica el cual permitió organizar los conocimientos a partir del comportamiento de la práctica y la literatura consultada, para establecer relaciones entre estas dos fuentes de información.

Entre los métodos empíricos se aplicó el de revisión documental el cual proporcionó la información necesaria del estado actual del objeto de investigación, considerándose diversos autores que han trabajado el tema y sus resultados,  el método de observación fue utilizado en el proceso de diagnóstico del estado actual del objeto de investigación y los métodos de la entrevista individual y grupal y la encuesta se utilizaron en el diagnóstico del conocimiento y en la valoración del grado de validez del  producto propuesto.

En el desarrollo de la investigación se manifestaron los procedimientos lógicos del pensamiento como son: análisis, síntesis, la abstracción-concreción y la inducción-deducción, que se aplicaron en todos los métodos y resultados obtenidos.

La investigación aporta desde el punto de vista teórico el estudio sobre las potencialidades del Medio Ambiente en el municipio de San Luis.

Por su parte, desde el punto de vista práctico la investigación aporta La Multimedia Informativa “Hiperentorno sanluiseño en multimedia”.

La novedad del tema está  en la elaboración  de  un medio que dota de conocimientos a los usuarios del mismo sobre el medio ambiente del municipio de San Luis  en formato multimedia.
La actualidad del tema se manifiesta en  el uso de las Nuevas Tecnologías de la Informática y las comunicaciones para el estudio del medio ambiente en  el municipio San Luis.   
 Conceptualización 

El autor de este trabajo considera necesario precisar algunos conceptos que resultan importantes para la comprensión de la lectura del mismo:

Software: es el conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realización de una tarea específica, en contraposición a los componentes físicos del sistema (hardware). Esto incluye aplicaciones informáticas tales como un procesador de textos, que permite al usuario realizar una tarea, y software de sistema como un sistema operativo, que permite al resto de programas funcionar adecuadamente, facilitando la interacción con los componentes físicos y el resto de aplicaciones. (4)

Niveles: Grado o altura que alcanzan ciertos aspectos de la vida social. (5)

Enseñanza escolar: Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia. 

Enseñanza escolar: es una actividad realizada conjuntamente mediante la interacción de 3 elementos: un profesor, o docente, uno o varios y el objeto de conocimiento.

Conocimiento: es un conjunto de datos sobre hechos, verdades o de información almacenada a través de la experiencia o del aprendizaje (a posteriori), o a través de introspección (a priori). El conocimiento es una apreciación de la posesión de múltiples datos interrelacionados que por sí solos poseen menor valor cualitativo. Significa, en definitiva, la posesión consciente de un modelo de la realidad en el alma. (6)
Conocimiento: es la capacidad de resolver un determinado conjunto de problemas con una efectividad determinada. (7).

Conocimiento: como "acción y efecto de conocer", donde conocer se define como "averiguar por el ejercicio de las facultades intelectuales la naturaleza, cualidades y relaciones de las cosas"(La real academia española).

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC): Son aquellas herramientas computacionales e informáticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan información representada de la más variada forma. Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la información. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar, almacenar y difundir contenidos informacionales.

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC): Son aquellas tecnologías que favorecen la generación y transmisión de datos / Son aquellas tecnologías que favorecen la generación, el acceso y uso de información en diversos formatos. (8)

Multimedia: es un sistema que utiliza más de un medio de comunicación al mismo tiempo en la presentación de la información, como texto, imagen, animación, video y sonidos. 
Internet: es la red de redes donde están conectadas millones de computadoras de todo el mundo, se comparte información y existen diferentes servicios como correo electrónico, ftp, grupos de noticias y Chat.(elaborado por el autor)

Director Mx: Potente software para la creación de multimedia el cual pertenece al paquete de Macromedia.(elaborado por el autor).
On-line: se dice que algo está en línea, si está conectado a una red. La mayor red en cuestión es normalmente Internet, por lo que «en línea» describe información que es accesible a través de Internet.

Hipertexto: método de presentación de la información que permite hacer una lectura secuencial o no de la misma. (9)
Después de analizar el problema anteriormente expuesto el autor estructura el trabajo en dos capítulos:

El capitulo 1 “Fundamentación teórica  de la investigación” el cual está constituido por 3 epígrafes: el 1.1 “Referentes teóricos acerca de la información y el conocimiento de la sociedad. El epígrafe 1.2 “Marco teórico sobre las Tecnologías de la información y las Comunicaciones en la Educación” y el epígrafe 1.3 “Criterios y Valoraciones para el diseño de una Multimedia sobre Hiperentorno del Municipio San Luis”. El objetivo de este capitulo es hacer un análisis de diferentes tendencias pedagógicas, el uso de las tecnologías de la educación y las comunicaciones en la educación y diferentes aspectos a tener en cuenta en la realización de un diseño para una multimedia, así como la importancia de la realización de la misma.

El capitulo 2 “Diseño metodológico de la propuesta alternativa para la creación de un diseño de una multimedia sobre Hiperentorno del Municipio San Luis”. Este contará de 3 epígrafes: el epígrafe 2.1 “Metodología para el diseño de una multimedia”, el epígrafe 2.2 “Análisis y valoración de los resultados obtenidos” y el epígrafe 2.3 “Evaluación del diseño para la realización de una multimedia”. En este capitulo el autor tiene como objetivo dar a conocer la propuesta de un diseño de una multimedia, los materiales y métodos utilizados por el autor en la realización de este trabajo, así como el diseño gráfico que se utilizará.

Con nuestra investigación esperamos elevar el nivel de conocimientos de los estudiantes y profesores de los distintos niveles de enseñanza y pueblo en general de nuestro municipio, ya que así daremos a conocer de una forma más amena e interactiva, El Hiperentorno Sanluiseño

DESARROLLO

Capítulo I: 
Fundamentación teórica  de la investigación
1.1 Referentes teóricos acerca de la información y el conocimiento de la sociedad.

La información  ha venido evolucionando a medida que el hombre se ha visto en la necesidad de comunicarse entre si, se cuenta que en la Edad Media el almacenamiento, acceso y uso limitado de la información se realizaba en las bibliotecas de los monasterios entre los siglos III y XV. Luego en la Edad Moderna, con el nacimiento de la imprenta (Gutemberg), los libros podían fabricarse en serie. Después un poco más adelante surgen los primeros periódicos ya que los hombres necesitaban mantenerse al día de lo que iba sucediendo, lo necesitaba para continuar su progreso.

En el siglo XX (Edad Contemporánea), Claude E. Shannon, un ingeniero nacido en Michigan en 1916, publicó en 1948 algunos trabajos relacionados con el tratamiento de la información (teoría de la información). Durante este siglo se descubren la radio, la televisión e Internet. Esto revolucionó los medios y métodos de transmitir la información, el hombre como centro de todo cada día recibía mayor volumen de información.

Estos avances dieron lugar a una nueva etapa en el desarrollo de la tecnología, en la cual muchos científicos se inspiraron en estos estudios para hacer sus propios aportes a la teoría de la información. 

La proliferación de redes de transmisión de datos e información, de bases de datos con acceso en línea, ubicadas en cualquier lugar, localizables mediante Internet, permiten el hallazgo de otras redes y centros de información de diferentes tipos en cualquier momento desde cualquier lugar. 

El concepto de la sociedad de la información surge en realidad en los años noventa del siglo XX, coincidiendo con la implantación en los países desarrollados de las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) y alcanza su apogeo en el momento en el que las distintas administraciones públicas se hacen eco de la importancia que tendrán en un futuro inmediato las industrias de la tecnología informática y el universo de las telecomunicaciones. Y así surge en 1993 el Plan Tecnológico americano, más conocido como Plan Gore (nombre del vicepresidente de los Estados Unidos a la sazón, quién implantó el citado Plan). 

La Casa Blanca lo firma el 23 de febrero de 1993, con esta denominación: Technology for America´s Economic  Growth. A New Direction to Build Economic Strength (Tecnología para el crecimiento económico de América. Una nueva dirección para construir el fortalecimiento económico).

En el Informe Bangemann encontramos la que a nuestro juicio es una de las más claras definiciones de la sociedad de la información en la que ya estamos inmersos:

“Es una revolución basada en la información, la cual es en sí misma expresión del conocimiento humano (...) Esta revolución dota a la inteligencia humana de nuevas e ingentes capacidades, y constituye un recurso que altera el modo en que trabajamos y convivimos (...) La educación, la información y la promoción desempeñarán necesariamente un papel fundamental”. (10)
Sí en la década de los años noventa, los gobiernos de los países a la cabeza en Tecnologías de la Información y Comunicación han desarrollado el marco al menos teóricos de la futura sociedad de la información, ya a comienzos del siglo XXI hemos avanzado al menos un escalón en cuanto a la definición del futuro que se nos avecina, pues hemos pasado de la sociedad de la información a la sociedad del conocimiento.

Por lo que el autor de este trabajo se une a los criterios de varios autores donde se define a la Informatización de la Sociedad como el proceso de utilización ordenada y masiva de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en la vida cotidiana, para satisfacer las necesidades de todas las esferas de la sociedad, en su esfuerzo por lograr cada vez más eficacia y eficiencia en todos los procesos y por consiguiente mayor generación de riqueza y aumento en la calidad de vida de los ciudadanos.

Una sociedad que aplique la informatización en todas sus esferas y procesos será más eficaz, eficiente y competitiva. Es evidente que para los países subdesarrollados resulta un reto el logro de este propósito, ya que su problemática fundamental está en lograr la supervivencia de sus pueblos. 
Cuba ha identificado desde muy temprano la conveniencia y necesidad de dominar e introducir en la práctica social las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones; y lograr una cultura digital como una de las características imprescindibles del hombre nuevo, lo que facilitaría a nuestra sociedad acercarse más hacia el objetivo de un desarrollo sostenible.

El siglo XXI será por excelencia el siglo de la sociedad de la información y del conocimiento, de hecho, ya nos encontramos inmersos en este tipo de sociedad que desempeñará un papel decisivo en el desarrollo económico de los Estados, y a su vez, en la construcción y afirmación de la personalidad individual.

1.1.1 Estudio de las Diferentes Tendencias Pedagógicas en la Educación.

No debe olvidarse que como dijera Martí: “La ciencia esta en conocer la oportunidad y aprovecharla: es hacer lo que conviene a nuestro pueblo, con sacrificio de nuestras personas; y no hacer lo que conviene a nuestras personas con sacrificio de nuestro pueblo”. (11)

Hay que tener en cuenta que también la educación tiene en sí misma un carácter determinante a la vez. La Psicología Pedagógica nos ofrece las posibilidades de estudiar el cómo se conoce y sus métodos. Las teorías del aprendizaje tienen un fuerte sustento filosófico. Esos fundamentos teórico  coherentes fortalecen el carácter científico de la Pedagogía.

La Pedagogía se ganó su derecho a ser una de las ciencias de la educación; en diferentes momentos de su evolución histórica se produjo una contradicción entre el alcance de la ciencia y la realidad socio educativa; aquella supo siempre asumir su sentido social y especifico y resolvió el conflicto al pasar a una fase superior de su desarrollo.

El especialista que más lejos ha llegado en este planteamiento es L. Beltrán Prieto Figueroa, al expresar: “Tiene, pues, la Pedagogía un objeto propio, no comprendido en el campo de otras ciencias; posee un método o serie de métodos para abordar la investigación y realización de su objeto, y por ultimo, ha llegado a organizar el resultado de sus investigaciones para constituir un sistema unitario de leyes y principios de carácter general. Reúne, por tanto, las condiciones de una verdadera ciencia independiente”. (12)

La Pedagogía como ciencia  teoría educativa   tiene necesariamente sus fundamentos teóricos.  Entre ellos: los filosóficos, los sociológicos y los psicológicos. Por supuesto que la Filosofía es el núcleo orientador principal del resto de los fundamentos teóricos. Si se asume la Filosofía Marxista, por ejemplo, como fundamento teórico ge​neral, los postulados sociológicos y psicológicos deben coincidir con ese enfoque.

La Filosofía de la Educación ofrece una serie de problemas que son esenciales para la Pedagogía: ¿qué es el hombre, es éste educable, qué es la educación, para qué se educa o por qué se educa el hombre?

Sobre la base del enfoque filosófico se puede expresar el fundamento sociológico, que tiene que ver con las relaciones entre la educación y las diferen​tes esferas de la sociedad, a saber:

Las relaciones de la educación escolar con la esfera macro social: la economía, la política, la cultura, etc., que  en última instan​cia determinan la educación.

Las relaciones de la educación escolar con las otras agencias educativas de la sociedad: la familia, la comunidad, la iglesia, los medios masivos, los grupos, etc. 

Las relaciones de la educación escolar en la misma institución: relaciones inter-grupales: dirección - profesores,  profesor - profe​sor, profesor- alumno, alumno - alumno, etc.

Hay que tener en cuenta que también la educación tiene en sí misma un carácter determinante a la vez. La Psicología Pedagógica nos ofrece las posibilidades de estudiar el cómo se conoce y sus métodos. Las teorías del aprendizaje tienen un fuerte sustento filosófico. Esos fundamentos teórico - coherentes- fortalecen el carácter científico de la Pedagogía.

Los parámetros, que se han identificado para determinar el carácter científico de la Pedagogía, son los siguientes: 

1. Poseer una sólida fundamentación filosófica, que se proyecte como verdadera "Filosofía de la educación", y le sirva como base teórica y metodología general de sus postulados. 

2. Estar vinculada a un proyecto político-social determinado históricamente. 

3.   Poseer un objeto y un campo de estudio bien definidos, un contenido delimitado y un método científico para el conocimiento de la realidad objeto de estudio.

4.   Estar basada en el conocimiento sólido de la realidad del hombre y de la sociedad, que pretende adaptar-transformar; mediante el empleo de la investigación científica (incluyendo la participativa) y de la práctica pedagógica como vía para enriquecer los postulados teóricos de la ciencia. 

5. Estar dotado de un sistema de categorías determinado; así como de un sistema general de principios, acorde con la base teórica que le sirve de sustentación.

6. Servir para la transformación del hombre individual y socialmente, como único agente propulsor del perfeccionamiento social. 

7. Poseer bien definidas sus relaciones con otras ciencias auxiliares.

Existen diferentes tendencias pedagógicas en la actualidad, dentro de las cuales están. Estas teorías son la sociocultural ( basada en Vigotsky), la del constructivismo, cognición situada, Aprendizaje basado en problemas, teoría de la flexibilidad cognitiva y cognición distribuida. 

Estas teorías están basadas en los mismos supuestos que los individuos son agentes activos que están buscando y construyendo el conocimiento dentro de ambientes significativos. 

Constructivista

Básicamente, esta teoría observa el conocimiento no como algo fijo, sino que es construido por el individuo a través de su propia experiencia sobre un objeto. Esta aproximación tiene como objetivo crear comunidades de aprendizaje en ambientes auténticos, donde los aprendices asuman las responsabilidades de su propio aprendizaje. El paradigma constructivista nos ha llevado a entender como el aprendizaje puede ser facilitado a través de ciertos tipos de actividades comprometedoras y constructivas. Este modelo de aprendizaje enfatiza el tener significado de las cosas a través de una participación en contextos situados política, social, cultural e históricamente. 

Socio Cultural

La teoría socio-cultural de Vigotsky enfatiza que la inteligencia humana se origina en nuestra sociedad o cultura, y que la ganancia cognitiva individual ocurre primero a través de ambientes interpersonales (interacción con el medio ambiente social) que a nivel intrapersonal (internalización). 

Otro aspecto de la teoría de Vigotsky es la idea que el potencial para el desarrollo cognitivo está limitado a cierto espacio de tiempo el cual el llama "zona de desarrollo próximo", el la definió como una región de actividades que los individuos pueden navegar con ayuda de pares más capaces, adultos o artefactos. ZPD puede componerse de diferentes niveles de experticia de los individuos (estudiantes y profesores), y también puede incluir artefactos como libros, computadores o equipo científico. El propósito de la zona de desarrollo próximo es soportar el aprendizaje intencional. La aproximación sociocultural de Vigotsky puede ser empleada exitosamente en Ambientes de aprendizaje colaborativo soportado por computador. 

Cognición Situada

Esta teoría, un nuevo paradigma del aprendizaje, se enfatiza en el aprendizaje, entrenamiento, colaboración, prácticas múltiples, articulación de habilidades de aprendizaje 

Con esta teoría, aparece un nuevo término "Comunidades de práctica", que se enfatiza en compartir haciendo, construyendo significados en una unidad social. El aprendizaje situado ocurre cuando los estudiantes trabajan en tareas auténticas que se llevan a cabo en ambientes configurados del mundo real. Sin embargo, la mayor diferencia entre una aproximación meta cognitiva del aprendizaje y  la creencia del aprendizaje situado es que éste último es usualmente no intencional. 

Cognición Distribuida
En los últimos años, las principales teorías usadas en la Psicología han contribuido a la interacción humano-computador en diferentes modos. Por reexaminaciones del uso de objetos, nosotros podemos descubrir cuáles son las características de los objetos que contribuyen a su éxito y cómo estas características interactúan con las personas y las tareas. 

Norman (2002) habla sobre "objetos cognitivos", que principalmente se muestran u operan información en orden para servir a la representación de funciones y al efecto cognitivo humano. Norman notó que los artefactos pueden ser visualizados desde la perspectiva personal de su interacción con ellos, pero que ellos pueden también ser vistos desde la perspectiva de los sistemas consistentes de las personas y su contexto. (13)
El concepto de "cognición distribuida" es explorado por Norman y Hutchins (1994). De nuevo, el foco está en la vía de la información en los ambientes interactivos en sutiles vías y por personas en muchas actividades. (14)
Carroll y Rosson (1995) se enfocan especialmente sobre sistemas de software y aplicaciones en análisis de artefactos, estudiando cuidadosamente las vías en que los artefactos son usados y comprendiendo que características son responsables de su éxito y por qué. (15)
Los fundadores de la Pedagogía cubana José Agustín Caballero, Félix Varela y José de la Luz y Caballero abogaron por el desarrollo del conocimiento a través del estudio de las ciencias unido a la formación de sentimientos y valores éticos, entre los que destacaron el amor a la patria que ha estado presente en los mejores pedagogos cubanos que les sucedieron. (16)
La Pedagogía cubana ha tenido desde sus inicios la concepción del desarrollo de lo instructivo y educativo, de lo cognitivo y afectivo, de la formación del conocimiento y los valores, la cual ha servido de fundamento para la educación en el espíritu de resistencia que caracteriza al pueblo cubano.

La Pedagogía actual en Cuba tiene como fundamento, el desarrollo de los conocimientos, la formación de valores éticos como el patriotismo, la solidaridad, la rebeldía, el espíritu de resistencia y el antiimperialismo. Es esencialmente humanista, persigue el pleno desarrollo de la personalidad y la educación integral del hombre.

Este autor coincide con otros autores que plantean que el enfoque histórico cultural de la psicología pedagógica ofrece una profunda explicación acerca de las grandes posibilidades de la educación del hombre, constituyéndose así en una teoría del desarrollo psíquico, relacionada con el proceso educativo, y que se puede calificar como de optimista y responsable.

Es optimista porque hace consciente al educador de las grandes potencialidades que tiene en incidir en la formación del futuro hombre, de acuerdo con las exigencias de la sociedad en la cual vive y a la cual tiene que contribuir a desarrollar.

Se destaca como determinante la acción educativa en el medio: familiar, escolar y de todo el contexto social, que de muy diversas formas influyen en el ser en formación. Es decir, que ofrece al educador argumentos científicos para la dirección del desarrollo y para la formación de la personalidad de los educandos, según un programa histórico y socialmente determinado.

En nuestro país antes del triunfo de la Revolución pocos tenían la oportunidad de pasar el sexto grado, muchos menos la secundaria, a las universidades solo llegaban los hijos de padres con cierto nivel social y económico. La mayoría del pueblo eran semianalfabetos o analfabetos total. Nunca ningún niño pobre pudo llegar a pensar siquiera en estudiar en una universidad.

Luego del triunfo revolucionario nuestro país ha realizado grandes cambios en la educación, haciéndola asequible a todas los niños, sin importar de donde proceden, si sus padres son obreros, ingenieros o campesinos.

Los enormes avances alcanzados por el socialismo habían creado las bases, pero faltaba dar el salto. Podemos afirmar que, gracias a la Batalla de Ideas, la vida de los niños, los adolescentes, los jóvenes y la familia cubana hoy no es igual a la de cinco años atrás.

Hoy en las escuelas cuentan con televisores, videos y laboratorios de Computación, instrumentos de increíble eficiencia que, puestos en función de la enseñanza, los que permiten multiplicar los conocimientos de nuestros niños. Ni un solo niño de Cuba ha quedado sin acceso a estos modernos medios. Las escuelas que carecían de electricidad, hoy disponen de paneles solares para utilizar la computadora, el televisor y el video.

La Computación comenzó a impartirse desde preescolar. Doce mil 958 profesores de Computación básica formados en cursos emergentes llegaron a las aulas y a su vez todos los maestros de primaria recibieron cursos idóneos en esta materia.

Cuba prioriza socialización de tecnología de la información la existencia de 377 mil computadoras, con una proporción de 3,4 por cada 100 habitantes y un elevado uso benéfico, permite afirmar hoy que Cuba extiende la socialización de las Nuevas Tecnologías de la Información  y las Comunicaciones(NTIC).

Ese promedio aumenta considerablemente al ubicarse esos equipos en centros de estudio, culturales, industriales y de la salud, además del sistema bancario y las oficinas de correos. 

Por ejemplo, el ciento por ciento de los centros de enseñanza del país usan las Tecnologías de la información y las Comunicaciones como apoyo a los programas de clases, junto a televisores y vídeos, lo que beneficia a dos millones 230 mil 658 estudiantes y a las 12 mil 784 escuelas existentes. Ya hoy existen 600 Joven Club de Computación y Electrónica en todo el país, llevando el conocimiento de la Computación a todas las edades, desde un niño hasta nuestros abuelos.

Aun con los obstáculos del férreo bloqueo económico, comercial y financiero de Estados Unidos, Cuba prioriza la informatización de la sociedad. El modelo cubano de desarrollo tiene como premisa esencial el acceso universal a los servicios sociales básicos y de satisfacción de las necesidades elementales de los seres humanos, entre ellos los servicios de información y comunicaciones.
 De ahí que su explotación y el acceso a sus servicios de forma gratuita, se rigen por claras políticas determinadas por la máxima instancias  del estado cubano, de que los escasos recursos existentes en este campo constituyen bienes al servicio de todos los cubanos.

“Las tecnologías de la información y la comunicación deben estar al servicio de los programas educativos que beneficien y eduquen a las grandes masas y deben ser liberadas del hegemonismo, la comercialización, el consumo desmedido y los intereses de grupos privilegiados.”(17)
¿Qué nuevo reto tiene la educación con las Tecnologías de la información y las Comunicaciones?

Las Tecnologías de la información y las Comunicaciones aportan un nuevo reto al sistema educativo, el pasar de un modelo de formación, donde por lo general los conocimientos recaen en el profesor y en el libro de texto, a modelos más abiertos, donde la información, tiende a ser compartida entre los alumnos. Por otra parte, se rompe la exigencia de que el profesor esté presente en el aula y tenga bajo su responsabilidad un único grupo de alumnos.

“Esto último nos lleva a destacar que las Tecnologías de la información y las Comunicaciones, tienden a romper el aula como conjunto  arquitectónico y cultural estable. El estudiante puede interactuar con otros compañeros y profesores que no tienen por que estar en ese mismo lugar”. (18)

No se puede olvidar que frente a los modelos tradicionales de comunicación que se dan en nuestra cultura escolar: profesor-estudiante, estudiante-profesor, estudiante-estudiante, medio-estudiante; algunas de las Tecnologías de la información y las Comunicaciones generan una nueva posibilidad: estudiante- medio-estudiante. O dicho en otros términos, la interacción entre los estudiantes de diferentes contextos culturales y físicos se produce gracias a un medio que hace de elemento intermedio, como por ejemplo el correo electrónico.

Las Tecnologías de la información y las Comunicaciones  usadas en el proceso de aprendizaje, posibilitan de manera más efectiva la atención a las diferencias individuales, propiciando una mayor explotación de las capacidades de cada cual, no sólo pensando en los más talentosos y creativos, sino también en aquellos discapacitados por razones anatómicas o funcionales. 

El rol del profesor cambia, de ser transmisor de información a un facilitador de la misma centrando su trabajo en:

Seleccionar el software adecuado.

Preparar la clase, enriquecida con el uso de paquetes presentadores de información.

Controlador del proceso docente.

El profesor debe enseñar a los estudiantes a tomar decisiones cuando se enfrenten a toda esa avalancha de información que se encuentra en las redes. Su tarea fundamental debe recaer en orientar la selección de la información que le hace falta al estudiante,  trabajar de manera individual con cada uno de ellos,  fomentar el intercambio entre los estudiantes. (19)

1.1.2    Concepciones para la construcción de una Multimedia.

 “Diversas son las posibilidades de aplicación de las más modernas tecnologías de información y comunicaciones en sus programas de formación, entre las cuales están: las tele conferencias, correo electrónico, Internet, multimedia e hipermedios todos ellos apoyados en la computadora”. (20)

En líneas generales las Tecnologías de la información y las Comunicaciones favorecen la generación y procesamiento de la información, como es el caso de la utilización de la informática; facilitan el acceso a grandes masas de información y en períodos cortos de tiempo, como son los discos de CD- ROM y el acceso "on-line" a bases de datos bibliográficas.
Cambios extraordinarios se han operado en el mundo en tres campos que condicionan esta nueva era, es decir, en la Computación, la información y las comunicaciones. (21)

La unión de la información digital con la Computación ha enriquecido la propia esencia de la información y ha conllevado el surgimiento de la llamada información multimedia, en la cual el texto puede ir acompañado de imágenes, sonido y vídeo.  Su novedad y probada utilidad la han convertido ya en una poderosa herramienta para el aprendizaje y el auto estudio.

Dentro de las Nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (NTIC) un lugar destacado tiene la Multimedia, como nuevo paradigma de representación de la información, caracterizada por la interactividad y el hipertexto o hipermedia como forma de "navegación" o acceso a la información.

Multimedia es un sistema que utiliza más de un medio de comunicación al mismo tiempo en la presentación de la información, como texto, imagen, animación, video y sonido. (22)
Aunque este concepto es tan antiguo como la comunicación humana, ya que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos (animación), apenas ahora, con el auge de las aplicaciones multimedia para computador, este vocablo entró a formar parte del lenguaje habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentación combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atención, la compresión y el aprendizaje, ya que se acercará algo más a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender un mismo objeto o concepto.

La utilización de técnicas multimediales con las computadoras permitió el desarrollo del hipertexto, una manera de ligar temas con palabras en los textos, de modo que puedas acceder a temas de interés específico en uno o varios documentos sin tener que leerlos completamente, simplemente haciendo clic con el mouse en las palabras remarcadas (subrayadas o de un color diferente) que estén relacionadas con lo que buscas. El programa trae inmediatamente a la pantalla otros documentos que contienen el texto relacionado con dicha palabra. Incluso, se pueden poner marcas de posición (bookmarks). Así se controla el orden de lectura y la aparición de los datos en la pantalla, de una manera más parecida a nuestro modo de relacionar pensamientos, en el que el cerebro va respondiendo por libre asociación de ideas, y no siguiendo un hilo único y lineal. 
Pero la vinculación interactiva no se limitó a textos solamente. También se puede interactuar con sonidos, animaciones y servicios de Internet relacionados con el tema que se está tratando, lo cual ha dado origen a un nuevo concepto: Hipermedia, resultado de la fusión de los conceptos hipertexto y multimedia. A los sistemas de hipermedios podemos entenderlos como organización de información textual, gráfica y sonora a través de vínculos que crean asociaciones entre información relacionada dentro del sistema.

Actualmente estos términos se confunden e identifican entre sí, de tal forma que al nombrar uno de los conceptos anteriores (hipermedia, hipertexto o multimedia) de forma instintiva y casi automática se piensa en los otros dos. Fruto de esta interrelación de ideas y apoyadas por nuevas necesidades de trabajo aparecen una serie de herramientas ofimáticas orientadas ya no como procesadores de textos, sino como procesadores hipermedia. Estas aplicaciones combinan ciertas características del hipertexto dentro de documentos con elementos informativos muy diversos.

El trabajo multimedia está actualmente a la orden del día y un buen profesional debe seguir unos determinados pasos para elaborar el producto.

Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al cliente y pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de esta fase comunicacional. 

Conocer al público. Buscar qué le puede gustar al público para que interactúe con el mensaje. Aquí hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicación la que tiene el protagonismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales del multimedia denominan "ficha técnica", "concepto" o "ficha de producto". Este documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicación, público, concepto y tratamiento. 

Desarrollo o guión. Es el momento de la definición de la Game-play: funcionalidades, herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa sólo interviene la agencia que es la especialista. 

Creación de un prototipo. En multimedia, es muy importante la creación de un prototipo que no es, sino una pequeña parte de una selección para testear la aplicación. De esta manera el cliente ve, ojea, interactúa... Tiene que contener las principales opciones de navegación. 

Creación del producto. En función de los resultados del testeo del prototipo, se hace una redefinición y se crea el producto definitivo. 

La multimedia se convierte en multimedia interactiva cuando se le permite al estudiante el control sobre la información que ve y el orden en que la ve. Este es el elemento que hace poderoso el uso de la multimedia en la educación: la posibilidad de interactuar por medio de una computadora con un estudiante o grupo de estudiantes la posibilidad de que el estudiante pueda transitar de un nivel de conocimiento a otro, de manera sencilla y controlada por el profesor. 

El hipertexto ofrece grandes ventajas:

· Facilidad para seleccionar y acceder a la información deseada

· Libertad para moverse (navegar) sobre la información

· Lectura (consulta) del documento adaptada al usuario

· Permite enlazar textos con imágenes, sonido o video

· Permite explotar las posibilidades de interacción hombre-máquina

· Facilidad de actualización

Como desventaja fundamental se señala:

Posible desorientación del usuario en el proceso de consulta, por lo que es necesario, que el profesor conozca las características de esta tecnología en la orientación de sus alumnos.

Características de los buenos programas educativos multimedia.
Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces, facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y profesores, a una serie de características que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos, y que se comentan a continuación:

1.- Facilidad de uso e instalación. Con el abaratamiento de los precios de los ordenadores y el creciente reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores de la población, para que los programas puedan ser realmente utilizados por la mayoría de las personas es necesario que sean agradables, fáciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuración. 

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se encuentra y tener la posibilidad de moverse según sus preferencias: retroceder, avanzar... Un sistema de ayuda on-line solucionará las dudas que puedan surgir.

Por supuesto la instalación del programa en el ordenador también será sencilla, rápida y transparente. También será de apreciar la existencia de una utilidad desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa del ordenador.

2.- Versatilidad (adaptación a diversos contextos). Otra buena característica de los programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es que sean fácilmente integrables con otros medios didácticos en los diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

- Entornos (aula de informática, clase con un único ordenador, uso doméstico...)

- Estrategias didácticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo,,,)

- Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas características que permitan su adaptación a los distintos contextos. Por ejemplo:

- Que sean programables, que permitan la modificación de algunos parámetros: grado de  

   dificultad, tiempo para las respuestas, número de usuarios simultáneos, idioma, etc.

- Que sean abiertos, permitiendo la modificación de los contenidos de las bases de datos

- Que incluyan un sistema de evaluación y seguimiento (control) con informes de las 
   actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad, tiempo invertido,    

   errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas...)

- Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

- Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y la realización de 
   actividades complementarias (individuales y en grupo cooperativo)

3.- Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en gran manera 
    de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben cuidarse 
     más son los siguientes:

- Diseño general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte a simple vista los hechos notables.

- Calidad técnica y estética en sus elementos:

- Títulos, menús, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen, formularios, barras de navegación, barras de estado, elementos hipertextuales, fondo.

- Elementos multimedia: gráficos, fotografías, animaciones, vídeos, voz, música.

- Estilo y lenguaje, tipografía, color, composición, metáforas del entorno.

- Adecuada integración de medias, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonía. 

4.- La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras consideraciones pedagógicas sobre la selección y estructuración de los contenidos según las características de los usuarios, hay que tener en cuenta las siguientes cuestiones:

- La información que se presenta es correcta y actual, se presenta bien estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos fantásticos.

- Los textos no tienen faltas de ortografía y la construcción de las frases es correcta

 - No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razón de sexo, clase social, raza, religión y creencias...

- La presentación y la documentación.

5.- Navegación e interacción. Los sistemas de navegación y la forma de gestionar las interacciones con los usuarios determinarán en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad Conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Mapa de navegación. Buena estructuración del programa que permite acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.

- Sistema de navegación. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atención sobre si mismo. Puede ser: lineal, paralelo, ramificado.

- La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de datos…) resulta adecuada.

- El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden corregirse errores.

- El análisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore diferencias no significativas (espacios superfluos...) entre lo tecleado por el usuario y las respuestas esperadas.

- La gestión de preguntas, respuestas y acciones...

- Ejecución del programa. La ejecución del programa es fiable, no tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.

6.- Originalidad y uso de tecnología avanzada. Resulta también deseable que los programas presenten entornos originales, bien diferenciados de otros materiales didácticos, y que utilicen las crecientes potencialidades del ordenador y de las tecnologías multimedia e hipertexto en general, yuxtaponiendo dos o más sistemas simbólicos, de manera que el ordenador resulte intrínsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la asociación de ideas y la creatividad, permita la práctica de nuevas técnicas, la reducción del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y facilite aprendizajes más completos y significativos.

La inversión financiera, intelectual y metodológica que supone elaborar un programa educativo sólo se justifica si el ordenador mejora lo que ya existe.

7.- Capacidad de motivación. Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales. 

Así, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los programas deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la temática de su contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos lúdicos interfieren negativamente en los aprendizajes. También conviene que atraigan a los profesores y les animen a utilizarlos.

8.- Adecuación a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos programas tienen en cuenta las características iniciales de los estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades…) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye sus conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee, y utilizando determinadas técnicas.

Esta adecuación se manifestará en tres ámbitos principales:

- Contenidos: extensión, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y gráficos… Los contenidos deben ser significativos para los estudiantes y estar relacionados con situaciones y problemas de su interés.

- Actividades: tipo de interacción, duración, elementos motivacionales, mensajes de corrección de errores y de ayuda, niveles de dificultad, itinerarios, progresión y profundidad de los contenidos según los aprendizajes realizados (algunos programas tienen un pre-test para determinar los conocimientos iniciales de los usuarios)…. 

- Entorno de comunicación: pantallas, sistema de navegación, mapa de navegación...

9.- Potencialidad de los recursos didácticos. Los buenos programas multimedia utilizan potentes recursos didácticos para facilitar los aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar:

- Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de utilización y de acercamiento al conocimiento.

- Utilizar organizadores previos al introducir los temas, síntesis, resúmenes y esquemas.

- Emplear diversos códigos comunicativos: usar códigos verbales (su construcción es convencional y requieren un gran esfuerzo de abstracción) y códigos icónicos (que muestran representaciones más intuitivas y cercanas a la realidad)

- Incluir preguntas para orientar la relación de los nuevos conocimientos con los conocimientos anteriores de los estudiantes.

- Tutorización de las acciones de los estudiantes, orientando su actividad, prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos

10.- Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autónomo de los usuarios, proporcionando herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el máximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo.

En este sentido, facilitarán el aprendizaje a partir de los errores (empleo de estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no sólo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

Además estimularán el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permitirán planificar, regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexión sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar. 

11.-Enfoque pedagógico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. Según repita, reproduzca o relacione los conocimientos, realizará un aprendizaje repetitivo, reproductivo o significativo.

Las actividades de los programas convienen que estén en consonancia con las tendencias pedagógicas actuales, para que su uso en las aulas y demás entornos educativos provoque un cambio metodológico en este sentido.

Por lo tanto los programas evitarán la simple memorización y presentarán entornos heurísticos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las teorías constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde además de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Así el estudiante se sentirá constructor de sus aprendizajes mediante la interacción con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la reorganización de sus esquemas de conocimiento.

Ya que aprender significativamente supone modificar los propios esquemas de conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura cognitivas. 

12. - La documentación. Aunque los programas sean fáciles de utilizar y auto explicativos, conviene que tengan una información que informe detalladamente de sus características, forma de uso y posibilidades didácticas. Esta documentación (on-line o en papel) debe tener una presentación agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus destinatarios, y resultar útil, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir tres partes:

- Ficha resumen, con las características básicas del programa.

- El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su instalación y explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de aprendizaje que propone..., así como sus opciones y funcionalidades. También sugiere la realización de diversas actividades complementarias y el uso de otros materiales. 

- La guía didáctica con sugerencias didácticas y ejemplos de utilización que propone estrategias de uso y indicaciones para su integración curricular. Puede incluir fichas de actividades complementarias, test de evaluación y bibliografía relativa del contenido.

13.- Esfuerzo cognitivo. Las actividades de los programas, contextualizadas a partir de los conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden.

La hipermedia, y muy especialmente el hipertexto, es la base funcional y estructural de la Web (World Wide Web), la red mundial de información más utilizada en Internet.

Tipos de información Multimedia

Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto. 

Gráficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales... 

Imágenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado, fotografía digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos. 

Animación: presentación de un número de gráficos por segundo que genera en el observador la sensación de movimiento. 

Vídeo: Presentación de un número de imágenes por segundo, que crean en el observador la sensación de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas. 

Sonido: puede ser habla, música u otros sonidos. 

Así desarrollarán las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus formas de representación del conocimiento (categorías, secuencias, redes conceptuales, representaciones visuales...) mediante el ejercicio de actividades cognitivas del tipo: control psicomotriz, memorizar, comprender, comparar, relacionar, calcular, analizar, sintetizar, razonamiento (deductivo, inductivo, crítico), pensamiento divergente, imaginar, resolver problemas, expresión (verbal, escrita, gráfica...), crear, experimentar, explorar, reflexión metacognitiva (reflexión sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y aprender)...

La multimedia y su importancia. Consideraciones metodológicas para su elaboración.

Para  realizar una multimedia se necesita  de un equipo multidisciplinario. Entre ellos están los  guionistas que  son profesores especialistas del tema que aborda en la multimedia, informáticos y diseñadores; pero es conveniente que desde los primeros momentos exista una participación colectiva donde se brinden criterios con el fin de lograr un buen guión, aunque el guionista asuma la responsabilidad del mismo.

Consta de cinco fases o etapas: 

· Análisis y requerimientos.

· Diseño.

· Construcción.

· Prueba.

· Mantenimiento.

Para la elaboración de la multimedia un lugar importante lo ocupa el guión. Se puede considerar al guión como la especificación detallada y total de todo el proceso de funcionamiento de la obra. El guión abarca desde los aspectos estructurales y funcionales hasta los formales y estéticos, con un nivel de detalles que en principio permite desarrollar la ejecución del proyecto sin ambigüedades. 

En esta etapa se parte del principio de que el guión es el documento que precisa los objetivos, el contenido, la estructura, la estrategia pedagógica, la dinámica comunicativa, la secuencia lógica de contenidos y las ideas principales de diseño, para dar respuesta a una necesidad educativa específica y que debe ser concretada en la elaboración de la multimedia.

Se tiene en cuenta los siguientes elementos para la confección de una multimedia:

Determinación del problema específico a tratar.

¿Qué se quiere lograr en la multimedia?

¿A  qué tipo de estudiante estaría dirigido?

Investigar si ya existe una multimedia en la escuela que resuelva total o parcialmente la dificultad del contenido.

Consultar el criterio de expertos en la elaboración de la multimedia.

Alcance de los objetivos propuestos. 

Determinación de los contenidos esenciales. Complejidad de los contenidos tratados.

¿Cuál será la estrategia didáctica a seguir en la presentación del contenido?

El nivel de desarrollo alcanzado por los alumnos. 

Aseguramiento del nivel de partida para la actividad docente. 

Métodos, procedimientos o vías empleados. 

Medios de enseñanza empleados en el tratamiento del tema.

Las formas organizativas empleadas en las actividades. 

Precisar en qué momento del proceso docente-educativo sería aplicable la nueva multimedia.

¿Es para el estudio de algo nuevo, o para la fijación de lo ya estudiado?

¿Cuál será su alcance? ¿Cubrirá él sólo un sistema de clases, una clase completa, o una parte de ella? ¿Son consecutivas o no las partes o momentos de la clase en que puede ser usado? 

¿Cómo intervendrá el profesor en la dirección del proceso docente-educativo donde se use la multimedia? 

¿Se usará la multimedia para que los alumnos trabajen solos controlados por el sistema mientras el profesor atiende a otros? 

¿Cómo se debe organizar el trabajo de los alumnos: uno por computadora  o en equipos? 

Diseño de actividades con soporte multimedia

Los programas multimedia son un recurso didáctico complementario que se debe usar adecuadamente en los momentos adecuados y dentro de un proyecto docente amplio.

1.- Aspectos a considerar en la selección de un multimedia. Cada situación educativa concreta puede aconsejar, o desaconsejar, la utilización de determinados programas educativos multimedia como generadores de actividades de aprendizaje para los estudiantes y, por otra parte, un mismo programa puede convenir utilizarlo de manera distinta en contextos educativos diferentes.

Como norma general se puede decir que convendrá utilizar un determinado programa cuando su empleo aporte más ventajas que la aplicación de otros medios didácticos alternativos. Y en cuanto a la forma de utilización, nuevamente será la que proporcione más ventajas.

En cualquier caso, la utilización de los medios debe venir condicionada por los siguientes factores:

1.1.- Las características del material: hardware necesario, calidad técnica, facilidad de uso, objetivos y contenidos, actividades (tipo, usos posibles...), planteamiento pedagógico...

1.2.- La adecuación del material a las circunstancias que caracterizan la situación educativa donde se piensan aplicar: objetivos, características de los estudiantes, contexto...

1.3.- El coste del. material o el esfuerzo que hay que realizar para poder disponer de él. También hay que considerar la posibilidad de utilizar otros medios alternativos que puedan realizar la misma función pero de manera más eficiente.

2.- Diseño de actividades con soporte multimedia. Para diseñar actividades formativas con soporte multimedia (cuya duración puede ser variable en función del contexto de utilización y demás circunstancias) hay que tener en cuenta diversos aspectos:

2.1.- Las características del contexto educativo: marco general, características...

2.2.- Las características de los estudiantes: edad, capacidades, conocimientos y habilidades previas, experiencias, actitudes, intereses, entorno sociocultural…

2.3.- Los objetivos educativos que se persiguen con la realización de la actividad y su importancia dentro del marco del programa de la materia.

2.4.- Los contenidos que se tratarán.

2.5.- La selección de los materiales didácticos (materiales multimedia, otros materiales...). Se considerarán las características de los materiales, adecuación a la situación educativa (estudiantes, objetivos...) y el coste de los diversos materiales a nuestro alcance.

2.6.- La función que tendrá el material. Según las características del material y según la manera en que se utilice, un mismo programa puede realizar diversas funciones:

- Motivación del alumno (inicial, mantenimiento del interés...)

- Fuente de información y transmisión de contenidos (función informativa, apoyo a la explicación del profesor...)

- Entrenamiento, ejercitación, práctica, adquisición de habilidades de procedimiento, memorizar…

- Instruir (conducir aprendizajes)

- Introducción y actualización de conocimientos previos.

- Núcleo central de un tema

- Repaso, refuerzo

- Recuperación

- Ampliación, perfeccionamiento...

- Entorno para la exploración (libre o guiada), descubrimiento…

- Entorno para experimentar, Investigar (explorar el conocimiento)

- Evaluación

- Medio de expresión personal (escrita, oral, gráfica…)

- Medio de comunicación

- Instrumento para el proceso de datos

- Entretenimiento

 2.7.- El entorno en el que se utilizará. 

- Espacio: en el aula normal (rincón del ordenador, uso del profesor en la tarima), en la biblioteca o sala de estudio, en el aula informática (ordenadores independientes o en red), en la empresa, en casa.

- Tiempo: escolar/laboral, extraescolar, en casa.

- Otras características y condicionantes

2.8.- La organización de la actividad. Se considerará especialmente:

- Agrupamiento: individual, parejas, grupo pequeño, grupo grande (a la vez o sucesivamente)

- Ámbito de aplicación: todos los estudiantes, sólo algunos estudiantes (refuerzo, recuperación, ampliación de conocimientos), sólo el profesor…

2.9.- La metodología. La manera en la que se va a utilizar el programa:

- Papel del programa:

- Información que facilitará al estudiante

- Tareas que propondrá

- Modo en que deberán realizarse. 

- Papel de los estudiantes:

- Tareas que realizarán los estudiantes.

- Nivel de autonomía en el uso del programa:

- Libre, según su iniciativa, realizando las actividades por la que siente más interés.

- Semidirigido: puede utilizar el material como quiera pero con la finalidad de desarrollar un trabajo concreto o un proyecto encargado por el profesor.

- Dirigido, siguiendo las instrucciones específicas del profesor.

- Interacciones de cada estudiante:

- Con el programa

- Con otros compañeros: consultas, opiniones, comentarios... 

- Con el profesor: consultas, orientaciones, ayudas...

- Con otros materiales: fuentes de información diversas, guías...

- Técnicas de aprendizaje que se utilizarán:

- Repetitivas (memorizando): copiar, recitar…

- Elaborativas (relacionando la nueva información con la anterior): subrayar, resumir, esquematizar, elaborar diagramas y mapas conceptuales…

- Exploratorias: explorar, experimentar (verificar hipótesis, ensayo-error...)

- Regulativas (analizando y reflexionando sobre los propios procesos cognitivos, metacognición)

- Papel del profesor:

- Información inicial a los estudiantes (objetivos, trabajo a realizar, materiales y metodología, fuentes de información...) 

- Orientación y seguimiento de los trabajos (dinamización, asesoramiento y orientación).

- Técnicas de enseñanza que se utilizarán:

- Motivación

- Ejercicios de memorización

- Prácticas para la adquisición de habilidades de procedimiento

- Enseñanza directiva

- Exploración guiada

- Experimentación guiada

- Descubrimiento personal

- Expresión personal

- Comunicación interpersonal

- Metacognición

2.10.- Empleo de materiales complementarios. ¿Cuáles?, ¿Cómo?

2.11.- El sistema de evaluación que se seguirá para determinar en que medida los estudiantes han logrado los aprendizajes previstos y la funcionalidad de las estrategias didácticas utilizadas.

Evaluación contextual de los programas.

La evaluación contextual considera la forma en la que un determinado programa, independientemente de su calidad técnica y pedagógica, ha sido utilizado en un contexto educativo concreto, valorando su eficacia y eficiencia. Como en definitiva durante la sesión de trabajo con el programa los alumnos habrán realizado unas actividades cognitivas, se trata de valorar en que medida han sido las más idóneas para lograr los objetivos previstos y de que manera se podía haber organizado mejor la sesión.

- Aspectos a considerar en la evaluación contextual. Por lo tanto la evaluación contextual tiene en cuenta los objetivos educativos que se pretendían y el grado en el que se han logrado, los contenidos tratados, el empleo de la infraestructura disponible (materiales e instalaciones), las características de los alumnos y la estrategia didáctica utilizada por el profesor.

- Los objetivos educativos y los resultados obtenidos. A partir de la consideración de los objetivos educativos previstos y los contenidos que se han tratado (conceptuales, procedimentales o actitudinales) se evalúan los aprendizajes realizados por los estudiantes para determinar el grado en el que se han conseguido.

Este estudio constituye la parte más importante de la evaluación contextual. Si se han conseguido los objetivos previstos queda demostrado que la utilización del programa ha sido correcta; en caso contrario, habrá que revisar con más detalle los demás elementos: la adecuación del programa a los estudiantes, el aprovechamiento de la infraestructura y la metodología que se ha empleado.

- Los contenidos tratados. Su grado de profundidad y extensión. ¿Ha sido suficiente?

- Los recursos utilizados. Al evaluar los recursos empleados se pretende determinar el aprovechamiento que se ha hecho de los medios materiales disponibles (espacio, hardware, software...) y considerar la posibilidad de utilizarlos de otra forma más eficiente.

- Los alumnos. Aquí deben considerarse las características de los estudiantes: edad, conocimientos y habilidades previas, experiencias anteriores, capacidades, estilos cognitivos e intereses, a fin de determinar el grado de adecuación de las actividades del programa a las circunstancias de los alumnos.

También se considerarán aspectos como la motivación de los estudiantes durante la sesión y su opinión sobre las actividades realizadas. 

- La organización y la metodología didáctica. La metodología didáctica utilizada por el profesorado constituye el principal elemento determinante del éxito de la intervención didáctica, por lo tanto se considerarán: las actividades previas realizadas sobre la materia del programa, la motivación que ha realizado el profesor antes de la sesión, la distribución de los estudiantes, la autonomía que se les ha dado para interactuar con el programa, las sugerencias y seguimiento que ha realizado durante la sesión, las actividades posteriores, etc.

- El sistema de evaluación utilizado.

2.- Instrumentos para la evaluación contextual. La evaluación de la eficacia y la eficiencia de un programa deberán realizarse a partir de la observación de su utilización por parte de los estudiantes y de los profesores y mediante la recogida de informaciones de diverso tipo:

- Informes: características de los estudiantes (situación inicial)

- Informes: aprendizajes realizados (evaluación formativa y sumativa de los estudiantes) y objetivos previstos.

- Observación e información del profesorado: utilización de los recursos disponibles, características del material, metodología utilizada.

- Valoraciones de los estudiantes sobre su percepción de los aprendizajes realizados, utilidad del programa y nivel de satisfacción al trabajar con él.

- Valoraciones de los profesores sobre los aprendizajes realizados por los estudiantes, utilidad del programa y nivel de satisfacción al trabajar con él.

1.2 Marco teórico sobre las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en la Educación.
En la actualidad hay diversas formas de definir  qué se entiende por Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). En todo caso el nombre dado a este tipo de tecnología está seriamente marcado por aquellos que la han desarrollado, los tecnólogos. Es por ello que nos parece como la definición más acertada aquella que expresa que las tecnologías de la información y la comunicación son: "… el conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la información y canales de comunicación relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmisión digitalizados de la información..." (23)
Las Tecnologías de la información y las Comunicaciones se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales Tecnologías de la Comunicación (TC)  constituidas principalmente por la radio, la televisión y la telefonía convencional  y por las Tecnologías de la Información (TI) caracterizadas por la digitalización de las tecnologías de registros de contenidos (informática, de las comunicaciones, telemática y de las interfases).

(24)

Según el Portal de la Sociedad de la Información de Telefónica de España: Las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicaciones) son las tecnologías que se necesitan para la gestión y transformación de la información, y muy en particular el uso de ordenadores y programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa información. (25)
Este autor define a las nuevas tecnologías de la Información y Comunicación como aquellas herramientas computacionales e informáticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan información representada de la más variada forma. Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la información. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar, almacenar y difundir contenidos informacionales. Las Tecnologías de la información y las Comunicaciones son medios y no fines. Es decir, son herramientas y materiales de construcción que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los aprendices. 

Respecto al estudiante Cabero (1998, 63-64, señaló: "... deberá de estar capacitado, para el autoaprendizaje mediante la toma de decisiones, la elección de medios y rutas de aprendizaje, y la búsqueda significativa de conocimientos. Y que deberá de tener mayor significación en sus propios itinerarios formativos". El estudiante deberá de estar más capacitado para la autoinstrucción y el trabajo colaborativo entre estudiantes, en la búsqueda constructivista, y no memorística, de los contenidos, habilidades y resolución de problemas. (26)
Según Cabero (2000: 187-216), las características más relevantes que identifican a estas tecnologías son: (27)
La intangibilidad de la información, que es la materia prima en torno a la cual desarrollan su actividad, presentando la misma en múltiples códigos y formas.

Su capacidad de interconexión, que permite combinar distintas tecnologías y medios. De manera que se amplían sus posibilidades individuales, se facilita una mayor difusión de la información y la creación de comunidades virtuales de personas con iguales intereses, rompiendo con las barreras de espacio y tiempo.

Su interactividad, que permite que el control de la comunicación, que durante bastante tiempo estaba situado en el emisor, se esté desplazando hacia el receptor, que determinará tanto el tiempo como la modalidad de uso. Al mismo tiempo éste podrá modificar su rol y adquirirá la función de transmisor de mensajes. 

La instantaneidad, que nos permite romper las barreras espaciales y ponernos en contacto directo con las personas, bancos de datos, etc.; convirtiendo el problema de la transmisión o recepción de la información en uno exclusivamente técnico, que depende de la potencialidad tecnológica de los medios que utilicemos.

La alta calidad de la información expresada en la alta calidad de los parámetros de imagen y sonido y de la fiabilidad y fidelidad con que se transmiten.

Permiten la diferenciación y segmentación de la audiencia, facilitando la creación de programas y medios en función de las características e intereses de los receptores.

Su diversidad. Podemos encontrar estas tecnologías expresadas de distintas formas tecnológicas y con distintas aplicaciones.

Estas características han convertido a las Tecnologías de la información y las Comunicaciones en un fenómeno que ha invadido todos los sectores de la vida, desde el trabajo hasta el ocio y lógicamente en los procesos de enseñanza y aprendizaje que se realizan en los diferentes niveles de educación.

El profesor Giraldo Valdés (2000) define el software educativo o programas informáticos orientados a fines educacionales como: “...aquel que se destina a apoyar o facilitar diferentes procesos presentes en los sistemas educacionales, entre los cuales cabe mencionar el proceso de enseñanza y aprendizaje, el de vinculación con la práctica laboral, el de investigación estudiantil, el de gestión académica, el de extensión a la comunidad, etc., permitiendo incorporar los sistemas computacionales como medios auxiliares en subsistemas didácticos que abarcan objetivos, contenidos, medios, métodos y evaluación, sobre una o varias disciplinas, en las modalidades presencial, semipresencial o a distancia.”(28)
 Antecedentes Teóricos sobre el  Estudio del Medio Ambiente en el Municipio San Luís.

En este epígrafe se plantean antecedentes y tendencias actuales  del estudio de las potencialidades  del medio ambiente sanluiseño y los fundamentos teóricos con relación al problema abordado en esta investigación.

El tema sobre el MEDIO AMBIENTE es muy abarcador por los aspectos que contemplan y la gran importancia efectiva en el uso de los recursos naturales, culturales y sociales.

Este  municipio es económicamente dependiente de la agricultura , con una infraestructura en varios sectores dignos de un país socialista donde las necesidades de la  población es preferencia del estado; Es importante  la tarea de buscar e indagar sobre temas relacionados con el medio ambiente de la localidad donde contempla aspectos sociales y naturales.
Después de varios días de consulta en varias instancias del municipio como fueron la biblioteca, el museo, centro de documentación,  escuelas  primarias y secundarias, tecnológicos,  se comprueba que   existía muy poca  bibliografía local sobre el tema a tratar, la única existente  fue realizada por un colectivo de profesores que durante un período de tiempo desde 1993 a 1998 realizaron una investigación cuyo título es “ESTUDIO GEOGRAFICO INTEGRAL DE LA LOCALIDAD EN EL MUNICIPIO SAN LUIS” que consta de 5 tomos de impresión  ligera y abarca temas relacionado con la Geografía Física local , la Economía , la Historia , la Cultura y la Flora y Fauna.

 Los primeros frutos de la investigación   dio la posibilidad de  contactar  con los  autores de este trabajo para orientación sobre algún antecedente sobre el tema y oír alguna idea al respecto. El antiguo responsable de este equipo  informa sobre la inexistencia de trabajos realizados anteriormente sobre la temática de medio ambiente ya que ellos para el estudio y sus investigaciones se basaron en la realización de un levantamiento en diferentes sectores del municipio San Luís utilizando metodología de trabajo de campo y gabinete plasmando toda esta información de forma escrita en los tomos ya citados, los cuales tuvieron muy buenos resultados en eventos científicos municipales , provinciales e internacionales como los de Pedagogía Internacional  año 1995 y 1999.

 La metodología utilizada por este colectivo de trabajadores fue la que propuso el actual doctor Ramón Cuetara López  profesor del ISP “Enrique José Varona “ y de la Universidad de la Habana en la Facultad de Geografía sobre los estudios geográficos integrales de la localidad. A partir de esta metodología establecida y de la generalización del principio de la localidad a Municipio, Provincias y Nación el  ingeniero José Felipe Padrón  ex -profesor de Geología de la Facultad de Geografía del antiguo ISP “Pinar del Rió” desarrolló en el municipio de San Luís, donde vivía, un trabajo sobre el estudio integral de la localidad creando un grupo de trabajo constituido por profesores de diferentes especialidades con la  aprobación  de que esta fuera una investigación provincial en el municipio San Luís auspiciado por el ISP .

Esta investigación, aportada íntegramente por el responsable de ese antiguo equipo   fue el punto de partida y única fuente bibliografía organizada sobre temas medioambientales del municipio.

 Teniendo como base esta valiosa información  se da a la tarea de asumir el reto de llevar la temática a una multimedia  interactiva donde tuviera la posibilidad de incorporar nuevas informaciones y resultados ya validados por diversas instituciones en eventos científicos creando así un hipervínculo con los diferente aspectos del medio ambiente en el municipio, tan necesarios a juzgar por los resultados obtenidos del diagnóstico practicado con los usuarios de los clubes de computación del territorio.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, el autor considera que el diseño de una Multimedia, constituye una herramienta alternativa para elevar el nivel de conocimiento del Hiperentorno del municipio San Luis por parte de estudiantes y pueblo en general.

1.3 Criterios y Valoraciones para el Diseño de una Multimedia sobre el Hiperentorno del Municipio San Luis.

Luego de haber estudiado diferentes tendencias de la Pedagogía actual y haciendo un análisis critico, el autor considera que el presente trabajo tiene una definición desarrolladora con un enfoque histórico cultural, ya que se considera siempre al hombre como el centro y miembro activo, organizador, creador de la sociedad que lo rodea. Nuestros estudiantes y pueblo en general, podrán elevar su conocimiento sobre dicho tema al interactuar con la multimedia.

Este autor considera que este trabajo está fundamentado desde el punto de vista sociológico ya que este surge a partir de los problemas que tienen los estudiantes y pueblo en general para recopilar información sobre el tema en cuestión.

Luego del estudio critico de la aplicación de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en la educación y considerando este trabajo una herramienta computacional, podemos decir que este  se encuentra enmarcado dentro de las Tecnologías de la información y las Comunicaciones, ya que a través de está multimedia existe la posibilidad de elevar el volumen de conocimientos de nuestros estudiantes y pueblo en general.

El autor después de tener en cuenta diferentes criterios que existen sobre las características apropiadas para el desarrollo de una multimedia, ha decidido que para lograr un mejor ordenamiento de la información, y con el objetivo de aumentar la atención sobre la misma, se diseñará un esquema de navegación que resulte lo más práctico y sencillo posible. Con la cual evitaremos que los estudiantes pierdan interés al utilizarla.

Cuando se analiza la estructura de las ventanas representadas en la multimedia, el autor considera en una ventana principal sencilla pero a la vez que resulte atractiva para los estudiantes, cuenta con diferentes menús a través de los cuales se podrá realizar los vínculos al lugar deseado, los cuales estarán visibles en toda la multimedia, para que el usuario navegue  a cualquier lugar en cualquier momento. La ventana principal mantendrá su formato y lo único que cambiará será el contenido de la información a mostrar, dentro de la que se encuentra bibliografía, imágenes y determinadas informaciones. 

Para realizar el diseño de la multimedia Hiperentorno Sanluiseño se tendrán en cuenta diferentes aspectos mencionados anteriormente tratando de lograr una utilización adecuada entre colores, botones, imágenes, fácil navegación, para obtener los resultados esperados: que los estudiantes puedan apropiarse de la información expuesta en la multimedia a partir de una interfase amigable y de fácil manejo. Este autor después de haber expuesto las características que se tendrán en cuenta para el diseño de la multimedia, considera que se cumplirán los objetivos planteados.

Costo aproximado de la Multimedia Hiperentorno Sanluiseño.

Para determinar cuanto costaría la multimedia se procedió a realizar el Análisis de Factibilidad. Para ello se realizó una valoración aproximada del costo y tiempo de desarrollo con el uso del Modelo de Diseño Temprano de COCOMO II (Constructive Cost Model).
Posteriormente se comparó el costo con los beneficios que se obtendrían con el empleo de la aplicación diseñada. 
Salidas Externas (EO): Salida que proporciona al usuario información orientada de la aplicación. En este contexto la “salida” se refiere a informes, pantallas, mensajes de error, etc. (Ver Tabla No 1).
	Nombre de las salidas externas
	Cantidad de ficheros
	Cantidad de elementos de datos
	Clasificación (simple, media y compleja)

	Mostrar contenido del menú geografía
	3
	3
	Bajo

	Mostrar contenido del menú economía
	3
	3
	Bajo

	Mostrar contenido del menú población
	7
	7
	Alto

	Mostrar contenido del menú historia
	6
	6
	Alto

	Mostrar contenido del menú patrimonio
	8
	8
	Alto

	Mostrar contenido del menú Educación ambiental
	2
	2
	Bajo

	Mostrar contenido del menú Salud Pública
	4
	4
	Medio

	Mostrar contenido del menú Educación
	2
	2
	Bajo

	Mostrar contenido del menú deporte
	3
	3
	Bajo

	Mostrar contenido del menú cultura
	5
	5
	Medio

	Mostrar contenido del menú religión
	3
	3
	Bajo

	Mostrar contenido del menú naturaleza y sociedad
	7
	7
	Alto

	Mostrar contenido del botón ayuda
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del botón Galería de imágenes
	1
	22
	Alto

	Mostrar contenido del botón copiar
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del botón Imprimir 
	1
	2
	Bajo

	Mostrar contenido del botón salir
	1
	3
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú características generales
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú división política administrativa
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú situación geográfica
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú Agricultura
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú Ganadería
	1
	8
	Bajo


	Nombre de las salidas externas
	Cantidad de ficheros
	Cantidad de elementos de datos
	Clasificación (simple, media y compleja)

	Mostrar contenido del submenú Industrias
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú Generalidades del menú población
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú términos y definiciones
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú aspectos poblacionales
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú distribución
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú estructuras
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú estadística
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú movimiento pendular
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú breve reseña
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú etapa precolombina
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú conquista y colonización
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú periodo 1578 – 1895
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú guerra de independencia
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú después de la guerra de independencia
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú generalidades del menú patrimonio
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú infraestructura del menú patrimonio
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú reseña histórica
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú reseña sociocultural 
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú figuras sanluiseñas
	1
	7
	Bajo


	Nombre de las salidas externas
	Cantidad de ficheros
	Cantidad de elementos de datos
	Clasificación (simple, media y compleja)

	Mostrar contenido del submenú instituciones
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú tradiciones
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú toponimia 
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú investigaciones
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú programas
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú  historia
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú infraestructura del menú salud
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú investigaciones
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú taza de mortalidad
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú historia del deporte
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú glorias deportivas
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú infraestructura del menú deporte
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú artistas creadores
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú investigaciones culturales
	1
	6
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú tradiciones
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú eventos
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú historia local
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú logia
	1
	7
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú bautista
	1
	7
	Bajo


	Nombre de las salidas externas
	Cantidad de ficheros
	Cantidad de elementos de datos
	Clasificación (simple, media y compleja)

	Mostrar contenido del submenú católica
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú relaciones naturaleza sociedad
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú medioambiente 
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú procesos dañinos
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú protección
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú áreas protegidas
	1
	8
	Bajo

	Mostrar contenido del submenú flora y fauna
	1
	8
	Bajo


TABLA 1.Salidas externas

Fuente: Elaboración propia del autor.

Ficheros internos (ILF): Son archivos (tablas) maestros lógicos (o sea una agrupación lógica de datos que puede ser una parte de una gran base de datos o un archivo independiente).  (Ver Tabla No 2).
	Nombre
	Cantidad de registros
	Cantidad de Elementos de datos
	Complejidad

	T. Geografía
	3
	9
	Bajo

	T. Economía
	3
	9
	Bajo

	T. Población 
	7
	21
	Alto

	T. Historia
	6
	18
	Medio

	T. Patrimonio
	8
	24
	Alto

	T. Educación Ambiental
	2
	6
	Bajo

	T. Educación
	2
	6
	Bajo

	T. Salud
	4
	12
	Bajo

	T. Deporte
	3
	9
	Bajo

	T. Cultura
	5
	15
	Bajo

	T. Religión
	3
	9
	Bajo

	T. Naturaleza
	7
	21
	Alto

	T. Imágenes
	40
	80
	Alto

	TABLA 2. Ficheros Internos


Fuente: Elaboración propia
Según los datos anteriores se registraron los puntos de función que se muestran en la Figura No 1:
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Figura No 1: Líneas de código empleadas.

              Fuente: Modelo de Diseño Temprano de COCOMO II (Constructive Cost Model).

Se consideró como entorno de programación la orientada a objetos tomándose como promedio 15 líneas código en este lenguaje  por punto de función (según tabla de reconciliación de métricas consultada), obteniéndose así 6240 instrucciones fuentes con un Total de Puntos de Función Desajustados de 416

Los valores considerados de los Multiplicadores de esfuerzo (EM) para el Modelo de Diseño Temprano fueron:
	Factores
	Valor
	Justificación

	RCPX
	0.76 (Normal)
	Base de Datos simple.

	RUSE
	0.76 (Normal)
	Nivel de reutilizabilidad es a través del programa.

	PDIF
	0.76 (Bajo)
	El tiempo y la memoria estimada para el proyecto son de baja complejidad.

	PERS
	0.76 (Normal)
	La experiencia del personal de desarrollo es normal, tienen una buena capacidad.

	PREX
	0.76 (Alto)
	Los especialistas tienen cierta experiencia en el uso de las tecnologías.

	FCIL
	0.76 (Normal)
	Se han utilizado herramientas de alto nivel de desarrollo como Visual Basic Script, Racional Rose, 3 Studio Max.

	SCED
	0.76 (Normal)
	Los requerimientos de cumplimiento de cronograma son normales.

	Valores de Multiplicadores de Esfuerzo


En la siguiente figura se muestran dichos valores según la herramienta utilizada.
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Valores de Multiplicadores de Esfuerzo
Los valores considerados de los Factores de escala (SF) fueron:

	Factores
	Valor
	Justificación

	PREC
	4.96 (Baja)
	Se posee una comprensión considerable de los 

objetivos del producto, no tiene experiencia  en la 

realización de software de este tipo.

	FLEX
	3.04 (Normal)
	Debe haber considerable cumplimiento de los 

requerimientos del sistema.

	RESL
	2.83 (Alto)
	Se está haciendo un estudio, no existe un plan definido.

	TEAM
	2.19 (Alto)
	El equipo que va a desarrollar el software es  cooperativo.

	PMAT
	4.68 (Normal)
	Se encuentra en el nivel 2 (normal).

	Valores de los SF


Que se ilustra en la figura siguiente:
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Resultados
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Ventana de Cálculos de Cocomo II.

Esfuerzo (DM).

DM = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6

DM = (10.9 + 4 *16.3+ 24.4) / 6 

DM = 16.75 Hombres/Mes

Tiempo (TDev).

TDev = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6

TDev = (7.8+ 4 * 8.8+ 10.1)/6 

TDev = 8.0 Meses

Cantidad de hombres (CH):

CH = DM / TDev

CH = 16.75  / 8.0

CH = 2.09 hombres

Costo de la Fuerza de Trabajo.

CFT = (Valor Optimista + 4 x (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6

CFT = (668.24 + 4 x 997.37 + 1496.06) / 6

CFT =  $1025.63

Cálculo de costo de los medios técnicos: costo de utilización de los medios técnicos.

CMT = Cdep + CE + CMTO

Donde:

Cdep: Costo por depreciación (se consideró 0).

CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se consideró 0 porque no se realizó).

CE: Costo por concepto de energía.

CE = HTM x CEN x CKW

Donde:

HTM:
Horas  de tiempo de máquina necesarias para el proyecto.

CEN:  Consumo total de energía.
CKW: Costo por  Kw/horas (se aplica la tarifa B1 del sector estatal que es $0.12 por Kw, este valor puede variar en dependencia del precio del combustible en el mercado internacional)

HTM= (Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 152

Donde:

Tdd: Tiempo promedio utilizado para el diseño y desarrollo (5 meses).

Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo de diseño y desarrollo que se utilizó en la máquina (0.50)

Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementación  (2 horas).

Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementación  utilizado en la máquina. (0.8)

HTM= (5 x 0.50 +  2 x 0.8) x 152

HTM= (3 + 3.2) x 152

HTM= 547.2 H

CEN= 0.6 Kw/h (Estimado)

CE= 547.2 x 0.6 x 0.12
CE = $39.39

Luego, por lo antes considerado el costo de los medios técnicos es:
CMT=  $39.39
Cálculo del Costo de Materiales: 

En el cálculo de los costos de los materiales se consideró el 5% de los costos de los medios técnicos.

CMAT= 0.05 x CMT

Donde:

CMT: Costo de los medios técnicos.

CMAT= 0.05 x 39.39
CMAT=  $1.96

Después de realizados los cálculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se obtienen los siguientes resultados.

CD = CFT + CMT + CMAT

CD = 1025.63+ 39.39 + 1.96

CD = $1066.98

Costo Total del Proyecto: 

Para calcular el valor total del proyecto se utilizó la siguiente expresión:

CTP = CD + 0.1 x SB

CTP = 1066.98 + 0.1 x  2190.45

CTP = $ 1286.02

Considerando que en nuestro país la capacitación y/o formación de las personas no son consideradas gastos sino inversiones, podemos concluir que los gastos en la elaboración de este producto son bajos teniendo en cuenta los beneficios que reportará.

CAPITULO 2: 
Diseño Metodológico de una Multimedia sobre Hiperentorno Sanluiseño 
2.1 Metodología de la Multimedia sobre Hiperentorno Sanluiseño. 

Para la realización del trabajo se consultaron las Multimedia existentes sobre el tema entre las que se encuentran fundamentalmente las referidas a la  colección multisaber en las escuelas primarias como descubriendo nuestro entorno volumen 1 y 2, Misterios de la naturaleza, Apreciando la belleza y Nuestros museos, se estudian además las diferentes concepciones pedagógicas y psicológicas que existen en la bibliografía, teniendo en cuenta que se aplicará en centros educacionales, se hacen encuesta a los estudiantes para conocer las necesidades que presentan con respecto a bibliografía a consultar. 

Posteriormente se recopila la información necesaria para la creación de la multimedia y se estudia la bibliografía existente sobre ingeniería de software con el objetivo de realizar un diseño correcto.

Se realizaron encuestas y entrevistas a profesores  y estudiantes del Seminternado Santiago Rodríguez y usuarios del Joven Club de Computación y Electrónica.

A partir de ello se constató la necesidad de crear un programa digital donde a partir de él la población de esta localidad constara con un programa fácil de manipular y que los dotara de conocimientos sobre el entorno de su localidad.

Después de haber analizado todos estos aspectos se decide utilizar las siguientes aplicaciones: Director Mx, Photoshop, FlaX, Dreamweaver Mx. Sound Fourge, Photoimpact, Builder,   para realizar la multimedia, teniendo en cuenta diferentes aspectos necesarios para la realización de la misma.  

En este proceso de investigación se utiliza además el método general dialéctico materialista que constituye la principal base de la investigación.

Método general

Dialéctico - materialista. Esta investigación está basada en la Filosofía Marxista – leninista que parte de leyes, principios y categorías generales, la cual tiene objetividad, Precisión, intercambio, transformación en el espacio y en el tiempo, cientificidad,  también contribuye al desarrollo teórico de la Historia local con vista a la transformación práctica de la realidad (los conocimientos) en beneficio del escolar y población en general,  expresa la dialéctica de lo general, lo particular; lo singular y el problema científico de la investigación tiene importancia social.  

Con respecto a los métodos teóricos de la ciencia fueron utilizados en el desarrollo de la investigación el analítico - sintético, el inductivo - deductivo,  hipotético - deductivo y sistémico - estructural. 

Métodos Teóricos:

El analítico sintético se utiliza en la organización de toda la bibliografía recopilada que se expondrá en la multimedia, así como en el estudio de la información desde el punto de vista pedagógico.

El método inductivo deductivo se materializa cuando se aplique el diseño propuesto, donde destacan las posibilidades que ofrecen las Tecnologías de la información y las Comunicaciones para facilitar la adquisición del conocimiento de un modo interactivo, donde el estudiante asume un papel protagónico en la autogestión del aprendizaje

Métodos empíricos 

La entrevista: realizada a estudiantes, profesores y especialistas para conocer el estado actual de la problemática.

La encuesta: realizada a estudiantes para conocer el conocimiento que poseen sobre el entorno sanluiseño.

La observación: se utilizará para conocer en que medida el maestro propicia el desarrollo de conocimientos sobre el hiperentorno de nuestro municipio en sus alumnos.

La novedad científica de este trabajo es que el municipio de San Luis contará con un diseño de una multimedia que contribuirá a elevar los conocimientos sobre  el hiperentorno del municipio.

2.2 Análisis y valoración de los resultados obtenidos en las Encuestas y Entrevistas.

Para realizar la investigación se tomó una muestra de 200 personas entre estudiantes y usuarios de la población. A estos se les aplicó la encuesta (Ver anexo 1y 2) a partir de la cual se obtienen que el 94.6% de los encuestados demuestra la necesidad de creación de la multimedia ya que presentan falta de información sobre los temas abordados y solo un 5,4% demostró tener conocimientos más consolidados sobre estos.

De los estudiantes encuestados consideran que pocas veces se les habla sobre Historia Local en el aula un 66,6% y consideran que nunca se habla de Historia Local un 33,4%.

Los estudiantes encuestados plantean que desconocen material alguno en la escuela que hable sobre el tema hiperentorno sanluiseño para un 100%.

En el (Anexo 3) se muestra el resultado de una de las entrevistas realizadas a varios profesores, donde se evidencia que existe la necesidad de construcción de la multimedia, ya que con esta se mostrará esa información tan importante en un lugar más asequible para los estudiantes.

 El autor de este trabajo después del estudio realizado sobre el tema y haber consultado con profesores y especialistas determina que aunque existen Multimedia en las Escuelas que abordan el tema del medio ambiente, es muy poca la información que los estudiantes reúnen sobre este tema  del municipio, ya que la única forma de acceder a está información, es a través de notas facilitadas por el Museo, las cuales muchas de ellas están en mal estado. No existe un lugar en el municipio donde toda está información este en formato digital, lo cual sería de mucha utilidad para el usuario que desee estudiar el tema en cuestión, todo esto imposibilita y hace que nuestros niños no tengan el conocimiento necesario sobre temas de nuestra localidad. Por todo lo anteriormente expuesto el autor propone la creación del diseño de una Multimedia sobre el hiperentorno sanluiseño, la cual facilitaría el acceso a esta valiosa información, que ayudaría a todos los educadores a formar sentimientos y valores en los estudiantes.

2.3 Propuesta para la Creación de un  Diseño de una Multimedia.

Después de aplicados los instrumentos y obtenidos los resultados de la encuesta y de las entrevistas realizadas se demuestra la necedad de  la utilización de un software que ayudara  a profesores y alumnos, a partir de ello se diseña una herramienta que servirá de apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje a la cual el autor  denominó  Hiperentorno Sanluiseño en Multimedia.

La Multimedia sirve para que los estudiantes y profesores conozcan y divulguen las potencialidades del municipio San Luis que abarca aspectos sobre las características generales de éste, profundizando en temáticas como Geología, Geomorfología, Clima, Hidrografía, Flora y Fauna, Impactos Ambientales, Educación Ambiental, Patrimonio Cultural, Historia y características Económicas y Poblacionales, las cuales están acompañadas de  una variada ilustración de los fenómenos tratados a través de imágenes que representan las temáticas referidas. De forma general a través de esta Multimedia estos pueden elevar su nivel de conocimientos utilizando las Tecnologías de la información y las Comunicaciones y aprovechando las ventajas que estas le ofrecen.

El Software diseñado por este autor tiene como objetivo que los alumnos que lo utilizan aprendan y aumenten los conocimientos sobre el tema antes mencionado y les sirva a los profesores de apoyo para otras asignaturas.

Para lograr estos objetivos se realizaron un conjunto de investigaciones, que incluye el análisis de los objetivos del proyecto. El proceso de análisis implicó un detallado trabajo sobre la información y recolección de materiales, tales como fotografías, ilustraciones, informaciones, etc. Es en esta etapa en la que se concibe y proyecta la organización estructural y  funcional de esta multimedia; la forma de navegación que se plantee dependerá de la organización de  la información  que se ha de presentar.

Las escuelas serán los lugares donde más se necesita multimedia. Multimedia causará cambios radicales en el proceso de enseñanza en la próximas décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir más allá de los límites de los métodos de enseñanza tradicionales.

Descripción del Diseño de la Multimedia.

La multimedia  está confeccionada en el software  Macromedia Director  MX, con la ayuda de otros como Adobe Photoshop, FlaX, Sound Fourge, Photoimpact, Builder, y Macromedia Dreamweaver. Aunque existen múltiples herramientas para desarrollar multimedia como el toolbook, flash, authorware se ha seleccionado esta herramienta por las siguientes consideraciones: 

Director es una gran herramienta de creación de software. Por una parte puede hacer que sus ideas tomen forma física de una manera rápida. Por otro lado, Director es un entorno que le inspirará nuevas ideas a medida que lo vaya explorando. Las posibilidades de que goza para animadores son realmente impresionantes, incluso si nunca se decantaron por la programación. Director tiene además programas complemento, llamados behaviours que multiplican por cien sus posibilidades, especialmente para aquellos que están buscando cómo hacer presentaciones interactivas. Con la Biblia de Director 8.5 aprenderá a utilizar este programa de principio a fin, conocerá las diferentes posibilidades multimedia de Director, incluyendo mapas de bits, texto, fuentes, sonido, vídeo digital, gráficos vectoriales y Flash, aprenderá a utilizar Lingo, el lenguaje de programación de Director, para crear animaciones interactivas, elaboradas presentaciones, aplicaciones y juegos. Conseguirá que la calidad de sus creaciones sea superior, desarrollará aplicaciones multi-plataforma, y utilizará técnicas de depurado. El CD-ROM adjunto incluye más de 100 códigos de ejemplo del libro, demos de desarrolladores Xtra, así como diferentes versiones de evaluación de Adobe y Macromedia

Implementación del Software

Dicha multimedia cuenta con la siguiente estructura:

En esta primera ventana aparece de forma animada el título de la multmedia
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Está conformado por una ventana  principal  que permite al usuario acceder a través de los diferentes menús a toda la información existente en la multimedia
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La imagen que se observa anteriormente presenta un tapiz diseñado en Photoshop con una superposición de fotos del municipio además una serie de animaciones hechas con la herramienta Photoimpact. Esta ventana inicial presenta en los marcos de la pantalla diferentes botones aludiendo las temáticas abordadas. Estos botones tienen a su vez sub botones y palabras claves que se activan cuando el usuario mueve el puntero del Mouse por encima de los mismos, los cuales precisan más la información buscada, permitiendo al usuario una mayor interactividad con la multimedia. Los botones que tienen título al desplazarnos por encima de ellos nos muestras el submenú que contienen y al aplicar un clic sobre el submenú deseado obtenemos la información precisa del mismo.  Además en esta primera ventana aparecen otros botones como ayuda, imprimir, copiar, galería de imagen, bibliografía y salir que se ejecutan al dar un clic sobre ellos 

Representación de una ventana cuando le damos clic sobre un submenú 
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Al oprimir con un clic uno de los submenú tratados en la primera ventana la multimedia nos ofrece este espectro que es una superposición de una mini ventana sobre la ventana de inicio, en la misma aparecen los diferentes botones que contienen la información específica de cada uno, a esa información se accede dando clic sobre dichos botones. Estos botones fueron confeccionados con una herramienta que se llama Fhashion en el menú builder

Representación de una ventana cuando le damos clic a un botón del  submenú 
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Esta ventana presenta la información que contienen cada uno de los botones además posee una barra de desplazamiento mediante la cual nos podemos desplazar  hacia arriba y hacia abajo, además presenta un icono para cerrar dicha ventana y pasar de nuevo a la pantalla principal. Tanto la barra de desplazamiento vertical como el botón cerrar fueron confeccionados con la herramienta Photoimpact   
Ventana que ilustra la acción del botón salir
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Esta ventana nos muestra la confirmación que tiene que hacer el usuario cuando ha decidido abandonar la multimedia, la misma le pregunta si está seguro que desea salir y le da la opción de si o no que el usuario escogería en dependencia de lo que quiera hacer.
Representación de una de las ventanas de la galería de imágenes 
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Partiendo de la eficacia de la lluvia, se observa que el noroeste del territorio
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aparece recogido en el Mapa Bioclimético de San Luis .
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Al oprimir con el clic del Mouse el botón galería de imágenes esta multimedia nos muestra esta ventana donde aparecen una serie de botones en los cuales cada uno de ellos presentará una serie de imágenes relacionadas con el tema especificado a las cuales se accede dando un clic sobre los mismos. Estas imágenes que van aparece pueden ser vista de una forma más ampliada al dar clic sobre una de ellas 
A continuación relacionamos el menú y el submenú que contiene la multimedia:
	Menú
	Submenú

	Geografía
	Características generales, División político administrativa, Situación geográfica

	Economía
	Agricultura, Ganadería, Industria

	Población
	Generalidades, Términos y definiciones, Aspectos poblacionales, Distribución, estructura, Estadísticas vitales, , Movimiento pendular de las fuerzas de trabajo

	Historia
	Breve reseña, Etapa precolombina, Conquista y colonización, periodo 1578 – 1895, Guerra de independencia, después de la guerra de independencia 

	Patrimonio
	Generalidades, Infraestructuras culturales, Reseña histórica, Reseña sociocultural, Figuras sanluiseñas, instituciones, centros y sociedades, tradiciones, toponimia 

	Educación ambiental
	Investigaciones, programas 

	Educación
	Infraestructura, historia 

	Salud pública
	Taza de mortalidad, investigaciones, infraestructura, historia

	Deporte
	Infraestructura, glorias del deporte, historia


	Menú
	Submenú

	Cultura
	Artistas y creadores, investigaciones, tradiciones, eventos, historia local

	Religión
	Logia, Bautista, Católica

	Naturaleza y sociedad
	Fauna, flora, áreas protegidas, protección, procesos dañinos, medio ambiente, relación naturaleza y sociedad 

	Imprimir
	Se utiliza para imprimir el contenido seleccionado

	Bibliografía 
	Muestra bibliografía donde se trate del tema especificado

	Galería de imágenes
	Contiene una serie de imágenes con aspectos relacionados con el municipio

	Copiar 
	Para copiar información en otros documentos o dispositivos de almacenamiento

	Ayuda
	Muestra una ayuda sobre la multimedia

	Salir
	Abandona la aplicación


Requerimientos técnicos para la instalación de la multimedia

64 MB memoria RAM

Lector  CD 

Monitor VGA 

Espacio libre de disco duro requerido 700 MB

Tarjeta de sonido

Altavoces 

Mouse

Requisitos funcionales

· Mostrar presentación de la aplicación
· Mostrar el contenido que se aborda en cada unos de los menú de la pantalla inicial
· Mostrar contenido de cada uno de los submenú
· Mostrar el contenido de cada una de las temáticas expuesta en los submenú 
· Mostrar las imágenes contenidas en la galería de imágenes
· Permitir el retorno a la pantalla principal 
· Mostrar el contenido de la ayuda cuando sea solicitada
· Permitir ejecutar los botones de imprimir, copiar y salir del sistema
Los requerimientos no funcionales se basan en las cualidades que la aplicación debe tener. Estas cualidades son las características que hacen al producto atractivo, usable, rápido, etc. 

Resolución de pantalla, profundidad de colores. 

El producto deberá imponer los requerimientos de resolución y profundidad de colores: 

• La resolución de pantalla es de 800 x 600 pixels. 

• La profundidad de color será de 24 bits. 

Navegación. 

• Desde una pantalla cualquiera se podrá acceder a cualquier otro módulo de la aplicación. 

• Desde una pantalla cualquiera se podrá salir o abandonar la aplicación, con una previa confirmación para asegurar la acción del cliente.
Con la construcción de la multimedia serán automatizados los siguientes procesos:

· Revisar información expuesta en la multimedia.

· Administrar la multimedia para modificar información.

Casos de uso del sistema,  Definición de los actores
[image: image4.png].




Figura 1 Diagrama de casos de uso

El diagrama de actividad es un grafico de actividades que contiene estados en que puede hallarse una actividad. Un estado de actividad representa la ejecución de una sentencia de un procedimiento, o el funcionamiento de una actividad en un flujo de trabajo.  En vez de esperar un evento, como en un estado de espera normal, un estado de actividad espera la terminación de su cómputo. Cuando la actividad termina, entonces la ejecución procede al siguiente estado de actividad dentro del grafo. Una transición de terminación es activada en un diagrama de actividades cuando se completa la actividad precedente. 

En los diagramas de actividades que se muestran a continuación:
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Figura 2 Diagrama de actividades: Revisar Información contenida en la multimedia.
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Figura 3 Diagrama de actividades: Modificar o actualizar información
Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso se emplean para modelar la vista de casos de uso de un sistema. La mayoría de las veces, esto implica modelar el contexto del sistema, subsistema o clase, o el modelado de los requisitos de comportamiento de esos elementos.

Los diagramas de casos de uso son importantes para visualizar, especificar y documentar el comportamiento de un elemento. Estos diagramas facilitan que los sistemas, subsistemas y clases sean abordables y comprensibles, al presentar una vista externa de cómo pueden utilizarse estos elementos en un contexto dado. Los diagramas de casos de uso también son importantes, para probar sistemas ejecutables a través de ingeniería directa y para comprender sistemas ejecutables a través de ingeniería inversa. [BRJ]

Los actores no son ninguna parte del sistema, ellos representan a cualquiera o algo que debe interactuar con el sistema. Un actor puede que: 

Sólo brinde información de entrada al sistema. 

Sólo reciba la información del sistema.

Brinde y reciba información. 

	Nombre del actor
	Descripción

	Usuario
	Las personas que desde el exterior soliciten el servicio  mediante el sistema, con el objetivo de recibir información.

	Administrador
	Persona autorizada desde el exterior con el objetivo de actualizar o modificar la información


Listado de casos de uso

A través de las tablas siguientes se enuncian y describen los casos de uso del sistema y sé referencia con los requerimientos funcionales planteados.
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A continuación se muestran los casos de uso que se desarrollaron en cada ciclo del proyecto.
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Concepción del sistema de Seguridad y Protección

A las diferentes secciones de la información solo tendrá acceso el creador de la multimedia, para así poder garantizar la seguridad de la información que se encuentra en la multimedia.
Interfaz

El sistema sigue la línea general de un diseño Multimedia. Cuando el usuario accede a el, se le muestra una pagina principal de la multimedia con toda la información contenida en ella, aquí se encuentran los diferentes vínculos para acceder a las informaciones expuesta. Solo el administrador tendrá la posibilidad modificar  la información. Para confeccionar la multimedia se tendrá en cuenta todo el contenido de información con que cuenta el municipio, Se utilizaran diferentes animaciones, sonidos y gamas colores que sean propios con el objetivo trazado. Con esto se logra una interfase amigable para los usuarios. 

Conclusiones
Después de haber realizado un análisis consideramos que los fundamentos teóricos que sustentan este trabajo se basan en el enfoque histórico-cultural de L.S.Vigotski por los cuales se arriban a las siguientes conclusiones:

Con lo antes expuesto y como resultado de este trabajo, responde al objetivo y al problema en la investigación planteada. 

Se demuestra como las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en unión a la educación pueden traer resultados satisfactorios en la enseñanza; lo cual se logra apoyándonos en los principios y requerimientos de la pedagogía cubana.

Con la creación de la herramienta computacional se mejorará el  acceso a la información de los estudiantes a través de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones.

Recomendaciones
Evaluar está herramienta  para lograr que se cumplan con los objetivos planteados.

Presentar el diseño de la multimedia a la Dirección Municipal de Educación y al PCC Municipal con el objetivo que se instale en todas las entidades del municipio que la necesiten.

Hacer extensivo este trabajo a todos los Municipios de la  Provincia de Pinar del Río. 

Aplicación de esta multimedia en todos los centros educacionales del municipio
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Encuesta a los estudiantes y usuarios del Joven Club de computación

EDAD:________  

SEXO____________OCUPACIÓN____________________________

CUESTIONARIO:

SELECCIONE CON UNA CRUZ LA RESPUESTA:

1. Conoce usted la situación ambiental del municipio.

SI_______            NO_____

2. Sabe de algún documento sobre el medio ambiente en San Luis.

 SI_______            NO_____

3. Tiene noticias sobre las especies endémicas de la región.

            SI_______            NO_____

4. Conoce los focos contaminantes del municipio.

            SI_______            NO_____

5. Existe algún software sobre el medio ambiente de San Luis  que usted conozca.

            SI_______            NO_____

6. Desearía contar con una multimedia interactiva sobre el municipio. 

            SI_______            NO_____
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RESULTADO GLOBAL DE LA ENCUESTA

	
	RESPUESTAS

	PREGUNTAS
	SI
	%
	NO
	%

	1
	10
	5
	190
	95

	2
	5
	2.5
	195
	97.5

	3
	0
	0
	200
	100

	4
	3
	1.5
	197
	98.5

	5
	0
	0
	200
	100

	6
	200
	100
	0
	0
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Opinión: Profesora de Historia

El estudio de la historia local contribuye a lograr representaciones correctas del pasado y de nuestra contemporaneidad, nos ayuda a inculcarle a nuestros alumnos el interés por los lugares históricos que existen en el lugar donde habitan, se familiaricen con ellos y aprendan a valorarlos, además permite el contacto directo con los monumentos y documentos, conocen a personas que participaron en hechos relevantes y a través de su testimonio insertan su amor por la Patria. La investigación puede ser utilizada en este sentido como una vía que permita encontrar respuestas a preguntas sencillas en algunas partes del conocimiento histórico.

 La visita a construcciones de la época,  tarjas, centrales, fábricas que fueron propiedades yanquis, la recopilación de datos, anécdotas de personas que vivieron por esos años, les da la posibilidad de conocer la historia de los hechos y procesos que estudian acercándolos a su entorno cotidiano y dándole a su vez mayor solidez a sus conocimientos.          

Pinar del Río 02 de julio de 2007

¨Año 49 de la Revolución¨
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