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Resumen
El propósito de la presente investigación fue enmarcado en Diseñar un Software Educativo Tutorial como Estrategia Tecnológica para la Enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica. Para ello, se desarrolló una investigación de carácter descriptivo, mientras que partió de un diseño de campo, bajo la modalidad de proyecto factible; en la cual se estudió una población conformada por ciento noventa y siete (197) cadetes. En tal sentido, se seleccionó una muestra representativa al azar simple del 30% de la población, quedando representada por cincuenta y nueve (59) personas, a los cuales se le aplicó como instrumento de recolección de datos una entrevista bajo la modalidad cuestionario; el cual  estuvo conformado por doce (12) ítem de alternativas cerrada. Dicho instrumento fue sometido a juicio de expertos y para su confiabilidad se sometió al método de coeficiente de kurder Richardson.  Los hallazgos del estudio permitieron concluir que la introducción de recursos tecnológicos como la computadora en la Educación debe considerar la revisión de las bases pedagógicas sobre las cuales se apoya el sistema educativo tradicional y más específicamente con la integración de herramientas como los software educativos multimedia que, por sus características busca realzar, enfatizar y alentar al estudiante, a participar y a involucrarse con más libertad y posibilidad de elección, en su propio proceso de enseñanza, en el que tendrá un rol activo específico y no el rol de simple espectador del mismo. 
Descriptores: Comunicaciones Satélites, Software Educativo, Pedagogía  


Introducción

     Muchos autores como Lobinsón en 1990; Hartad en el 1991 y Bosco en 1995 entre otros, han dividido la historia de la humanidad en periodos caracterizados por la tecnología dominante de codificación, almacenamiento y recuperación de la información, basados en que tales cambios tecnológicos han dado lugar a cambios radicales en la organización del conocimiento, en las prácticas y formas de organización social, y en la propia cognición humana, esencialmente en la subjetividad y en la formación de la identidad. 

     El Software Educativo ha trascendido como una maravilla para el desarrollo del intelecto y el avance, de quienes emprenden estudios tanto básicos como avanzados y superiores. Es por ello que se plantea la necesidad del diseño de un Software Educativo para mejorar la enseñanza de los estudiantes de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, herramienta tecnológica que les permita consultar y repasar ciertos temas de estudios de la materia. 

     El estudio de este proyecto se desarrolla en seis (VI) capítulos identificados y desarrollados cada uno de ellos de acuerdo a las exigencias necesarias y constituidas del orden siguiente:   Al respecto se estructura de la siguiente forma: Capítulo I titulado el Problema, el mismo contiene el planteamiento del problema, objetivos y justificación  de la investigación. 
     El Capítulo II que lleva por nombre Marco Teórico, contentivo de los antecedentes de la investigación, bases teóricas, legales y la Operación de las variables, asimismo el Capítulo III denominado Marco Metodológico, que hace referencia al tipo y diseño de la investigación, población y muestra y  técnicas e instrumentos de  recolección de datos, validez y confiabilidad del instrumento así como las técnicas de análisis de los datos. 
El Capítulo IV que hace referencia al análisis de los resultados, el capítulo V el cual estará enmarcado en las  Conclusiones y Recomendaciones. Finalmente el Capítulo VI que estará enmarcado en la Propuesta de un Diseño de Software Educativo, y culminando con las referencias bibliográficas  consultada y los anexos

CAPITULO I

El problema
Planteamiento del problema
   La humanidad ha entrado en la era de la información y el conocimiento, una sociedad  audiovisual interactiva en la que cada vez cobra más importancia el uso de las Tecnología de Información y Comunicación  y las aplicaciones multimedia; ya hay muchas tareas que se pueden realizar ante una computadora como software educativo.
          En este sentido en el mundo en que vivimos el desarrollo de herramientas tecnológicas se hace presente cada vez en nuestras actividades; la aplicaciones informáticas son una de estas y juegan un papel muy importante ya que han llegado a ser, tan necesaria y beneficiosa, que resulta imprudente prescindir de un medio tan valioso, que además puede conducir a un mejor accionar dentro de los diferentes campos del conocimiento; entre la que tenemos la educación. 
          Sobre este particular se hace referencia a lo enunciado por el Líder la Revolución Cubana Fidel Castro Ruz (2002), en el discurso de la Internacionalización del Procesos de Enseñanza mediante el Uso de la Tecnología de Información y Comunicación, cuando señala:
“El mundo ha cambiado mucho en las últimas décadas y han surgido fabulosos medios de transmitir información y conocimientos... Anhelamos utilizar esos medios, todo cuanto sea posible, como instrumentos de la ciencia y el arte de instruir y educar. Tales medios, sin embargo, no pueden sustituir, y menos aun superar, a la madre, al padre, al educador o la educadora. Educar es la palabra clave”.

          De esta manera para alcanzar ese objetivo, la enseñanza debe tener en cuenta no sólo la psicología de cada estudiante, sino también las teorías del aprendizaje, aunque se desconozca aún elementos fundamentales de esos campos,              en la educación en general y la informática educativa en particular, carecen aún de estima en influyentes núcleos de la población, creándose entonces serios problemas educativos que resultan difíciles de resolver y que finalmente condicionan el desarrollo global de la sociedad.

          En Marzo de 1962, Ernesto “Che” Guevara planteó: El mundo camina hacia la era electrónica...Todo indica que esta ciencia se constituirá en algo así como una medida del desarrollo; quien la domine será un país de vanguardia. Vamos a volcar nuestros esfuerzos en este sentido con audacia revolucionaria. (pag. 1)
          Una de las vías que se ha seguido para enfrentar los retos señalados es la intensificación del proceso docente - educativo, elevando su eficiencia y calidad mediante la aplicación de medios y métodos que promuevan las actividades cognoscitivas y creadoras de los estudiantes; de estos los más importantes están asociados al uso de las Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación. 
          Desde estas perspectivas,  la pedagogía en la etapa actual de desarrollo de la Revolución Científico Técnica, se ha caracterizado por el tránsito hacia la automatización total de los procesos tecnológicos, enfrentando, entre otros, a numerosos retos: ajustarse a las exigencias de la época, lograr masividad y calidad en la educación, y dar solución a la contradicción que existe entre el creciente volumen de información científica y la duración limitada de los períodos de enseñanza - aprendizaje.
          La mejora del aprendizaje resulta ser uno de los anhelos más importante de todos los docentes; de allí que la enseñanza individualizada y el aumento de productividad de los mismos son los problemas críticos que se plantean en educación; el aprendizaje se logra mejor cuando es activo, es decir cuando cada estudiante crea sus conocimientos en un ambiente dinámico de descubrimiento.
          Es por ello que la incorporación de nuevos avances tecnológicos al proceso educativo necesita estar subordinada a una concepción pedagógica global que valorice las libertades individuales, la serena reflexión de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos trascendentes en la formación de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los valores de la verdad y la justicia
.          La computadora es entonces una herramienta, un medio didáctico eficaz que sirve como instrumento para formar personas libres y solidarias, amantes de la verdad y la justicia. En consecuencia toda evaluación de un proyecto de Informática Educativa debería tener en consideración en qué medida se han logrado esos objetivos.

               La  fusión de  la  informática  y  la  pedagogía da paso a lo que  se ha denominado las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en la educación. Esta fusión proporciona una enseñanza individualizada a través de  herramientas didácticas que facilitan el avance educativo de los estudiantes, así como también, representan un apoyo para los docentes al momento  de desarrollar su práctica pedagógica en el ambiente de clases.
          Esto demuestra que los avances más que cuantitativos son cualitativos, al modificar estilos y maneras de acceder y construir el saber, es por ello que se considera que las Tecnología de la Información y Comunicación han sido herramientas fundamentales para la apertura de nuevos horizontes en todos los ámbitos del ser humano, en donde además propician una  nueva forma de aprender y enseñar, y la búsqueda de un nuevo paradigma educativo. 
          En este sentido el desarrollo y la implementación de los software educativos en el proceso de enseñanza – aprendizaje, involucra el entendimiento de muchos aspectos en donde facilitan y potencian el proceso de aprendizaje de las personas, desarrollo de habilidades cognitivas, sustentan la motivación y genera un efecto  en la transmisión de ideas y desarrollo de actitudes hacia la interrelación y convivencia con los demás seres humanos. (Arias, 1998 p.32).
               Sobre este aspecto la UNESCO plantea: “La renovación de la enseñanza y el aprendizaje en la educación resulta indispensable para mejorar su pertinencia y su calidad. Para ello es necesario establecer programas que fomenten la capacidad intelectual de los estudiantes, mejorar el contenido interdisciplinario y multidisciplinario y aplicar métodos pedagógicos que aumenten la eficiencia de la experiencia de aprendizaje, en especial teniendo en cuenta los rápidos avances de las tecnologías de la información y la comunicación” (2005, pag. 9).

La Academia de Formación de Oficiales Técnicos de la Fuerza Armada Nacional Bolivariana del Núcleo de Comunicaciones y Electrónicas, cuenta dentro sus Unidades Curriculares con el Curso de Comunicaciones Satelitales, el cual es un curso bastante complejo y que además requiere para el estudio de su contenido el uso de la tecnología que permita una interacción entre el facilitador – participante, fundamentada en los valores técnicos - sociales del educando, con el uso, por parte del docente de estrategias significativas que incentiven el aprendizaje de esta asignatura. 
Por lo tanto, en función de la gran significación que ha implicado el uso de las tecnologías de información y comunicación en la sociedad, así como también en los últimos tiempos como recurso instruccional, se plantea proponer el diseño de un material educativo computarizado como alternativa que no se propone solucionar los problemas planteados, más sí servir de innovación en los nuevos paradigmas.

Sin embargo, hay que hacer referencia que la enseñanza asistida por ordenador juega un papel fundamental, refiriéndose a su capacidad como guía en los procesos de enseñanza y/o aprendizaje, sin olvidar además que ninguna computadora podrá jamás ser programada con respuestas a todas las preguntas que formulen los estudiantes, sin dejar de lado su presencia humanizante dentro del acto educativo.
En esta reflexión sobre las posibles respuestas que puede dársele a este problema parece importante reconocer que la sociedad actual ha experimentado significativos cambios debido a la incorporación e implementación de las nuevas tecnologías de información y comunicación en tareas de la vida cotidiana, aparecen señales como intercambio global de comercio, desarrollo casi exponencial de la ciencia y tecnología, obsolescencia e innovación permanente, tecnologías interactivas en el trabajo, la escuela y el hogar. Todo ello da lugar a una orquesta de múltiples músicos e instrumentos y una sinfonía por componer, cada vez más clamada por las nuevas generaciones de aprendices.
El papel que los medios tecnológicos educativos están desempeñando en la educación es el de servir de herramientas y materiales de construcción que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, así como adaptar la enseñanza a el estilo y ritmo de los aprendices. Del mismo modo, la tecnología es utilizada para acercar el aprendiz al mundo y el mundo al aprendiz. 
De allí que en particular la enseñanza de las comunicaciones satelitales  debe orientarse, entre otros aspectos, en una didáctica enmarcada hacia el desarrollo de la libertad, fundamentada en los valores sociales del educando, con el uso, por parte del docente, de estrategias significativas que incentiven el aprendizaje de esta asignatura
Es así como  las estrategias significativas pudieran estar enmarcadas  en el empleo de  los avances tecnológicos que se encuentran en los equipos computarizados, y que juegan un papel de vital importancia dentro del campo educativo.

Dentro de estas nuevas formas de enseñar se incluye el empleo de software tutoriales educativos, definido como programas de soporte didáctico, creados con la finalidad de ser utilizados como medio didácticos, es decir, medios para facilitar los procesos de enseñanza y aprendizaje.
En este sentido Sánchez (2000) señala que los software educativo o programas educativos computarizados pueden tratar diferentes materias, de forma muy diversas, facilitando una información estructurada a los participantes, mediante la simulación de fenómenos y ofrecen un entorno de trabajo más sensible a las circunstancias de los estudiantes y rico en posibilidades de interacción (pag. 36).
Sobre este particular las instituciones educativas en cualquiera de sus etapas y como eslabón en la cadena de enseñanza no puede ignorar la determinante influencia de la ciencia y la tecnología moderna en la vida humana, y que por tanto el facilitador como el participante debe comprender la importancia de esta disciplina y adquirir las bases fundamentales que le oriente y permitan incrementar y explorar estos conocimientos.
Arias (1998) expone que:

El sistema educativo que hoy día se tiene, nació con una concepción  de la enseñanza pensada para dar respuesta a las sociedades industriales del siglo XIX y XX. Las sociedades del siglo XXI representan un escenario intelectual y social radicalmente distinto por lo cual, se deben ir elaborando alternativas pedagógicas innovadoras que respondan a las exigencias sociales de una sociedad democrática en un contexto dominado por las tecnologías de la información (p. 78)


Por esta razón, una meta importante del sistema educativo, es la formación del educando como usuario calificado, de las nuevas tecnologías y de la cultura que entorno a ella se produce y difunde. Este significado transmitir el saber acumulado, pero la rapidez con la que se genera nuevos conocimientos, formas y métodos que permitan al sistema educativo adaptarse, a las exigencias del medio con  los cambios que experimenta la sociedad.

En este mismo orden de idea, se puede señalar que el software se encuentre más a la medida de las posibilidades de uso del docente sin embargo esto no significa que el software por si solo llevará el curso de la clase, pues entonces caeríamos en uno de los errores más comunes en el uso de estos medios, “verlos como un fin en si mismos y no como una herramienta de apoyo”, por lo que consideramos importante reiterar en todo momento la labor del facilitador para el mejor uso y aprovechamiento de estos programas.
En función de marcar una línea de orientación a la investigación se plantean las siguientes interrogantes:
¿Cual es la situación actual que se presenta en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, con respecto al Componente Curricular del Curso Comunicaciones Satelitales?
¿Qué trabajo metodológico, didáctico y pedagógico realiza actualmente Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica en la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales?

¿Cuales serán las ventajas y beneficios que traerá la aplicación Software Educativo para la enseñanza - aprendizaje de las comunicaciones?
¿Se sentirán  motivados los educandos en el aprender, a través del software educativo?

Objetivos de la Investigación

Objetivo General:

Propuesta de un diseño de un Software Tutorial Educativo como Estrategia Tecnológica para la Enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica. 

Objetivos Específicos:

· Diagnosticar los componentes curriculares del curso Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica.
· Determinar cuáles estrategias de enseñanza están aplicando en la unidad curricular comunicaciones satelitales en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica.
· Diseñar el Software Educativo para la enseñanza de las comunicaciones satelitales en la Academia  Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, en atención a contenidos conceptuales del área de telecomunicaciones como material didáctico.
· Proponer el uso del software educativo tutorial como estrategia de enseñanza en la unidad curricular comunicaciones satelitales en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica. 

Justificación e Importancia de la Investigación

Las Nuevas Tecnologías de Información y Comunicación (redes de ordenadores, satélites, desarrollo de software, televisión por cable, multimedia, telefonía móvil, videoconferencia, entre otros), han impactado en todos los sectores de la sociedad (cultural, económico, educativo e industrial). Su utilización está provocando un cambio que mejora la sociedad y en consecuencia la calidad de vida de los ciudadanos, por esto se afirma que estamos entrando en un nuevo periodo o etapa de la civilización humana: la sociedad del conocimiento o de la información. 
La forma de implantar el software educativo en la educación no es un problema esencialmente tecnológico, sino más bien de asimilación, adecuación sustentable, y transferencia de las mismas para la esfera social. Deben estar reguladas fundamentalmente por los requerimientos, características y leyes de los procesos en que pretenden insertarse, que son en este caso los procesos educativos, sin desconocer su papel transformador y de cambios sobre ellos.
Es ingenuo no reconocer los beneficios económicos, sociales y culturales que los Software Educativo están aportando no solo en la educación, sino a las personas que forman parte de ellas de manera activa,  en donde quienes las rechazan adoptan una actitud conservadora provocada por la ignorancia y el miedo, utilizando argumentos de naturaleza emotiva más que racional. 
Entre las aplicaciones más destacadas que ofrecen las nuevas tecnologías se encuentra los software educativo que se inserta rápidamente en el proceso de la educación y ello es así, porque refleja cabalmente la manera en que el participante piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar fácilmente palabras, imágenes, sonidos, animaciones y vídeos, intercalando pausas para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la información utilizada buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulación sensorial y la capacidad de lograr el pensamiento abstracto.

En consecuencia, el uso de los software educativo se convierte en una poderosa y versátil herramienta que transforma a los participantes de ser receptores pasivos de la información en participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempeña un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de información, personalizando la educación, al permitir a cada estudiante avanzar según su propia capacidad.

No obstante, la mera aplicación de la multimedia en la educación no asegura la formación de mejores estudiante y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos dichos procesos no van guiados y acompañados por el docente. En donde el docente debe seleccionar criterio en cuanto al material a estudiar a través del computador; pues será necesario que establezca una metodología de estudio, de aprendizaje y evaluación, y que no convierta por ejemplo a la información brindada a través de un CD-ROM en un simple libro animado, en el que el estudiante consuma grandes cantidades de información que no aporten demasiado a su formación personal. Por sobre todo el docente tendrá la precaución no sólo de examinar cuidadosamente los contenidos de cada material a utilizar para detectar posibles errores, omisiones, ideas o conceptos equívocos, sino que también deberá fomentar entre los participantes una actitud de atento juicio crítico frente a ello. 
Las actividades de los programas a nivel educativo promueven el aprendizaje autónomo de los usuarios, proporcionando herramientas cognoscitivas para que se explote el máximo potencial de aprendizaje. Con ello se pretende generar el desarrollo de habilidades estrategias de aprendizaje que permitan a los usuarios planificar, regular y evaluar su propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexión sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan. Unas de las ventajas que genera el uso de un software educativo es:

· El usuario final obtiene un reforzamiento inmediatamente después de cada respuesta y con un avance de acuerdo a su ritmo individual de trabajo. 

· La enseñanza programada refuerza la motivación y el interés del usuario en forma significativa y logra, que tanto el interés como la motivación tengan una dirección más objetiva que en el aprendizaje tradicional. 

· Desde el punto de vista psicológico, resulta significativo la lucha que se sostiene para que la máquina no le señale errores y poder salir vencedor contra ella, lo cual refuerza aspectos importantes de la personalidad, tales como la perseverancia, la constancia, el esfuerzo, etc. 

· Es posible la simulación de procesos complejos, la realización de experimentos novedosos que con otros medios de enseñanza no es posible presentar. 

· Permite enlazar textos con gráficos y videos para hacer comprender con mayor facilidad y de forma interactiva el material a los usuarios.

En este sentido, se ha propiciado el diseño de nuevos entornos de aprendizaje que puedan potenciar el proceso de enseñanza y aprendizaje al momento de cubrir áreas especificas con necesidades tecnológicas, ya que este software mediante animaciones en 3D, módulos con preguntas y respuesta, ejercicios y vídeo tutoriales, lograra que el participante entienda tanto el Funcionamiento de las partes y piezas de un satélites, lanzamiento en orbita, así como su estructura, ensamblaje y técnicas de multiplexaje, codificación, modulación y acceso múltiple. En donde este seria un tutor personal para cada estudiante a la hora de implementar los cocimientos adquiridos en el estudio de la unidad curricular comunicaciones satelitales, ya que permitirá alcanzar las competencias, para manejar las comunicaciones satelitales.

La Tecnología de la Informática surge como un producto del desarrollo alcanzado por la humanidad; pero también como respuesta a una necesidad de esta. Inicialmente se utilizaron en los sectores militares, bancarios y de comunicación de masas, en poco tiempo su impacto ha alcanzado a todos los sectores de la sociedad, desde la enseñanza y la medicina hasta el mundo del arte y la investigación.
Delimitación y Alcance

La búsqueda y el desarrollo de una tecnología de educación avanzada es una necesidad imperiosa que responde a la exigencia de encontrar y proporcionar a la enseñanza una base más científica y de hacer, al mismo tiempo, más productiva la educación, con un gran énfasis en el saber hacer, pero siempre sobre la base de una adecuada dosificación y programación de la enseñanza, o lo que es lo mismo, sobre la base de una enseñanza científica. 

Por medio de la presente investigación, se busca determinar la transcendencia que tiene el uso del software educativo en la educación, en donde este se caracteriza por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografías, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluación y diagnostico.
Por lo tanto el software educativo como apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje de la unidad curricular comunicaciones satelitales  va a estar enfocado como una propuesta efectiva para responder a las necesidades de formación cognitiva y actualización de distintos colectivos en diferentes campos del conocimiento humano. En donde no resulta reiterativo plantear que las trayectorias seguidas por las instituciones que han adoptado esta modalidad de enseñanza muestran la importancia real que día a día ha cobrado esta oferta formativa.

En este sentido este proyecto esta dirigido primeramente a los participantes de la unidad curricular comunicaciones satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, sin embargo el desarrollo de este software educativo esta abierto a otras unidades curriculares que su contenido sean afines con la comunicaciones satelitales, además de ello se podrá implementar en otras instituciones que deseen convertir esta alternativa como construcción del conocimiento para su formación y desarrollo en las comunicaciones satelitales. 
Por otro lado es importante señalar este software educativo plantea enfoques que van desde el constructivista, el humanista y el sistémico de la comunicación, que permite el acercamiento al fin deseado por el sistema educativo de hoy, una educación para toda la vida donde se aprenda a “conocer”, a “hacer”, a vivir en convivencia y sobre todo a “ser”. En donde se logre alcanzar y desarrollar una educación de mejor calidad.
La herramienta que se propone en la presente investigación consta del desarrollo de un software educativo tutorial que permita ayudar a lograr una eficaz y efectiva adaptación en el manejo de las comunicaciones satelitales. En donde todo lo que en este proyecto se llevará a cabo, será estrechamente relacionado con el logro del producto señalado anteriormente y los resultados esperados están orientados al logro de una estrategia de enseñanza – aprendizaje de la unidad curricular comunicaciones satelitales.

Desde el punto de vista académico- institucional pondrá en práctica nuevas  transformaciones  tanto de los docentes como de los estudiantes, nuevas tareas los esperan. Los estudiantes tendrán que estar más preparados para regular su aprendizaje y los docentes para diseñar nuevos entornos para la instrucción y la educación.
Desde el punto de vista de impacto social las nuevas tecnologías de información y comunicación (software educativo) toca muy de cerca a las escuelas y universidades, propiciando modificaciones en las formas tradicionales de enseñar y aprender, distinguiéndose en la actualidad las siguientes tendencias:
1. La mayoría de los países introducen las nuevas tecnologías informáticas, como objeto de estudio en sus sistemas educacionales y los que no lo han hecho realizan estudios para hacerlo.

2. No todos los países tienen una política de estrategia plasmada en un programa nacional que incluya las escuelas, academias y  universidades.

3. Los países en desarrollo muy pocos han podido concebir un plan de introducción en el sistema nacional de enseñanza, al no disponer de los recursos financieros necesarios para la adquisición del equipamiento y no contar con la preparación del personal docente.

4. La mayoría de los programas consultados conciben que la informática básica debe incluir las aplicaciones y programación en función de la resolución de problemas.

                                                    CAPITULO II

Marco teórico
Antecedentes de la Investigación
Existe siempre un número interminable de teorías que pueden dar razón de todos los hechos conocido, no es extraño que, en las primeras etapas del desarrollo de cualquiera ciencia, diferentes hombres, ante la misma gama de fenómenos los describan y los interpreten de modo diferente. En tal sentido en la revisión realizada sobre estudios referentes a la presente investigación se han encontrado diferentes informaciones relacionadas con las variables analizadas; las cuales se desarrollan a continuación:
Roche (2007) de la Facultad de Ciencias Médicas de Cienfuegos Cuba, en su trabajo titulado “Software educativo sobre Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) como medios de enseñanza para los profesionales de la salud.”
En donde este autor señala que el grupo colaborativo de entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje (GCVEA), de la Facultad de Ciencias Médicas de Cienfuegos a quien se ha incluido dentro del Proyecto Nacional Galenomedia para la elaboración de software para las Ciencias Médicas, se dio la tarea de elaborar un software educativo sobre las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), teniendo en cuenta una propuesta de capacitación del autor principal. 
En donde el material y método para la elaboración del software tuvo en cuenta todos los parámetros establecidos para este medio de enseñanza digitalizado, relacionado con el diseño propio del software y el curricular que sigue los principios psicopedagógicos del constructivismo sociocultural en la lógica algorítmica de la presentación de los contenidos en los objetos de aprendizaje presentados. Se obtuvo como resultado un sitio Web que presenta un menú con cada uno de los módulos con su introducción, contenidos y presentaciones, además de una galería y los aspectos correspondientes a las normas de elaboración de un software.

Por otro lado, Gallardo (2008) del Centro de Estudio de Software Educativo de la UCP de Granma (Manzanillo) de la República de Costa Rica, en su trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Ciencias Pedagógicas de la Tecnología Educativa, con el Tema “Metodología para el proceso de elaboración de software educativo en los Institutos superiores Pedagógicos”, cuyo objetivo general elaborar una metodología, sustentada en un modelo del proceso de elaboración de software educativo, con un marco teórico conceptual basado tanto en la Pedagogía como en la Ingeniería de Software. 
Por lo tanto el desarrollo de este software es contribuir brindado aporte teórico al modelo del proceso de elaboración de Software Educativo; y como aporte práctico una metodología para la estructuración de dicho proceso. Para ello, se utilizo métodos tanto del nivel teórico como empírico, entre los que se encuentran: observación, encuesta, entrevista, experimental, criterio de expertos, entre los primeros, así como: histórico-lógico, analítico-sintético, inductivo-deductivo, entre los segundos. A partir de la utilización del método empírico criterio de expertos se realiza la valoración del modelo, así como una consulta a usuarios, que establece la valoración acerca de la concepción de la metodología, la cual se aplica en el proceso de elaboración de software.

En este sentido Gómez (2009) de la Universidad Nacional Experimental Francisco de Miranda de la Cuidad de Coro estado Falcón, en su trabajo de investigación “Propuesta de un Software Educativo  para la Enseñanza de la Historia del  Estado Falcón, dirigido a la II etapa de la Educación Básica  como recurso de apoyo instruccional”, la cual tuvo como objetivo Proponer un Software Educativo para la Enseñanza de la Historia del  Estado Falcón como recurso de apoyo instruccional. 
El software educativo propuesto está orientado a los estudiantes de Sexto Grado de la II Etapa de la Educación Básica en la Unidad Educativa Colegio Salesiano “Pio XII”, para ser aplicado como una herramienta de enseñanza, que le permita al educando desarrollar experiencias significativas y relevantes al construir el aprendizaje. Los resultados del software educativo “Conozcamos nuestra historia”,  se observó  interés, aceptación, conformidad y alegría, puesto que la estrategia de enseñanza resultó de agrado y satisfacción; partiendo de la atención y motivación del alumno, que es precisamente lo que busca el software. De igual manera,  los  docentes quedaron complacidos, y consideraron la influencia que puede originar en los estudiantes y sugirieron al mismo tiempo, poner en práctica los materiales educativos computarizados para obtener mejores resultados en el proceso de enseñanza - aprendizaje.
Bajo esta misma línea Vera y Hevia (2009), en su trabajo de investigación titulado “Elaboración de un Software Educativo para la enseñanza de la Geometría de Séptimo Año, dirigido a Estudiantes de la Unidad Educativa “Don Simón Rodríguez”, de la comunidad de Queniquea, Municipio Sucre del Estado Táchira. Venezuela. Cuyo objetivo general del presente trabajo fue elaborar un software educativo para la enseñanza de la geometría, dirigido a estudiantes de séptimo grado de la tercera etapa de educación básica, de la Unidad Educativa “Don Simón Rodríguez” ubicada en Queniquea, municipio Sucre del Estado Táchira.  
Esta investigación fue concebida dentro de la modalidad de proyecto factible, apoyado en un estudio de campo, de tipo descriptivo, enmarcado en el paradigma cualitativo, la misma se estructuro en tres fases: diagnóstico (para medir en docentes y estudiantes conocimientos y actitudes ante la geometría y las TIC), diseño (concebido bajo la estructura de un diagrama conceptual) y materialización (elaborado con la herramienta de desarrollo Macromedia Authorware). 
Lo cual genero un aporte importante ya que este software educativo que está en total concordancia con los contenidos del programa de matemática y con los requerimientos funcionales, que podrá ser implementado en la práctica con la ayuda de una estrategia didáctica diseñada para ese efecto. Se recomienda incorporar micromundos que doten al Software Educativo de un carácter de inagotabilidad como recurso didáctico.
D’ Luca y Isayar (2005), plantean al departamento de Electrónica y Comunicaciones de la Escuela de Ingeniería Eléctrica de la Universidad de Carabobo, el diseño de un tutorial multimedia de sistemas de comunicación digitales, en el cual se exponen los conceptos más importantes de la materia Teoría de las comunicaciones II sistemas de comunicación digitales, cuya base teórica se considera esencial para la comprensión de los contenidos tratados en la materia. Este trabajo sirve de base en la parte teórica para sustentar varios aspectos a desarrollar en el presente trabajo de investigación. 
Lo cual servirá de bases para el aprendizaje de las comunicaciones digitales y en el mismo concluyeron que: La incorporación de la computadora en la vida cotidiana familiar, o en el ámbito escolar, convierte a esta herramienta en un instrumento que puede  ser puesto  al servicio  de  la inteligencia, con beneficios  inimaginables. Ya  no  se  esta  hablando  de un simple elemento de  apoyo,  la  computadora   es    la   primera    máquina  que   permite  automatizar los procesos mentales(…) El hecho de que actualmente el uso de la computadora  esta reducido   en general al  calculo  y al  ordenamiento  de  datos,  es   quizás,  un   primer   paso  en   nuestra convivencia con estos nuevos instrumentos. 
Bases Teóricas
La educación en los últimos años ha estado enmarcada por constantes cambios, que han ido surgiendo a medida en que la ciencia y la tecnología van avanzando. La incorporación de estas nuevas tecnologías (computadoras, pendrive, MP4, Internet, Web, entre otros) en el campo educativo están revolucionando el sistema, llegando a cambiar las actitudes de los docentes, estudiantes, padres y representantes, e introduciéndolos en el mundo de las Tecnologías de la Informática y las Comunicaciones (TIC). 

Al respeto Reggini (1998) señala que la principal transformación que experimentamos a escala global en nuestros tiempos se traduce en la evolución de una cultura material a otra cultura organizada en torno a las tecnologías de la información, en estas tecnologías de la información se incluyen el “conjunto convergente” de tecnologías de la microelectrónica, la informática (máquinas y software) y las telecomunicaciones (televisión y radio). 
Qué es Software
Según Goldman (1997), es un programa o conjunto de programas que contienen las órdenes con la que trabaja la computadora. Es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora sería un conjunto de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la máquina actuará como si recibiera una educación instantánea; de pronto "sabe" cómo pensar y cómo operar.( pag 98) 
En este orden de idea Castell (1998), indica el software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas asociados con la operación de un sistema de cómputo. Distinguiéndose de los componentes físicos llamados hardware. Comúnmente a los programas de computación se les llama software; el software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar. (pag 61). 
Por lo tanto podemos señalar que el software es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados esperados.
Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorías basadas en el tipo de trabajo realizado. 

a. Sistema operativo: es el software que controla la ejecución de todas las aplicaciones y de los programas de software de sistema.
b. Programas de ampliación: o también llamado software de aplicación; es el software diseñado y escrito para realizar una tarea especifica, ya sea personal, o de procesamiento. Aquí se incluyen las bases de datos, tratamientos de textos, hojas electrónicas, graficas, comunicaciones, etc.
c. Lenguajes de programación: son las herramientas empleadas por el usuario para desarrollar programas, que luego van ha ser ejecutados por el ordenador.

Hasta la fecha existen numeroso software creado para la gestión económica, la esfera militar, las investigaciones, el entrenamiento, la salud, la educación y otros muchos campos de aplicación. Se ha logrado alcanzar en nuestros días una alta relevancia en la educación, teniendo en cuenta, precisamente, el inmenso volumen de información de que dispone el hombre en los momentos actuales y los propios factores que han motivado una masividad en el uso de está tecnología.

Software Educativo
Sánchez (1999), en su Libro “Construyendo y Aprendiendo con el Computador”  define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa computacional cuyas características estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de enseñar, aprender y administrar. Un concepto más restringido de Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente diseñado para ser utilizado con una computadora en los procesos de enseñar y aprender. (Pag 55)
Sin embargo Lamas (2000), al referirse que es software educativo indica que este es una aplicación informática, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del próximo siglo. (Pag12)  

Sobre estos concepto podemos indicar que los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos informáticos diseñados con la intención de ser utilizados en el contexto del proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Características del software educativo
Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (matemática, idiomas, geografía, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una información estructurada a los alumnos, mediante la simulación de fenómenos) y ofrecer un entorno de trabajo más o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y más o menos rico en posibilidades de interacción; pero todos comparten las siguientes características: 
· Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentándolos y evaluando lo aprendido. 
· Facilita las representaciones animadas. 
· Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitación. 
· Permite simular procesos complejos. 
· Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados. 
· Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias. 
· Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas más avanzadas. 
· Son materiales elaborados con una finalidad didáctica, como se desprende de la definición. 

· Utilizan el ordenador como soporte en el que los estudiantes realizan las actividades que ellos proponen. 
· Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes. 
· Son fáciles de usar. 
Uso de los Software Educativo

El uso del software educativo en el proceso de enseñanza - aprendizaje puede ser:

· Por parte del estudiante 

Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo, pero en este caso es de vital importancia la acción dirigida por el profesor. 

· Por parte del profesor.
Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el estudiante actúa como receptor del sistema de información. La generalidad plantea que este no es el caso más productivo para el aprendizaje.

Ventajas del uso del software educativo por parte del docente:
· Enriquece el campo de la pedagogía al incorporar la tecnología de punta que revoluciona los métodos de enseñanza - aprendizaje. 
· Constituyen una nueva, atractiva, dinámica y rica fuente de conocimientos. 
· Pueden adaptar el software a las características y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el diagnóstico en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 
· Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo. 
· Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva. 
· Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas. 
· Marca las posibilidades para una nueva clases más desarrolladora. 
Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales básicos y una estructura general común se presentan con unas características muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una función instrumental del tipo máquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocación de examen, unos pocos se creen expertos... y la mayoría participan en mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades. 

Consideración de  la función educativa se pueden clasificar en:

· Sistemas Tutoriales
Sistema basado en el dialogo con el estudiante, adecuado para presentar información objetiva, tiene en cuenta las características del alumno, siguiendo una estrategia pedagógica para la transmisión de conocimientos.

· Sistemas Entrenadores
Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar, por lo que su propósito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicación y retroalimentación.

· Libros Electrónicos
Su objetivo es presentar información al estudiante a partir del uso de texto, gráficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivación que le facilite las acciones que realiza.
· Heurísticos

Donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.

· Simuladores
Su objetivo es apoyar el proceso de enseñanza – aprendizaje, semejando la realidad de forma entretenida.
· Juegos Educativos
Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular la realidad. 

· Sistemas Expertos
Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera análoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos.
· Sistemas Tutoriales Inteligentes de enseñanza
Despiertan mayor interés y motivación, puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo así el proceso de retroalimentación del estudiante. 

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo producto, todas o algunas de estas tipologías de software educativos. A este nuevo modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO EDUCATIVO o HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es más que un sistema informático basado en tecnología hipermedia que contiene una mezcla de elementos representativos de diversas tipologías de software educativo. 
Beneficios de los Software Educativos

Martínez y Sauleda (1995) coinciden con Gros parcialmente, aunque estos autores engloban en la categoría "Uso instruccional" tanto programas tutoriales como de ejercitación y práctica, y en la categoría "Uso demostrativo o conjetural" estarían situados los programas de simulación (añadiendo los que ellos denominan "juegos realísticos" y "juegos de rol"). 

Los software educativos, constituyen un valioso medio de enseñanza para la educación y formación general del estudiante. De acuerdo con sus características y su tipo, permiten su inserción dentro del proceso, en apoyo directo del proceso de enseñanza - aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre.

Para lograr que el aprovechamiento del software en la educación juegue un papel relevante, se hace necesario tener en cuenta su calidad, la que debe medirse en términos del conocimiento que sean capaces de representar y transmitir. Por ello se hace necesario realizar una valoración para que el mismo sea eficiente teniendo como objetivos: El objetivo general, el educativo, el técnico, el estético y el operacional. 

Lo fundamental en el trabajo con los software educativos es que el mismo se puede realizar con el estudiante dentro y fuera de la clase en lo que se refiere a aprender, entrenarse, tomar decisiones, etc.; además de lo que reporta el mismo para el análisis y fundamentación de problemas en otras clases. 

La gran verdad consiste en que, de la misma manera que el multilateral y complejo proceso de enseñanza aprendizaje necesita de una diversidad de tipos de clase, métodos y medios para el logro de los objetivos, cada tipo de software está orientado hacia el cumplimiento de funciones didácticas específicas y como sucede con frecuencia, la verdad científica la encontramos, no mediante el hallazgo de un eslabón único y universal, sino mediante fórmulas que pongan de manifiesto combinaciones armoniosas de diferentes paradigmas existentes.

Tanto docentes como estudiantes se interesan cada vez más por la utilización de las TIC en el proceso de enseñanza - aprendizaje. Ya que mientras más visual se haga el aprendizaje, mayor será el volumen de contenidos que se logrará procesar e incorporar en forma de conocimientos. De esta forma se alcanza también una mejor retención y un aumento de la autoestima y la seguridad del estudiante en relación a la solidez de sus conocimientos. Valdés (2002).
Teoría Pedagógica en el Proceso de Enseñanza – Aprendizaje

Las teorías pedagógicas y psicológicas son un producto del desarrollo histórico de la humanidad que comienzan en los países del oriente antiguo: China, India, Egipto y otros. Las mismas se desarrollan en las civilizaciones esclavistas de Grecia y Roma por ilustres pensadores como Sócrates, Aristóteles, Demócrito y Platón, siendo este último el primero en formular una filosofía de la educación.

El pensamiento pedagógico, alcanza cuerpo teórico y llega a ser una disciplina independiente en el periodo Renacentista. Se debe destacar también la Pedagogía Eclesiástica de los Jesuitas desarrollada entre 1548-1762, llegando a la pedagogía tradicional que comienza en el siglo XVIII con el surgimiento de las escuelas públicas. Lo descrito forma parte de un proceso acumulativo lógico de la experiencia de años en materia educativa, de lo que son un ejemplo los llamados modelos de aprendizaje, surgidos desde finales del siglo XIX y principios del XX.

Sin dudas el Conductismo constituyó la base de donde surgió la idea de la utilización de las máquinas en el proceso de enseñanza – aprendizaje con un enfoque centrado en la respuesta cognitiva.

La enseñanza programada puede definirse como Recurso Técnico, Método o Sistema de Enseñar. Puede aplicarse por medio de máquinas didácticas. Los principios de la programación del proceso enunciados por Skinner fueron: se puede aprender una conducta sólo realizando esa conducta, incluir en el sistema de enseñanza un sistema de ayudas, la consolidación de las reacciones se logra ante todo con el reforzamiento inmediato de cada paso correcto.

El Conductismo aunque subsiste en muchas partes en la actualidad generó desavenencias principalmente en Europa, donde se buscaron otros modelos para el aprendizaje, planteándose la necesidad de liberar la inteligencia. Uno de estos modelos es el Cognitivista que plantea que los individuos actúan sobre la base de creencias, actitudes y el deseo de alcanzar metas, siendo la motivación interna y las percepciones fundamentales. 
En este sentido Kurt Lewin representante de este enfoque, plantea la Teoría de Campo donde lo más importante es la relación entre la motivación y el aprendizaje, la utilización de la motivación por la Tecnología de la Información y Comunicación y en particular la computación es uno de los principales aspectos que debe ser aprovechado adecuadamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
El Cognitivismo es uno de los modelos de aprendizaje surgidos a inicios del siglo XX como respuesta al marcado ambientalismo de la psicología de la conducta y para dar respuesta a nuevas exigencias de la escuela. Su sustento básico descansa en la teoría del procesamiento de la información y la escuela psicogenética de Piaget. 
Para sus representantes uno de los aspectos principales es el desarrollo de habilidades para la búsqueda y uso de la información. En cuanto a la enseñanza plantean que el centro debe estar en el desarrollo de habilidades para aprender. Estos postulados permitieron un caldo de cultivo muy rico para el ulterior desarrollo de la Tecnología de la Información y Comunicación en la Sociedad de la Información, con una necesidad de autoaprendizaje constante. 

El Constructivismo es otro modelo que posee aportes a la utilización de las Tecnología de la Información y Comunicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje actual. Considera que las informaciones son transformadas en conceptos que son organizados en estructuras coherentes. Desarrolla la idea de los conceptos supra ordenados y subordinados, plantea además que siempre debe partirse de las estructuras cognitivas ya existentes en los alumnos.
David Ausubel es considerado uno de sus principales representantes con su “Teoría de la Asimilación” dentro de la cual una de sus piedras angulares es el aprendizaje significativo, que fue la referencia para el estudio de los Mapas Conceptuales de Joseph Novak. Estos mapas constituyen un gráfico que refleja la “manifestación externa de la estructura mental de conceptos y proposiciones que da cuenta del proceso cognitivo puesto en juego en un aprendizaje significativo” (Mancini, 1997). 
Las teorías de Ausubel y Novak son muy explotadas en la actualidad en la creación de software educativos y su utilización en el proceso de enseñanza-aprendizaje. La Escuela Histórico Cultural que analiza la influencia del desarrollo socio - histórico en el avance del ser humano.

Vigotsky, plantea la importancia de la palabra y su papel integrador y regulador, la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) y el papel fundamental del juego para el desarrollo humano, características estas que pueden ser estimuladas por el uso de la computación con sus juegos didácticos, sistemas de multimedia y posibilidades de comunicación que amplían la zona de desarrollo próximo de los educandos.

El uso de las Tecnología de la Información y Comunicación en el proceso de enseñanza – aprendizaje, se reúnen y resumen los aspectos positivos de varios modelos de aprendizaje, formando un sistema en una verdadera sinergia que posibilita un carácter más activo, libertad de fijar su propio ritmo y distribución de tiempo, mayor individualización, variabilidad en los caminos, disponibilidad de innumerables herramientas de apoyo, interactividad entre los estudiantes y entre ellos y el profesor, entendida como comunicación para el intercambio de experiencias e ideas en un dominio determinado, que constituye una vía efectiva para construir y catalizar la formación del conocimiento y utilización del error como un medio eficaz de aprender entre otros.

En esta investigación se toman como base los postulados de la Escuela Histórico Cultural ya que se considera que el valor pedagógico de las Tecnología de la Información y Comunicación, brota tanto de ellas como del contexto en el que se usan, se parte de entender las mismas como herramientas o sistemas simbólicos que promueven un tipo determinado de interacciones cognitivas entre los usuarios. Se considera que el aprendizaje es resultado de interacciones entre el individuo consigo mismo, el individuo con otros individuos y el individuo con su ambiente socio histórico, cultural y natural. 
Teniendo en cuenta la teoría de Vigotsky de que el proceso de la actividad conjunta con el adulto, le posibilita al sujeto realizar acciones con ayuda hasta que puede hacerlas sin ella en su actividad independiente, las NTIC deben ser utilizadas en todas estas etapas y además servir para valorar el nivel de desarrollo alcanzado por los estudiantes para así plantearle exigencias cada vez mayores.
Merced y Fisher (2005) señalan que los productos informáticos pueden ser utilizados de forma diferente por profesores y estudiantes diferentes y en contextos diferentes, por tanto el papel del profesor sigue siendo fundamental en la dirección del proceso de enseñanza aprendizaje.
El Software Educativo un Valioso Recurso para la Enseñanza y el Aprendizaje
Es indudable que la innovación tecnológica y el avance vertiginoso de las tecnologías de la información y la comunicación han impuesto cambios en nuestra forma de hacer las cosas. Como lo afirma Cabero (2002), “uno de los ámbitos que ha aprovechado más estos avances para transformarse, es el de la enseñanza y los centros de capacitación” (p.1).

Uno de los recursos tecnológicos que ha cobrado mayor fuerza en el trabajo del aula es el software educativo (SE), definido por Marqués (1999) como: “programas de ordenador creados con la finalidad específica de ser utilizados como medio didáctico, es decir, para facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje” (p.2). 

En este sentido surge, de manera natural, la siguiente interrogante: ¿De qué manera afecta la claridad del planteamiento teórico el diseño de un software educativo? 

De acuerdo con Gros (1997) afecta a los contenidos en cuanto a su selección, organización, adaptación a los usuarios; a las estrategias de enseñanza de los mismos y a su forma de presentación, es decir, al diseño de las pantallas y a la forma como el usuario puede comunicarse con el programa de la forma más eficaz.  (p. 2). 

Por ello, es conveniente destacar a continuación los referentes teóricos más importantes que fueron tomados en cuenta de una u otra manera, para el desarrollo de la presente investigación.

Así, las primeras utilizaciones educativas de los ordenadores se basan en la enseñanza programada EAO (o CAI en inglés, Computer Assisted Instruction) cuya traducción es Enseñanza asistida por Ordenador, la cual se centra en programas de ejercitación y práctica muy precisos basados en la repetición, bajo la premisa de una enseñanza individualizada.  Sintetizando las aportaciones de diversos autores Urbina (1999), expone las ventajas e inconvenientes más relevantes de la EAO.
Es importante preguntarse ahora, ¿Cuáles son las condiciones que determinan un aprendizaje efectivo?, para  Gagné, 1987 (citado en Rodríguez 2000) en primer lugar, desde un punto de vista psicológico y pedagógico, se trata de identificar qué elementos de conocimiento intervienen en la enseñanza y cuáles son las condiciones bajo las cuales es posible el aprendizaje.  (p.1).  

Así mismo, en el campo de la tecnología instruccional, se trata de sistematizar este proceso de aprendizaje mediante la identificación de los mecanismos y de los procesos mentales que intervienen en el mismo. Ambos campos van a servir de marco de referencia para el desarrollo de los sistemas de enseñanza basados en el computador. 

En otro plano, recientemente se encuentra la postura de Ausubel acerca del “aprendizaje significativo”, centrada fundamentalmente en el aprendizaje de materias escolares, en éste la expresión "significativo" es utilizada por oposición a "memorístico" o "mecánico". Para que un contenido sea significativo ha de ser incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto, relacionándolo con sus conocimientos previos. 
Ausubel, 1989 (citado en Urbina, 1999) destaca la importancia del aprendizaje por recepción.  Es decir, el contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el estudiante los "recibe" (p. 6). Dicha concepción del aprendizaje se opone al aprendizaje por descubrimiento de Bruner.

En cuanto a su influencia en el diseño de software educativo tema de esta investigación, Ausubel, 1989 (citado en Urbina, 1999), cuando se refiere a la instrucción programada y a la EAO, comenta:

Que se trata de medios eficaces sobre todo para proponer situaciones de descubrimiento y simulaciones, pero no pueden sustituir la realidad del laboratorio.  Destacan también las posibilidades de los ordenadores en la enseñanza en tanto posibilitan el control de muchas variables de forma simultánea, si bien consideran necesario que su utilización en este ámbito venga respaldada por "una teoría validada empíricamente de la recepción significativa y el aprendizaje por descubrimiento.(p. 6).

Por otra parte Bruner, autor del modelo titulado “Aprendizaje por descubrimiento” denota la importancia que se le atribuye a la acción en los aprendizajes, afirmando que la resolución de problemas dependerá de como se presentan estos en una situación concreta, ya que han de suponer un reto, un desafío que incite a su resolución y propicie la transferencia del aprendizaje, es decir, como lo manifiestan Araujo 1988 (citado en Urbina, 1999),  "lo más importante en la enseñanza de conceptos básicos, es que se ayude a los niños a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un estadio de representación conceptual y simbólica más adecuada al pensamiento"; de lo contrario, el resultado es la memorización sin sentido y sin establecer relaciones (p.6), concretamente sin significación. 

En relación con la forma como el individuo aprende, se puede mencionar además de lo anterior,  el enfoque básico de Piaget, conocido como la epistemología genética, es decir, el estudio de cómo se llega a conocer el mundo externo a través de los sentidos atendiendo a una perspectiva evolutiva, el cual considera el desarrollo de la inteligencia como una adaptación del individuo al medio; según él, los procesos básicos para su desarrollo son: adaptación (entrada de información) y organización (estructuración de la información). 

Para Araujo (1988), "La adaptación es un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilación de elementos del ambiente y de la acomodación de esos elementos por la modificación de los esquemas y estructuras mentales existentes, como resultado de nuevas experiencias" (p. 67).   

Piaget, establece tres estadios del desarrollo, que tienen un carácter universal: sensoriomotor, operaciones concretas y operaciones formales. Desde esta óptica, el planteamiento de una secuencia de instrucción, debe ser:

· Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del individuo (aunque un individuo se encuentre en un estadio puede haber regresiones, y también puede darse que en determinados aspectos el individuo esté más avanzado que en otros).
· La secuencia ha de ser flexible.
· El aprendizaje se entiende como proceso.
· Importancia de la actividad en el desarrollo de la inteligencia.
· Los medios deben estimular experiencias que lleven al niño a preguntar, descubrir o inventar.
· Importancia del ambiente.

Teniendo en cuenta que la teoría de Gagné pretende ofrecer un esquema general como guía para que los educadores creen sus propios diseños instructivos, adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, y de allí la repercusión de su teoría en el diseño de un software.  Las aportaciones de Gagné admiten una alternativa al modelo conductista para el diseño de programas, centrándose más en los procesos de aprendizaje.  Sus dos contribuciones más importantes según Gros (1997) son:

a) Sobre el tipo de motivación (los refuerzos).  Considerar en un programa el refuerzo como motivación intrínseca (recordemos que en un programa conductista el refuerzo es externo).  Por ello, el feedback es informativo, y no sancionador, con el objeto de orientar sobre futuras respuestas.

b) El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el diseño de software educativo para la formación.  Su teoría ha servido como base para diseñar un modelo de formación en los cursos de desarrollo de programas educativos.  En este sentido, la ventaja de su teoría es que proporciona pautas muy concretas y específicas de fácil aplicación.

En síntesis, la teoría de Gagné proporciona unas pautas de trabajo para la selección y ordenación de los contenidos y las estrategias de enseñanza, siendo así de gran utilidad para los diseñadores.

En esta misma corriente se encuentra la destacada labor de Merrill, que desarrollará una teoría de la instrucción (no de aprendizaje) a partir de Gagné, actualmente uno de los objetivos prioritarios es la elaboración de materiales educativos informáticos, para proporcionar una metodología y herramientas que sirvan de guía en el diseño y difusión de dichos materiales; considera, la fase de desarrollo como fundamental para un uso efectivo del ordenador en educación, añadiendo que la finalidad del ordenador es, ser de utilidad al profesor,  y no sustituirlo (Gros, 1997).

Teorías del Aprendizaje

Detrás del diseño de cualquier técnica instruccional, existen unos principios de aprendizaje. Durante muchos años, los psicólogos han propuesto muchas teorías diferentes respecto a la forma en que la mente trabaja en relación al proceso de aprendizaje. 
Estas teorías pueden ser clasificadas en varias categorías, cada una de las cuales se enfoca en ciertos aspectos del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Se menciona 2 conjuntos de teorías: uno llamado “Pedagogía” (concierne a las teorías del aprendizaje en los jóvenes) y el otro “Andragogía” (aprendizaje en los adultos) (Know 1990). 

El modelo pedagógico es el que comúnmente se conoce, un modelo dirigido totalmente por el profesor que le da a éste la responsabilidad total para tomar las decisiones respecto a lo que se debe enseñar, cómo debe ser enseñado y cuándo debe ser enseñado. 

El modelo Andragógico, por otra parte, es un modelo centrado en el estudiante, el cual considera la naturaleza directa del aprendiz, su experiencia previa y su disponibilidad para aprender cuando percibe una necesidad de saber o hacer algo. 

Para definir las tecnologías de aprendizaje se necesita mirar las relaciones existentes entre el aprendizaje humano y aquellas técnicas y sistemas que direccionan este atributo fundamentalmente humano. Rieber ha examinado esta relación en su trabajo sobre Tecnología Instruccional y examina el aprendizaje desde una perspectiva constructivista basado en el trabajo del desarrollo cognitivo de la teoría de Piaget (Rieber, 1992). 
El aprendizaje puede ser visto no solamente como la adquisición de conocimiento sino como la constante reconstrucción de lo que ya es conocido. Los individuos no simplemente adicionan información a sus bancos de datos. Ellos revisan las estructuras mentales existentes para aceptar nueva información o formular nuevas estructuras basadas en viejas estructuras cuando una estructura existente no es lo suficientemente extensa.
 Aceptar nuevas ideas a un conocimiento adquirido previamente es un patrón sin fin que va de lo conocido a lo desconocido. El aprendizaje dentro de un micromundo se da en la tendencia natural de un aprendiz al buscar el equilibrio. 
Los micromundo exitosos estimulan al aprendiz a resolver estos conflictos para obtener ese equilibrio. Es solamente a través de estos conflictos que el aprendizaje puede llevarse a cabo. 
El computador visto como un micromundo estimulando al aprendiz, actúa como un medio interactivo que permite el desarrollo de la adquisición del conocimiento por parte del aprendiz. 
Las tecnologías de aprendizaje representan cualquier ambiente o conjunto definible de actividades que estimulan a los aprendices en la construcción del conocimiento y la toma de decisiones (Jona, 1997). Los programas computarizados pueden ser usados como un medio para apoyar el aprendizaje y las estructuras de conocimiento en el aprendiz. 
Siguiendo con la filosofía de que los niños construyen su propio conocimiento a través de la interacción con experiencias en las cuales ellos “manipulan” objetos para encontrar el equilibrio entre su nivel actual de conocimiento y lo nuevo, se puede argumentar que no es el computador quien debe proveer la estructura de conocimiento para el proceso de aprendizaje y guiar al estudiante a través de un programa, es el estudiante quien en últimas lo hace.

Los estudiantes deberían desarrollar su propio entendimiento de la estructura de información. Lo que esto significa es colocar a los estudiantes en un ambiente que apoye la forma en que ellos puedan construir su propio entendimiento sobre una base de conocimiento particular o sobre un pedazo de información. 
Lo que un ambiente de software provee es la herramienta para “darle el poder” a los estudiantes que se comprometan en un marco cognitivo con nuevas situaciones de aprendizaje, permitiéndoles tomar el control de su propio aprendizaje, reflejándose en su pensamiento y en las consecuencias de las escogencias que ellos hagan (Sewe, 1990). 
Los ambientes computarizados deberían ser usados como facilitadores del pensamiento y de la construcción del conocimiento de tal forma que los estudiantes puedan trazar sus propias formas de manejar la información que a ellos les llega de múltiples formas. 
En instituciones de educación tradicional los estudiantes son estimulados a realizar las siguientes actividades: reproducción, recepción, repetición, competencia, con lo cual difícilmente se puede dar una construcción del conocimiento. El uso de la tecnología, sin embargo, apoya la construcción del conocimiento en los aprendices, en lugar de reproducción, conversación; en lugar de recepción, articulación; en lugar de repetición, colaboración; en lugar de competencia, reflexión (Jona, 1995). 
Son muy pocas las herramientas educativas existentes que den soporte a que los aprendices construyan su propio conocimiento. Algunos autores están de acuerdo con el uso de la tecnología para apoyar el proceso de aprendizaje y recomienda que “la investigación futura debe estar centrada en esta área. El proceso de aprendizaje y el producto final deberían tener igual importancia para el desarrollo de un aprendizaje profundo y auto-regulado” (Brow, 1996). 
Los Materiales Educativos Computarizados pueden apoyar a los estudiantes durante la construcción del proceso y a la vez pueden proveer de un maravilloso grupo de herramientas cognitivas para el aprendizaje profundo y auto-regulado. 

Tecnología Multimedia

Uno de los aspectos fundamentales en la producción de software educativo es, la utilización de Multimedia, debido a las potencialidades y flexibilidad de integrar sonidos, videos, animaciones, entre otros. Esta integración es por demás una de las grandes herramientas de comunicación en la Historia de la humanidad (la televisión y el computador).

Duarte A. (2000) explica que la multimedia "se encuentra en el punto medio entre los medios editoriales tradicionales (texto, gráficos, fotografías) y el medio audiovisual (animaciones, sonidos y video) dado que emplea ambos de forma entrelazada". Por otra parte, expone que el concepto multimedia engloba diferentes maneras de expresión como el video animado, imágenes fijas, texto y sonido que pueden ser impartidas para transmitir un significado. Agrega que el "concepto también encapsula la maquinaria utilizada para almacenar, editar, proyectar y transmitir los datos, que son la materia prima de las ideas"

La multimedia es un medio que se genera en un contexto de procesamiento de datos por parte del estudiante, lo que le permite pasar de ideas básicas a ideas y planteamientos construidos de mayor alcance y posible de transferir a otras experiencias significativas en el aula. En otro ámbito, el termino multimedia, se asocia con algo más que la aplicación de software educativo y lo vincula con programas de televisión, presentaciones audiovisuales, todo esto conforma un conjunto de multimedios que al integrarse ofrecen al estudiante experiencias diversas de aprendizaje. En consecuencia, la multimedia provee una oportunidad para experimentar o aprender por medio de la práctica, donde el entendimiento es el producto de un proceso interactivo que demanda dinamizar los sentidos para elevar su capacidad de percepción y entendimiento.

Es importante destacar, que los programas educativos con aplicaciones multimedia, conforman un espacio de apoyo al estudiante para que se inserte con logros a la tecnología de información. Esto permite que el estudiante pueda interactuar con ambientes educativos computarizados, favoreciendo el aprendizaje a través de los medios tecnológicos utilizados.

Como señala Trahtemberg (2000) el nuevo estilo de enseñanza permite a cada alumno desarrollar y obtener los logros acordes con su propio potencial, aprovechando las facilidades diferenciadoras de la tecnología de la enseñanza. Se permite a la vez que cada alumno profundice los estudios en el campo que a él más le interese.

Medios y Recursos Tecnológicos

Vidal, (2008) expresa que: los medios de enseñanza y recursos del aprendizaje, considerando como "medios" aquellos que han sido diseñados para ser utilizados en los procesos educativos y como "recursos" aquellos diseñados con otros propósitos, son adaptados por los docentes para los procesos educativos, desde hace muchos años y más recientemente la tecnología educativa, ha servido de apoyo para aumentar la efectividad del trabajo del profesor, sin llegar a sustituir su función educativa y humana, así como organizar la carga de trabajo de los estudiantes y el tiempo necesario para su formación científica, y para elevar la motivación hacia la enseñanza y el aprendizaje, y garantizar la asimilación de lo esencial.

También dice que la tecnología educativa, es el resultado de las aplicaciones de diferentes concepciones y teorías educativas para la resolución de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la enseñanza y al aprendizaje. Surge como disciplina en Estados Unidos de América en la década de los cincuenta del siglo pasado y ha transitado por diferentes enfoques o tendencias como enseñanza audiovisual, enseñanza programada, tecnología instruccional y diseño curricular, entre otros. Utiliza los medios y recursos de la enseñanza como componentes activos en todo proceso dirigido al desarrollo de aprendizajes.

Por otro lado, Ramírez (2001), deja claro que “los medios tecnológicos educativos no aíslan al sujeto de su entorno, al contrario, propicia la comunicación docente-alumno, generando la oportunidad para el intercambio de experiencias y el trabajo grupal”, es decir, refuerza la función socializadora en la cual se apoya el proceso educativo. Esta acotación, deja claro que los multimedios presentan una serie de fortalezas entre las cuales se encuentra el hecho de que permite la interacción constructiva de los estudiantes en términos de aplicar sus procesos cognitivos y socializar su información desde la escuela. Por otra parte, es importante destacar que los medios y recursos utilizados favorecen la interacción entre el docente-alumno y el intercambio con otros estudiantes, involucrados en otros procesos de construcción.

Textos

Es importante resaltar que un proyecto que no utilice texto, su contenido podrá no ser muy complejo, y necesitará utilizar muchas imágenes y símbolos para guiar a sus espectadores para que naveguen a través del proyecto. Pues bien, un solo elemento de texto de un menú acompañado por una sola acción (el clic del ratón, la operación de una tecla, o del dedo contra el monitor) requiere de poco entrenamiento y es fácil e inmediato. Es recomendable utilizar texto para títulos y encabezados, para menús (a donde ir), para la navegación (cómo llegará) y para el contenido. Referente a la fuente, es una colección de caracteres con un solo tamaño y estilo que pertenecen a un mismo tipo de letra. Así que, la descripción técnica de las fuentes es un aspecto importante para el diseñador de presentaciones multimedia.

En este sentido Núñez, (2006) define que un texto común, como el que se obtiene mediante el empleo del programa MS Word, por ejemplo, está diseñado principalmente para ser impreso y leído. Es un texto lineal, esto es, comienza a leerse por la primera línea del primer párrafo y termina de leerse en la última línea del último párrafo. Al mismo tiempo expresa que el hipertexto, por el contrario, generalmente no es necesario seguir el documento de forma lineal, sino que en diferentes puntos del mismo se da la posibilidad de saltar a otros documentos diferentes u otras partes del mismo documento, mediante enlaces especiales incluidos llamados hipervínculos.

De manera que, hipertexto y multimedia interactiva se convierten en hipermedia, cuando su diseñador proporciona una estructura de electos y grados a través del cual el usuario puede navegar e interactuar. Así pues, los hipertextos permiten hacer presentaciones interactivas, al incluir como opciones dos o más caminos que faciliten la navegación del usuario, el cual se hace más participativo. Por consiguiente, los profesionales en sistemas de información opinan que el hipertexto es justamente otro medio para usuario.

Software a Utilizar.

El diseño de este software educativo desarrollará bajo la herramienta de autor para la educación, Haeduc, el cual constituye un software que puede ser aplicado al desarrollo de recursos didácticos basados en TIC, ya que permite la creación de aplicaciones en las que de forma sencilla se tiene la oportunidad de cambiar el flujo de la información según las necesidades de las y los estudiantes, relacionar palabras, incluir cuestionarios y marcadores que evalúen los conocimientos alcanzados, activar animaciones y vídeos explicativos, incorporar sonidos, entre otros elementos. En general, las y los docentes podrán crear de una forma fácil y simple recursos didácticos basados en TIC.

También se dispondrá del uso de un software libre para diseño grafico de nombre Inkscape, este es un editor de gráficos vectoriales de código abierto, con capacidades similares a Illustrator, Freehand, CorelDraw o Xara X, usando el estándar de la W3C: el formato de archivo Scalable Vector Graphics (SVG). Las características soportadas incluyen: formas, trazos, texto, marcadores, clones, mezclas de canales alfa, transformaciones, gradientes, patrones y agrupamientos. Inkscape también soporta meta-datos Creative Commons, edición de nodos, capas, operaciones complejas con trazos, vectorización de archivos gráficos, texto en trazos, alineación de textos, edición de XML directo y mucho más. Puede importar formatos como Postscript, EPS, JPEG, PNG, y TIFF y exporta PNG así como muchos formatos basados en vectores.

Bases Legales
El fundamento legal de esta investigación está contenido en la siguiente normativa: La Constitución de la República Bolivariana de Venezuela (1999) publica en la Gaceta Oficial Nro. 5453 (la cual en el Capítulo VI de los Derechos Culturales y Educativo. 
Artículo 102. Señala que: La educación es un derecho humano y un deber social fundamental, es democrática, gratuita y obligatoria. El Estado la asumirá como función indeclinable y de máximo interés en todos sus niveles y modalidades, y como instrumento del conocimiento científico, humanístico y tecnológico al servicio de la sociedad. La educación es un servicio público y está fundamentado en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con la finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno ejercicio de su personalidad en una sociedad democrática basada en la valoración ética del trabajo y en la participación activa, consciente y solidaria en los procesos de transformación social consustanciados con los valores de la identidad nacional, y con una visión latinoamericana y universal. El Estado, con la participación de las familias y la sociedad, promoverá el proceso de educación ciudadana de acuerdo con los principios contenidos de esta Constitución y en la ley.
Artículo 103. Toda persona tiene derecho a una educación integral, de calidad, permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades, sin más limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocación y aspiraciones. La educación es obligatoria en todos sus niveles, desde el maternal hasta el nivel medio diversificado. La impartida en las instituciones del Estado es gratuita hasta el pregrado universitario. A tal fin, el Estado realizará una inversión prioritaria, de conformidad con las recomendaciones de la Organización de las Naciones Unidas. El Estado creará y sostendrá instituciones y servicios suficientemente dotados para asegurar el acceso, permanencia y culminación en el sistema educativo. La ley garantizará igual atención a las personas con necesidades especiales o con discapacidad y a quienes se encuentren privados de su libertad o carezcan de condiciones básicas para su incorporación y permanencia en el sistema educativo.

Las contribuciones de los particulares a proyectos y programas educativos públicos a nivel medio y universitario serán reconocidas como desgravámenes al impuesto sobre la renta según la ley respectiva.

Artículo 110. El Estado reconocerá el interés público de la ciencia, la tecnología, el conocimiento, la innovación y sus aplicaciones y los servicios de información necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo económico, social y político del país, así como para la seguridad y soberanía nacional. Para el fomento y desarrollo de esas actividades, el Estado destinará recursos suficientes y creará el sistema nacional de ciencia y tecnología de acuerdo con la ley. El sector privado deberá aportar recursos para los mismos. El Estado garantizará el cumplimiento de los principios éticos y legales que deben regir las actividades de investigación científica, humanística y tecnológica. La ley determinará los modos y medios para dar cumplimiento a esta garantía.

Ley Orgánica de Educación

Publicada en Gaceta Oficial N° 2.635 de fecha 14 de agosto de 2003

Artículo 27: La educación superior tendrá los siguientes objetivos:

1. Continuar el proceso de formación integral del hombre, formar profesionales y especialistas y promover su actualización y mejoramiento conforme a las necesidades del desarrollo nacional y del progreso científico.

2. Fomentar la investigación de nuevos conocimientos e impulsar el progreso de la ciencia, la tecnología, las letras, las artes y demás manifestaciones creadoras del espíritu en beneficio del bienestar del ser humano, de la sociedad y del desarrollo independiente de la nación.

3. Difundir los conocimientos para elevar el nivel cultural y ponerlos al servicio de la sociedad y del desarrollo integral del hombre.

Ley Sobre Derecho de Autor
Publicada en Gaceta Oficial N° 4.638 de fecha 01 de Octubre de 1993
Artículo 2: Se consideran comprendidas entre las obras del ingenio a que se refiere el artículo anterior, especialmente las siguientes: los libros, folletos y otros escritos literarios, artísticos y científicos, incluidos los programas de computación, así como su documentación técnica y manuales de uso; las conferencias, alocuciones, sermones y otras obras de la misma naturaleza; las obras dramáticas o dramático-musicales, las obras coreográficas y pantomímicas cuyo movimiento escénico se haya fijado por escrito o en otra forma; las composiciones musicales con o sin palabras; las obras cinematográficas y demás obras audiovisuales expresadas por cualquier procedimiento; las obras de dibujo, pintura, arquitectura, grabado o litografía; las obras de arte aplicado, que no sean meros modelos y dibujos industriales; las ilustraciones y cartas geográficas; los planos, obras plásticas y croquis relativos a la geografía, a la topografía, a la arquitectura o a las ciencias; y, en fin, toda producción literaria, científica o artística susceptible de ser divulgada o publicada por cualquier medio o procedimiento.

SECCIÓN QUINTA, De los Programas de Computación

Artículo 17: Se entiende por programa de computación a la expresión en cualquier modo, lenguaje, notación o código, de un conjunto de instrucciones cuyo propósito es que un computador lleve a cabo una tarea o una función determinada, cualquiera que sea su forma de expresarse o el soporte material en que se haya realizado la fijación. El productor del programa de computación es la persona natural o jurídica que toma la iniciativa y la responsabilidad de la realización de la obra. Sin perjuicio de lo dispuesto en el artículo 104 de esta Ley, y salvo prueba en contrario, es productor del programa de computación la persona que aparezca indicada como tal de la manera acostumbrada. Se presume salvo pacto expreso en contrario, que los autores del programa de computación han cedido al productor, en forma ilimitada y por toda su duración, el derecho exclusivo de explotación de la obra, definido en el artículo 23 y contenido en el Título II, inclusive la autorización para ejercer los derechos a que se refieren los artículos 21 y 24 de esta Ley, así como el consentimiento para decidir sobre su divulgación y la de ejercer los derechos morales sobre la obra, en la medida que ello sea necesario para la explotación de la misma.
Ley Especial  Contra los Delitos Informáticos
Publicada en Gaceta Oficial N° 37.313 de fecha 30 de Octubre de 2001

Artículo 2: Definiciones. A los efectos de la presente ley, se entiende por: 

a. Tecnología de Información: rama de la tecnología que se dedica al estudio, aplicación y procesamiento de data, lo cual involucra la obtención, creación, almacenamiento, administración, modificación, manejo, movimiento, control, visualización, distribución, intercambio, transmisión o recepción de información en forma automática, así como el desarrollo y uso del “hardware”, “firmware”, “software”, cualesquiera de sus componentes y todos los procedimientos asociados con el procesamiento de data. 

b. Sistema: cualquier arreglo organizado de recursos y procedimientos diseñados para el uso de tecnologías de información, unidos y regulados por interacción o interdependencia para cumplir una serie de funciones específicas, así como la combinación de dos o más componentes interrelacionados, organizados en un paquete funcional, de manera que estén en capacidad de realizar una función operacional o satisfacer un requerimiento dentro de unas especificaciones previstas. 

c. Data: hechos, conceptos, instrucciones o caracteres representados de una manera apropiada para que sean comunicados, transmitidos o procesados por seres humanos o por medios automáticos y a los cuales se les asigna o se les puede asignar significado. 

d. Información: significado que el ser humano le asigna a la data utilizando las convenciones conocidas y generalmente aceptadas. 

e. Documento: registro incorporado en un sistema en forma de escrito, video, audio o cualquier otro medio, que contiene data o información acerca de un hecho o acto capaces de causar efectos jurídicos. 

f. Computador: dispositivo o unidad funcional que acepta data, la procesa de acuerdo con un programa guardado y genera resultados, incluidas operaciones aritméticas o lógicas. 

g. Hardware: equipos o dispositivos físicos considerados en forma independiente de su capacidad o función, que forman un computador o sus componentes periféricos, de manera que pueden incluir herramientas, implementos, instrumentos, conexiones, ensamblajes, componentes y partes. 

h. Firmware: programa o segmento de programa incorporado de manera permanente en algún componente de hardware. 

i. Software: información organizada en forma de programas de computación, procedimientos y documentación asociados, concebidos para realizar la operación de un sistema, de manera que pueda proveer de instrucciones a los computadores así como de data expresada en cualquier forma, con el objeto de que éstos realicen funciones específicas. 

j. Programa: plan, rutina o secuencia de instrucciones utilizados para realizar un trabajo en particular o resolver un problema dado a través de un computador. 

k. Procesamiento de data o de información: realización sistemática de operaciones sobre data o sobre información, tales como manejo, fusión, organización o cómputo. 

l. Seguridad: Condición que resulta del establecimiento y mantenimiento de medidas de protección que garanticen un estado de inviolabilidad de influencias o de actos hostiles específicos que puedan propiciar el acceso a la data de personas no autorizadas o que afecten la operatividad de las funciones de un sistema de computación. 

m. Virus: programa o segmento de programa indeseado que se desarrolla incontroladamente y que genera efectos destructivos o perturbadores en un programa o componente del sistema. 

n. Tarjeta inteligente: rótulo, cédula o carnet que se utiliza como instrumento de identificación, de acceso a un sistema, de pago o de crédito y que contiene data, información o ambas, de uso restringido sobre el usuario autorizado para portarla. 

ñ. Contraseña (password): secuencia alfabética, numérica o combinación de ambas, protegida por reglas de confidencialidad utilizada para verificar la autenticidad de la autorización expedida a un usuario para acceder a la data o a la información contenidas en un sistema. 

o. Mensaje de datos: cualquier pensamiento, idea, imagen, audio, data o información, expresados en un lenguaje conocido que puede ser explícito o secreto (encriptado), preparados dentro de un formato adecuado para ser transmitido por un sistema de comunicaciones.

Operacionalización de variables

Cuadro Nro. 1: Operacionalización de Variables
	VARIABLE
	DEFINICION 
	DIMENSIONES
	INDICADORES
	ITEMS

	SOFTWARE EDUCATIVO 
	Def: Todo programa computarizado

desarrollado con el objeto de permitir el proceso de aprendizaje mediante un

computador.
	Operativo
Funcional 

Holística 


	Programas
Aplicación

 Acceso 
Aplicación 

Profesionalización 
	1

3
4
8
11

	ENSEÑANZAS
	Def: Es la acción o efecto de enseñar, aplicando un método para dar instrucción formado por un conjunto de conocimientos, principios e ideas.
	Conocimiento

Técnicas

Herramientas


	Recursos

Métodos 

Aprendizaje 

Adaptación  

Planes 

Estrategias 
	2
5
6-7
9
10
12


Fuente: MSc. Pedro Sánchez Sánchez
CAPITULO III

Marco metodológico
La búsqueda y el desarrollo de una tecnología de educación avanzada es una necesidad imperiosa que responde a la exigencia de encontrar y proporcionar a la enseñanza una base más científica y de hacer, al mismo tiempo, más productiva la educación, con un gran énfasis en el saber hacer, pero siempre sobre la base de una adecuada dosificación y programación de la enseñanza, o lo que es lo mismo, sobre la base de una enseñanza científica. 
En este sentido se indica que todo método está compuesto por una serie de pasos para alcanzar una meta. De este modo los métodos de investigación describirían los pasos para alcanzar el fin de la investigación. Estos métodos o pasos determinaran como se recogen los datos y como se analizan, lo cual llevará a las conclusiones (meta).

Por otro lado, en cuanto a las metodologías especiales, son el resultado de la diversidad estratégica que existe en cada ciencia concreta, las Ciencias Factuales (de la  Humanas y Sociales) se caracterizan por una metodología en cierto modo diferente de las Ciencias Formales (Lógica y Matemáticas).

Según Bisquerra (2000) algunas personas emplean los conceptos método, técnica y metodología con cierta libertad, utilizándolos como sinónimos, cuando en realidad no lo son.

Tipos y Diseño de la Investigación

Esta investigación representa el punto de partida para alcanzar las mejoras que las instituciones publicas merecen, en este sentido en cuanto al diseño de la investigación se tomo en consideración lo señalado por Arias (1997, p 31), quien indica que el diseño de una investigación: es la estrategia que adopta el investigador para responder el problema planteado. Desde esta perspectiva, la estrategia que enmarcó su desarrollo es de carácter descriptivo, mientras que partió de un diseño de campo, bajo la modalidad de proyecto factible. 

Bajo estas perspectivas Hernández, Fernández y Batista (1998, p 29), señalan que las investigaciones descriptivas “son aquellas que buscan proporcionar la visión de una comunidad, un evento, un contexto, un fenómeno  o una situación (describirla como su nombre lo indica, dentro del enfoque cualitativo) y proporcionar su descripción”.


En cuanto a la característica de modalidad de proyecto factible la UPEL en la sección tercera, numeral catorce del manual de trabajos de grados, especialización, maestrías y tesis doctorales (2007, 35) la define como: aquella investigación que consiste en la elaboración y desarrollo de una  propuesta de un  modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades   de organizaciones o grupos sociales, puede referirse a la formulación de políticas, programas, tecnologías y métodos o procesos. 

Nivel de la Investigación

Tomando en consideración los objetivos del presente estudio, se hace necesario realizar un proyecto de investigación descriptivo, que va a permitir determinar los criterios que se tienen para el diseño de un software educativo tutorial para la enseñanza de la unidad curricular comunicaciones satelitales. Empezando  por una etapa exploratoria, siguiendo con la etapa descriptiva para el análisis de fenómeno y sus componentes, que permitan desarrollar el software educativo tutorial como estrategia para la enseñanza de las comunicaciones satelitales a los Cadetes de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica.
    En tal sentido se señala lo indicado Sampieri (1996), en la cual refiere que “los estudios descriptivos buscan encontrar razones o causas que provocan ciertos fenómenos. Mediante el establecimiento y control de variables impresas en los objetivos o en las hipótesis planteadas”.
Así mismo Supo (2001), señala que el nivel de investigación es descriptiva ya que en ella se describe fenómenos sociales o clínicos en una circunstancia temporal y geográfica determinada. Desde el punto de vista cognoscitivo su finalidad es describir y desde el punto de vista estadístico su propósito estimar parámetros.
Población y Muestra 

Población


Según Tamayo (1997, p 34), “La población es la totalidad del fenómeno estudiado en donde las unidades poseen características comunes, la cual se estudia y da origen a los datos de la investigación”.

Hurtado (1999, p 45), señala que la muestra es el conjunto de elementos representativos de una población con los cuales se trabajara realmente en el proceso de investigación, a ellos se observaran y se les aplicaran los instrumentos de recolección de datos. 

Desde este punto de vista la población estudiada se encuentra conformada por un total de ciento noventa y siete (197) Cadetes de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, que en este caso, la misma se caracteriza por ser una población finita, por lo que es contable, es decir, que se puede medir.

Muestra

De acuerdo a Hurtado (1999, p 47), dice que la muestra es el conjunto de elementos representativos de una población con los cuales se trabajará realmente en el proceso de investigación, a ellos se observarán y se les aplicarán los instrumentos de recolección de datos. 

Así mismo según Sabino (1992, p 87), la muestra es en esencia un subgrupo de la población.  En este sentido,  la muestra para trabajar sobre esta investigación se obtuvo mediante el muestreo aleatorio simple, que según Arias (1997), “es el procedimiento en el cual todos los elementos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados y se basa en la división del universo en unidades menores, para determinar luego las que serán objeto de investigación, o donde se realizará la selección. 

Bajo esto parámetros se señala lo indicado por Díaz (1990, p 41), quien destaca que la muestra es el subconjunto representativo del universo o población.

Para llevar a cabo esta selección de la muestra, se realizara mediante el sometimiento de la población al proceso de reducción porcentual por representatividad, en donde se extrajo el 30% de la misma por considerar un porcentaje representativo del universo, quedando estructurada la muestra para este caso por cincuenta y nueve (59) Cadetes, a la cual se le aplicara el instrumento de recolección de datos y se someterá a un posterior análisis. 

Técnicas de Recolección de Datos

La recolección de los datos provee la información necesaria para llegar a conclusiones sobre el fenómeno investigado. Según Arias (1997); las técnicas para recolectar la información “Son las distintas maneras y formas de obtener la información” (p. 55). Los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar la información. 

La técnica aplicada fue la encuesta, en este sentido se señala lo indicado por el diccionario de la Lengua Española (1999)… “Es el conjunto de datos obtenidos mediante consulta o interrogatorio a un  numero determinado de personas sobre un asunto” debido a la posibilidad de obtener una información más precisa, puesta en ciertas circunstancias se puede comprobar de inmediato discordancia en la información suministrada o controlar la validez de las respuestas, además ayuda a expresar adecuadamente un pensamiento y hasta motivar una respuesta. 


Desde esta perspectiva; la técnica seleccionada para la recolección de datos fue la encuesta bajo la modalidad de cuestionario, el cual es definido por Hernández y otros (1998), como aquel que consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o más variables a medir (p. 276).

Diseño del Instrumento.

En cuanto al instrumento para la recolección de datos, se utilizara el cuestionario, con la finalidad de registrar la información que interesa, la cual permite obtener las observaciones y medición de las variables que son de interés para el estudio de trabajo y en donde los encuestados podrán responder con mayor libertad a las preguntas elaboradas con términos conocidos por ellos y sobre conocimientos y puntos de vista relacionados a la problemática planteada en esta investigación. 

Velásquez (1999), lo define: “Como el método para obtener información de manera clara y precisa, donde existe un formato estandarizado de preguntas y el informante reporta sus respuestas”. (p.133). 

El instrumento está estructurado por (12) ítems. Este tipo de preguntas se seleccionó por la facilidad de codificar y preparar su análisis y por el menor esfuerzo que representa para los entrevistados, quienes no tienen que escribir o verbalizar pensamientos, sino simplemente seleccionar la alternativa que describa su respuesta (Hernández y otros 1998).  
En este sentido la recolección de los datos provee la información necesaria para llegar a conclusiones sobre el fenómeno investigado. Según Arias F. (1997); las técnicas para recolectar la información “Son las distintas maneras y formas de obtener la información” (Pág. 55). Los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar la información. 
En cuanto al instrumento para la recolección de datos, se utilizó el cuestionario, con la finalidad de registrar la información que interesa, la cual permite obtener las observaciones y medición de las variables que son de interés para el estudio de trabajo y en donde los encuestados podrán responder con mayor libertad a las preguntas elaboradas con términos conocidos por ellos y sobre conocimientos y puntos de vista relacionados a la problemática planteada en esta investigación. 

Validez y confiabilidad del instrumento.

La validez del instrumento estuvo determinada por un instrumento denominado validez de contenido que según Chávez (1997)… “Se constituye con la finalidad de lograr unificar los criterios de medición que emitirán con seguridad posteriormente los expertos con relación al instrumento elaborado…” (p.46). 

En el instrumento se especificaron las preguntas y objetivos de la investigación y se redactaran tomando en consideración los ítems con mayor repercusión, en base a la investigación expresada en forma clara y precisa para luego someterlos a la consideración de los expertos y dejar sentada su validez. 

En relación con los expertos profesionales se cuenta con: Un (01) Metodólogo, Un (01) Ingeniero en Sistema y Un (01) Ingeniero Diseño Informático, los cuales emitirán sus juicios sobre la adecuabilidad del instrumento, para precisar si los ítems diseñados son los apropiado para obtener información útil a la investigación tomando en consideración los criterios de claridad, coherencia y pertinencia, confirmando así que dicho instrumento era idóneo para su aplicación.


En lo referente a la confiabilidad Hurtado (2000), destaca que “la misma se refiere al grado en que la aplicación repetida del instrumento a las mismas unidades de estudio, en idénticas condiciones, produce iguales resultados, dando por hecho que el evento medido no ha cambiado (...) se refiere a la exactitud de la medición” (p.438), y se determinó mediante la aplicación de la técnica de Alpha de Crombach que según Bolívar (2000) “es una variante que permite estimar la confiabilidad de consistencia integrada y se aplica en medición de constructos a través de la escala en las que no hay respuestas correctas ni incorrectas” (p.48).

La misma fue procesada a través del Programa Excel, cuya fórmula es:
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a=Cocficiente de Confiabilidad de Alpha Crombach
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5 i =Varianza de los items.
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CAPITULO IV

Presentación y análisis de los resultados
Una vez ejecutada la recolección de datos, se procedió a realizar el análisis e interpretación de los resultados mediante una serie de pasos que permitieron llegar a la demostración de la información en forma cuantitativa, presentados mediante tablas y gráficos. 

Dentro de esta perspectiva, se estudio el juicio de los Cadetes de la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, arrojando un total de cincuenta y nueve (59) entrevistados, quienes conformaran la muestra objeto de estudio y a los cuales se les aplico una encuesta por medio de un cuestionario estructurado por doce (12) ítems dicotómicos cerrados de alternativas fijas, en donde el entrevistado solo pudo responder con un SI o con un NO, a cada una de las interrogantes. Dicha información fue sometida al análisis estadístico descriptivo empleado a cada indicador, usando para su representación graficas de barras porcentuales, la frecuencia y los respectivos porcentajes y en los gráficos circular la correspondiente distribución porcentual de cada ítem, los cuales son respectivamente analizados.



La técnica de análisis fue la estadística descriptiva que como señala Balestrini (2001) “incluye los métodos de recopilación, organización, presentación e interpretación de un grupo de datos”... (p.184). Esto con la finalidad de resumir y comparar las indagaciones efectuadas en relación a las variables estudiadas y al mismo tiempo describir la asociación que pueda existir entre una de ellas.  

Cuadro Nro. 2   Existencia de nuevos programas educativos 

Ítem 1.- ¿Considera usted que el diseños de nuevos programas educativos en la institución permitirá mejorar la enseñanzas – aprendizaje de los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	59
	100%

	NO
	00
	0%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 1 
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Según los datos arrojados en el ítems 1, referido a que el diseños de nuevos programas educativos en la institución permitirá mejorar la enseñanzas – aprendizaje de los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales, los encuestados respondieron en un 100 % que si es necesaria el diseño de nuevos programas en la institución para mejorar la enseñanzas aprendizaje del curso comunicaciones satelitales. En este sentido se hace necesaria la incorporación de esta alternativa para mejorar la calidad de la enseñanza. 

Ya que además los programas educativos están enmarcados en las actividades planificadas sistemáticamente, que inciden diversos ámbitos de la educación y que están dirigidos a la consecución de objetivos diseñados institucionalmente y orientados a la introducción de novedades y mejoras en el sistema educativo.
Cuadro Nro. 3   Uso de recursos instrucionales.

Ítems 2.- ¿Considera usted que los docentes utilizan los recursos instrucionales y estratégicas didácticas durante las clases, las cuales tienden a ser poco atractivas?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	19
	32%

	NO
	40
	68%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 2 
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        En relación al ítem 2, relativo a la si considera usted que los docentes utilizan los recursos instrucionales y estratégicas didácticas durante las clases, las cuales tienden a ser poco atractivas, el 32 % respondió que si y el 68%  señalo que no, lo cual refleja que conviene focalizar el uso de los recursos instrucionales y estrategias didácticas que permitan mejorar la actualización en las metodologías aplicadas, tomando en cuenta las múltiples herramientas con que se disponen hoy en día.

En donde estos recursos han de ser utilizados para el desenvolvimiento exitoso de la acción pedagógica, es decir, los recursos auxiliares que se utilizan para  lograr el proceso de enseñanza-aprendizaje

Cuadro Nro. 4  Aplicación de la Tecnología 

Ítems 3.- ¿Considera usted que se aplican las tecnologías de la información y comunicación durante el desempeño de la acción educativa?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	10
	17%

	NO
	49
	83%

	TOTAL
	59
	100%


)
Gráfico Nro. 3 
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       En cuanto al ítem 3, sobre si se aplican las tecnologías de la información y comunicación durante el desempeño de la acción educativa, el 17% de los encuestados respondió que si y el 83%  respondió que no, lo que demuestra que no es un buen indicador y por lo tanto es conviene tomar medidas correctivas de tal forma que pueda considerar la utilización de la tecnología para el desempeño de la acción educativa, ya que se observa se observa la necesidad de innovación y cambio en el uso de estrategias y didácticas en pro de la enseñanza de las comunicaciones satelitales, por lo cual la integración de un recurso tecnológico llamado software educativo pudiera convertirse en una alternativa  para apoyar la instrucción en dicha asignatura.

Cuadro Nro. 5  Acceso a un microcomputador.

Ítem 4.- ¿Tiene acceso usted al uso microcomputador dentro de la institución? 
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	59
	100%

	NO
	00
	0%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 4 
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Tal como lo refleja el ítem 4, relacionado a el uso de microcomputadores dentro de la institución identificación, los encestados de manera mayoritaria equivalente al 100% de los indagados señaló que si, lo que permite visualizar que tiene accesos a las tecnologías dentro de la institución.  
El sistema escolar que hoy día se tiene, nació con una concepción  de la  enseñanza pensada para dar respuesta a las sociedades industriales   del siglo XIX y XX. Las sociedades del siglo XXI representan un escenario intelectual y social radicalmente distintos por lo cual, se deben ir elabo
rando alternativas pedagógicas innovadoras que respondan a las exigencias sociales de una sociedad democrática en un contexto dominado por las tecnologías de la información.

Cuadro Nro. 6  Cambio de métodos de aprendizajes 

Ítems 5.- ¿Considera usted que es necesario cambiar los métodos de aprendizajes basados exclusivamente en los libros de textos? 
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	42
	71%

	NO
	17
	29%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 5 
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       En el ítems 5, señalado a la consideración de cambiar los métodos de aprendizajes basados exclusivamente en los libros de textos, el 71% respondió que si y el resto que es el 29% señalo que no, de esta manera se hace necesario un cambio en los métodos de aprendizajes, ya que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera. A unos el estímulo visual les llega antes, a otros el auditivo, el táctil o el cinestético. Si descubres qué tipo de aprendizaje sigues, podrás conseguir que tu rendimiento académico sea mayor y mejor.

La educación en los últimos años ha estado emarcada por constantes cambios, que han ido surgiendo a medida en que la ciencia y la tecnología van avanzando. La incorporación de estas nuevas tecnologías (computadoras, pendrive, MP4, Internet, Web, entre otros) en el campo educativo están revolucionando el sistema, llegando a cambiar las actitudes de los docentes, estudiantes, padres y representantes, e introduciéndolos en el mundo de las Tecnologías de la Informática y las Comunicaciones (TIC).
Cuadro Nro. 7   Aprendizajes constructivistas.
Ítems 6.- ¿Considera usted que los paradigmas actuales de enseñanzas exigen un aprendizaje constructivistas en donde el participantes es actor – protagonista del proceso? 
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	59
	100%

	NO
	00
	0%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 6 
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Como se evidencia en el gráfico 6, correspondiente a si los paradigmas actuales de enseñanzas exigen un aprendizaje constructivistas en donde el participantes es actor – protagonista del proceso, el 100% de los cadetes dijo si, por lo que se puede destacar que el aprendizaje constructivista es el modelo que mantiene que una persona, tanto en los aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construcción propia que se va produciendo día a día como resultado de la interacción de estos dos factores. En consecuencia, según la posición constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construcción del ser humano, esta construcción se realiza con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya construyó en su relación con el medio que lo rodea.

Cuadro Nro. 8.  Aprendizaje con el uso de software educativo.

Ítems 7.- ¿Ha tenido usted experiencia de aprendizajes con el uso de software educativo?  
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	08
	14%

	NO
	51
	86%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 7. 
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    Tal como lo refleja el gráfico 7, el 14% de los encuestados respondió que si ha tenido experiencia de aprendizaje mediante el usos de software educativo y el 86% de los encuestados respondió que no, lo que permite inferir que la se requiere mayor énfasis en programas de mejoramiento continuo y uso de la tecnología en le procesos de enseñanzas – aprendizaje, ya que de esta manera se pueden alcanzar el desarrollo personal y por consiguiente mejoras en procesos de aprendizajes. 
     En donde los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales básicos y una estructuras general común se presentan con unas características muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una función instrumental del tipo máquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocación de examen, unos pocos se creen expertos... y la mayoría participan en mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades. 
Cuadro Nro. 9  Aplicación del software educativo como herramienta.

Ítems 8.- ¿Cree usted que el software educativo puede constituir una herramienta que permita el aprendizaje audiovisual, dinámico y ameno?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	59
	100%

	NO
	00
	00%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 8 
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    Como se observa en el ítem 9, en el que se indagó sobre la aplicación de que el software educativo puede constituir una herramienta que permita el aprendizaje audiovisual, dinámico y ameno, el 100% de los encuestados respondió que si, señalando con ello la importancia de esta herramienta en el procesos de enseñanzas – aprendizajes por lo que constituye una evidencia del impacto de la tecnología en la educación pues es la más reciente herramienta didáctica útil para el estudiante y profesor convirtiéndose en una alternativa válida para ofrecen al usuario un ambiente propicio para la construcción del conocimiento. En donde además a que tener presente que a medida que avanza la informatización de nuestra sociedad y por ende la implementación de recursos informáticos en nuestras escuelas se introducen en las mismas recursos informáticos beneficiando la calidad de las clases en nuestra aulas.

Cuadro Nro. 10   Adaptaciones de la unidad curricular del curso   

Ítems 9.- ¿Cree usted que los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales pueden desarrollarse a través del uso de multimedia? 
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	59
	100%

	NO
	00
	00%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro.  9 
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  Sobre lo indagado en el ítems 9, referido a si los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales pueden desarrollarse a través del uso de multimedia,  el 100% señalo que si, por los que sin lugar a dudas, en la educación es donde mayores perspectivas actuales existen por la tremenda diversidad de asignaturas, su forma de programación y su conjugación con otras asignaturas, entre otros muchos factores, de aquí que la construcción de medios de enseñanza computarizados sea un reto en los momentos actuales y una inversión cuyos resultados se obtienen en tiempo futuro pero que todo país y todo política educacional tiene que tener en cuenta y tiene que desarrollar. 

Cuadro Nro. 11  Planes de formación para actualización del conocimiento..

Ítems 10.-  ¿Considera que los planes de formación desarrollados en la institución le permiten la actualización de conocimientos y el desarrollo de competencias para incrementar su aprendizaje?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	52
	88%

	NO
	07
	12%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 10 
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En el ítem 10, donde se indagó que si los planes de formación desarrollados en la institución permiten la actualización de conocimientos y el desarrollo de competencias para incrementar su aprendizajes, un 88% respondió que si y el 12% señalo que no, por consiguiente, la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, debe reconducir los planes de formación existentes bajo un nuevo esquema de innovación y actualización de los contenidos puesto que la forma como la gente perciba el aprendizaje condiciona el conocimiento, las actitudes y las habilidades necesarias para obtener el éxito.
El papel que los medios tecnológicos educativos están desempeñando en la educación es el de servir de herramientas y materiales de construcción que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, así como adaptar la enseñanza a el estilo y ritmo de los aprendices. Del mismo modo, la tecnología es utilizada para acercar el aprendiz al mundo y el mundo al aprendiz. 

Cuadro Nro. 12   Las Tic`s para favorecer la profesionalización.

Ítems 11.- ¿Considera usted que la incorporación de la tecnologías de información y comunicación favorecen la profesionalización del personal mediante capacitación continua que responda al interés/necesidades de mejoramiento de la enseñanzas?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	48
	81%

	NO
	11
	19%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 11 
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Al respecto se puede observar en el presente gráfico, que en relación a lo indagado en el ítems  11, vinculado a la incorporación de la tecnologías de información y comunicación favorecen la profesionalización del personal mediante capacitación continua que responda al interés/necesidades de mejoramiento de la enseñanzas, un 81% respondió si y 19% señalo que no; de allí se considera que es oportuno desarrollar y actualizar la tecnología de la información y comunicación  en forma permanente de manera que favorezca la profesionalización del personal ya que esta hace más eficientes y productivos los procesos de enseñanza y aprendizaje.

En donde la introducción de las TIC en la metodología didáctica del proceso de enseñanza – aprendizaje, aunque no afecta a los principios didácticos que orientan la capacitación, transforma en profundidad la realización del mismo en dos aspectos: el acceso y la gestión de la información de contenido, y la comunicación del estudiante con el profesor, y entre los participantes. 
Cuadro Nro. 13  Estrategias metodológicas 

Ítems 12.- ¿Cree usted que los contenidos del curso de comunicaciones satelitales debe desarrollarse con estrategias metodológicas que presenten innovación para mejorar la enseñanzas - aprendizajes?
	Alternativas
	Frecuencias
	Porcentajes

	SI
	36
	61%

	NO
	23
	39%

	TOTAL
	59
	100%


Gráfico Nro. 12 
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Al respecto se puede observar en el presente gráfico, que en relación a lo indagado en el ítems 12, vinculado a si los contenidos del curso de comunicaciones satelitales debe desarrollarse con estrategias metodológicas que presenten innovación para mejorar la enseñanzas – aprendizajes, el 61% de los entrevistados respondió que siempre y un 39% señalo que no; de allí que  justifican la necesidad de tomar muy en serio las estrategias que manejan los estudiantes en sus tareas de aprendizajes. En donde aprender es el proceso de atribución de significados, es construir una representación mental de un objeto o contenido, es decir, el sujeto construye significados y el conocimiento mediante un verdadero proceso de elaboración, en el que selecciona, organiza informaciones estableciendo relaciones entre ellas. 

Por lo tanto el aprendizaje es el elemento clave en la educación y éste es un proceso activo y permanentemente que parte del sujeto, relacionado con sus experiencias previas, sus pasado histórico, su contexto socio – cultural, sus vivencias, emociones.

CAPÍTULO V

Conclusiones y recomendaciones 
Conclusiones

Las tecnologías de la Información y de la Comunicación se han convertido en las herramientas esenciales en un proceso de globalización que cada vez se hace más evidente en las economías de los países incluyendo a los que están en vía de desarrollo. La educación que es la base fundamental de toda sociedad no podía estar ajena a la implementación y desarrollo de estrategias  que mejoren su calidad y estén a la vanguardia de adelantos que sirvan para mejorar su calidad.

La Informática es por tanto la base primaria para lograr escalar peldaños en los logros educativos, aún cuando hay enormes vacíos en la implementación de esta Ciencia, pues la infraestructura, los recursos económicos, y la capacitación para toda una comunidad educativa, son precarios sino imposibles. 

En este sentido resulta indudable las posibilidades que nos brindan las nuevas tecnologías en función de la instrucción y la educación, como tampoco podemos olvidar que ellas no lo pueden hacer todo; es necesario que el maestro tenga bien de cerca el diagnóstico de sus alumnos, haga una preparación consciente de cada software educativo y sobre esta base seleccionar y elaborar sus actividades dentro o fuera de la clase, con una planificación rigurosa donde el control y la estimulación de cada avance en sus alumnos juega un papel fundamental en aras de lograr una mayor calidad en el aprendizaje

La tecnología educativa, como tendencia pedagógica contemporánea, ha alcanzado una notable difusión en nuestros días, sobre todo por el énfasis en sus ventajas inmediatas y un lenguaje altamente técnico y aseverativo. El centro de su interés consiste en elaborar una "tecnología de la instrucción" similar al concepto de tecnología de la producción material; por ello, la atención se dirige hacia los métodos y medios más que a los contenidos.
Asimismo, la herramienta de autor para la educación (Haeduc) es un programa que permitió el desarrollo de un software con una interfaz amigable para el usuario lo cual satisface el requerimiento de ser apto para fines educativos; además el resultado final fue un programa computacional con características profesionales y que permite un fácil manejo y entendimiento, entre las cuales se pueden mencionar cuadros de texto, videos tutoriales e informativo y actividades computarizadas para simular evaluaciones de aprendizaje de los participantes.

Igualmente podemos concluir que uno de los logros más importantes de este trabajo, es el de considerar al participante (cadetes) como parte fundamental del proceso y hacerlo participe en la toma de decisiones. El diseño de Materiales Educativos Computarizados requiere de un trabajo en equipo, donde se involucren aspectos metodológicos, pedagógicos, psicológicos, técnicos y de diseño gráfico. 

Así mismos se señala que la informática puede ser ocasión de repensar la acción educativa, cuando se asume un enfoque estratégico como fundamento para su articulación con otros esfuerzos encaminados a propiciar el éxito en la misión de cada institución educativa. El rol de muchos profesores está cambiando del tradicional modelo de guía que daba información secuencial al de ser un presentador, administrador y facilitador del aprendizaje. 

Finalmente se señala que una las mayores perspectivas en esta área se refiere a la creación de Ambientes Integrados de trabajo, donde tanto estudiantes como profesores cambien sus roles y se trabaje de una forma más colaborativa

Recomendaciones

Una vez realizado el análisis y estudio de esta investigación muy respetuosamente nos permitimos recomendar lo siguiente.

· Que se gire instrucciones a la División Académica de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, para que se tome en consideración este proyecto para la implementación del mismo en el curso de comunicaciones satelitales.

· Así  mismo exhortar a mencionada división, a que dicho proyecto sea ente multiplicador y que se implemente el software educativo en los diversos cursos de formación que posee la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica.

· Impulsar para que este proyecto de diseño de software educativo contribuya directamente en el avance académico y social de la población de la Escuela Técnica Militar de la Fuerza Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica

· Otras que tengan a bien  contribuir para la ejecución de este proyecto.

CAPITULO VI

La propuesta
PROPUESTA TRANFORMADORA


Propuesta de un Diseño de Software Educativo Tutorial como estrategia tecnológica para la enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica  Militar de la Fuerza Armada Nacional Bolivariana Núcleo Comunicación y Electrónica
Objetivos

General

Proponer el Diseño de Software Educativo Tutorial para la enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Bolivariana Núcleo Comunicación y Electrónica
Específicos

· Realizar diagnostico del contenido curricular del curso Comunicaciones Satelitales en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica.
· Diseñar el Software Educativo para la enseñanza de las comunicaciones satelitales en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, en atención a contenidos conceptuales del área de telecomunicaciones como material didáctico.
· Implementar el uso del software educativo tutorial como estrategia de enseñanza en la unidad curricular comunicaciones satelitales en la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica. 

Justificación

La globalización que enmarca la situación económica, social y tecnológica actual de Venezuela ha forzado a una reestructuración en todo los sectores de la vida nacional, entre ello al sector publico y por ende las instituciones educativas. 
En este sentido la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, en su contenido programático para la formación de los cadetes tiene entre sus curso la comunicación satelital, sin embargo dicho curso actualmente es presentado de manera sistematizada por el facilitador en interacción con los cadetes, en donde además se debe tener en consideración el uso de la las tecnologías de la información y comunicación, ya que las mismas han sido adoptadas por los docentes dentro del salón de clases como un recurso didáctico, para con ello propiciar un aprendizaje en los estudiantes.

El software educativo, en particular, es un recurso que por si solo llama la atención de los participantes a utilizarlo, de ahí la importancia de realizar diseños llamativos y acordes al grado escolar y con contenidos apegados a los Planes y Programas vigentes en el sector educativo.

En este sentido se hace una propuesta de cómo realizar un diseño para elaborar un software educativo, considerando los Planes y Programas de Estudios (sin perder de vista los Enfoques y Propósitos), Actividades Lúdicas (juegos sencillos para enmarcar un reto hacia el usuario) y Estrategias para lograr un mejor aprovechamiento de este recurso; y resaltando la necesidad de formar un Equipo de Trabajo Multidisciplinario
Descripción de la Propuesta

Las actuales concepciones tecnológicas son la resultante de un proceso iniciado en los mismo albores de la humanidad y que ha venido evolucionando y adquiriendo sus propios perfiles a través de diferentes épocas y etapas.
En tal sentido, la propuesta del diseño de este software esta enficado que el mismo puede ser aplicado al desarrollo de recursos didácticos basados en TIC, ya que permite la creación de aplicaciones en las que de forma sencilla se tiene la oportunidad de cambiar el flujo de la información según las necesidades de las y los estudiantes, relacionar palabras, incluir cuestionarios y marcadores que evalúen los conocimientos alcanzados, activar animaciones y vídeos explicativos, incorporar sonidos, entre otros elementos. En general, las y los docentes podrán crear de una forma fácil y simple recursos didácticos basados en TIC.
El software a desarrollar tiene por nombre TUTOTECS (Tutorial Tecnologico de Comunicaciones Satelitales)  el cual permitirá el estudio de la unidad curricular Comunicaciones Satelitales, permitiendo así mejorar el conocimiento de temas de ofimáticas y técnicos mediante la computadora. En tal sentido se describe el diseño tecnológico de manera visual para dar a conocer la interfaz grafica y las herramientas a utilizar a fin de dar soporte a los usuarios quienes tomen la decisión de implementarlo.

La descripción de la interfaz grafica se hace de manera explícita para profundizar en cada pantalla, dando así información valiosa que permita conocer los hipervínculos y el uso de cada pantalla. Tomando como base de necesidad tecnológica, el núcleo temático del software específicamente el software educativo se describe a continuación el diseño de toda la interfaz de usuario.

Fundamentación teórica

Se denomina Software Educativo a todo programa computarizado desarrollado con el objeto de permitir el proceso de aprendizaje mediante un computador.

En este sentido Guerra (2007), señala que todo software educativo posee cuatro dimensiones (la operativo-funcional, la dialéctica, la holística y la de factibilidad), que a su vez involucran tres ejes específicos: el Pedagógico, el semiótico/estético y el tecnológico. En cuanto a la dimensión-funcional, se abordan esos tres ejes por separado, mientras que en la dialéctica los puso en relación para generar tres planos el Pedagógico y semiótico/estético el tecnológico y semiótico/estético, aparte del tecnológico y pedagógico.

Asi mismo Rodríguez (2000), indica que este es una aplicación informática, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza-aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del próximo siglo. Finalmente el software educativo se puede considerar como el conjunto de recursos informáticos diseñados con la intención de ser utilizados en el contexto del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos como multimedia, videos, sonidos, fotografías, diccionario especializado, ejercicios explicaciones de experimentados profesores y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluación y diagnostico. Los software educativos pueden tratarlas diferentes materias en este caso las matemáticas de forma muy diversas y ofrecer un entorno de trabajo sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interacción.

Existe una amplia gama de enfoques para la creación de software educativo atendiendo a los diferentes tipos de interacción que debería existir entre los actores del proceso de enseñanza aprendizaje: educador, educando, conocimiento, computador.

Características de un software educativo según Peréz (2005): 

1. Han sido elaborados con una finalidad Didáctica.

2. Utilizan las computadoras como soporte.

3. Son interactivos.

4. Se adaptan al ritmo de trabajo del estudiante.

5. Son fáciles de utilizar.

Aprendizaje
Según Ausubel (1997) plantea que el aprendizaje es el proceso mediante el cual el alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva información, debe entenderse por "estructura cognitiva", al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, así como su organización. En el proceso de orientación del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del alumno; no sólo se trata de saber la cantidad de información que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja así como de su grado de estabilidad.

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el diseño de herramientas meta cognitivas que permiten conocer la organización de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitirá una mejor orientación de la labor educativa, ésta ya no se verá como una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco" o que el aprendizaje de los alumnos comience de "cero", pues no es así, sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio. Ausubel resume este hecho en el epígrafe de su obra de la siguiente manera: "Si tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo principio, enunciaría este: El factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto y enséñese consecuentemente".

Según Ramírez (2001) deja claro que “los medios tecnológicos educativos no aíslan al sujeto de su entorno”, al contrario, propicia la comunicación docente- estudiante, generando la oportunidad para el intercambio de experiencias y el trabajo grupal", es decir, refuerza la función socializadora en la cual se apoya el proceso educativo. Esta acotación, deja claro que los multimedios presentan una serie de fortalezas entre las cuales se encuentra el hecho de que permite la interacción constructiva de los estudiantes en términos de aplicar sus procesos cognitivos y socializar su información desde la escuela. Por otra parte, es importante destacar que los medios y recursos utilizados favorecen la interacción entre el docente-alumno y el intercambio con otros estudiantes, involucrados en otros procesos de construcción.

Tecnología Multimedia

Uno de los aspectos fundamentales en la producción de software educativo es, la utilización de Multimedia, debido a las potencialidades y flexibilidad de integrar sonidos, videos, animaciones, entre otros. Esta integración es por demás una de las grandes herramientas de comunicación en la Historia de la humanidad (la televisión y el computador).

Duarte A. (2000) explica que la multimedia "se encuentra en el punto medio entre los medios editoriales tradicionales (texto, gráficos, fotografías) y el medio audiovisual (animaciones, sonidos y video) dado que emplea ambos de forma entrelazada". Por otra parte, expone que el concepto multimedia engloba diferentes maneras de expresión como el video animado, imágenes fijas, texto y sonido que pueden ser impartidas para transmitir un significado. Agrega que el "concepto también encapsula la maquinaria utilizada para almacenar, editar, proyectar y transmitir los datos, que son la materia prima de las ideas"

La multimedia es un medio que se genera en un contexto de procesamiento de datos por parte del estudiante, lo que le permite pasar de ideas básicas a ideas y planteamientos construidos de mayor alcance y posible de transferir a otras experiencias significativas en el aula. En otro ámbito, el termino multimedia, se asocia con algo más que la aplicación de software educativo y lo vincula con programas de televisión, presentaciones audiovisuales, todo esto conforma un conjunto de multimedios que al integrarse ofrecen al estudiante experiencias diversas de aprendizaje. En consecuencia, la multimedia provee una oportunidad para experimentar o aprender por medio de la práctica, donde el entendimiento es el producto de un proceso interactivo que demanda dinamizar los sentidos para elevar su capacidad de percepción y entendimiento.

Es importante destacar, que los programas educativos con aplicaciones multimedia, conforman un espacio de apoyo al estudiante para que se inserte con logros a la tecnología de información. Esto permite que el estudiante pueda interactuar con ambientes educativos computarizados, favoreciendo el aprendizaje a través de los medios tecnológicos utilizados.

Como señala Trahtemberg (2000) el nuevo estilo de enseñanza permite a cada alumno desarrollar y obtener los logros acordes con su propio potencial, aprovechando las facilidades diferenciadoras de la tecnología de la enseñanza. Se permite a la vez que cada alumno profundice los estudios en el campo que a él más le interese.

Medios y Recursos Tecnológicos

Vidal, (2008) expresa que: los medios de enseñanza y recursos del aprendizaje, considerando como "medios" aquellos que han sido diseñados para ser utilizados en los procesos educativos y como "recursos" aquellos diseñados con otros propósitos, son adaptados por los docentes para los procesos educativos, desde hace muchos años y más recientemente la tecnología educativa, ha servido de apoyo para aumentar la efectividad del trabajo del profesor, sin llegar a sustituir su función educativa y humana, así como organizar la carga de trabajo de los estudiantes y el tiempo necesario para su formación científica, y para elevar la motivación hacia la enseñanza y el aprendizaje, y garantizar la asimilación de lo esencial.

También dice que la tecnología educativa, es el resultado de las aplicaciones de diferentes concepciones y teorías educativas para la resolución de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la enseñanza y al aprendizaje. 

Surge como disciplina en Estados Unidos de América en la década de los cincuenta del siglo pasado y ha transitado por diferentes enfoques o tendencias como enseñanza audiovisual, enseñanza programada, tecnología instruccional y diseño curricular, entre otros. Utiliza los medios y recursos de la enseñanza como componentes activos en todo proceso dirigido al desarrollo de aprendizajes.

Por otro lado, Ramírez (2001), deja claro que “los medios tecnológicos educativos no aíslan al sujeto de su entorno, al contrario, propicia la comunicación docente-alumno, generando la oportunidad para el intercambio de experiencias y el trabajo grupal”, es decir, refuerza la función socializadora en la cual se apoya el proceso educativo. Esta acotación, deja claro que los multimedios presentan una serie de fortalezas entre las cuales se encuentra el hecho de que permite la interacción constructiva de los estudiantes en términos de aplicar sus procesos cognitivos y socializar su información desde la escuela. Por otra parte, es importante destacar que los medios y recursos utilizados favorecen la interacción entre el docente-alumno y el intercambio con otros estudiantes, involucrados en otros procesos de construcción.
Funcionamiento y Factibilidad de la propuesta

El análisis de viabilidad y factibilidad para implementar el Diseño de un Software Educativo Tutorial como Estrategia Tecnológica para la Enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, se hará a través de un sistema informático en la cual se tomaran a consideración los puntos de Test de Control de la Viabilidad en el ciclo de vida de un sistema, el cual según Whiten y otros (1997), define la viabilidad como un proceso por el cual se mide la factibilidad a través de un análisis, sean esto tiempo y espacio; recursos económicos; recursos humanos; técnica y operatividad.

Tiempo y espacio

Los planes de fecha que se proponen para llevar a efecto la planificación y evaluación del avance del desarrollo del Diseño de un Software Educativo Tutorial como Estrategia Tecnológica para la Enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, serán los siguientes:

· Etapa de planeación.

· Etapas de diseño.

· Etapas de pruebas.

· Etapas de constitución y documentación del sistema.

· Soporte del sistema.

· Ajuste del sistema. 

Se estima que ejecución de estas etapas pueden desarrollarse en un tiempo de ocho (08) semanas, y que en la última semana se coloca en marcha el sistema.

Esquema del tiempo de ejecución del proyecto
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Recursos financieros

Los costo que acarrearía el Diseño de un Software Educativo Tutorial como Estrategia Tecnológica para la Enseñanza de la Unidad Curricular Comunicaciones Satelitales de la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, se hará a través del análisis de costo beneficio, el cual consiste en comparar los gastos en que deberá incurrir la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, cuya Unidad depende del Ministerio del Poder Popular para la Defensa, se toman en cuenta mediante lo siguiente. 

a) Costos de equipos: Actualmente el valor de (01) equipos para poner en marcha el diseño según cotizaciones estaría en el orden de  8.200,00 Bs F, incluyendo un video beam, para equipo de las siguientes características:

· Pentium IV 900 INTEL.

· CPU Pentium IV INTEL.

· Mother Bord Mod 748 V / S /  Fax 56K.

· Core Dual.

· Memoria RAM 1 GB.

· Disco Duro  256 GB.

· Monitor SVGm 14´ digital.

· Case ATX mid tower.

· Teclado Wid 2007.
· Mouse, pad mouse.

· Unidad CD 48 X.

· Regulador de 600 VA.

· Impresora HP- 840 – C.

· Mesa de Tabla Nro 12.

· Accesorios varios.

· Un Video Beam
b) Costos de adiestramiento: Para asegurar la viabilidad  del sistema se debe adiestrar al personal, ya sea internamente o externamente en centros de enseñanzas en el área de computación.
c) Costos de Mantenimientos: Se debe realizar de acuerdo al uso de los equipos en determinado tiempo, tal como lo indica el proveedor de lo equipos. 

Retorno de la Inversion

La inversión esta enfocada para la puesta en marcha de un software educativo que permitará desarrollar de una manera mas practica la enseñanza – aprendizaje del curso de comunicaciones satelitales en la Academia Tecnica de la Fuerza Armanada Nacional Nucleo Comunicación y Electronica, en donde este recurso invertido no será retornado de forma onerosa, sino que el mismo quedara establecido en la forma para obtener esos conocimnetos tan indespesables para los participantes.

Recursos Humano

El recurso humano a implementar en este propuesta, serán los funcionarios Facilitadores del Curso de Comunicación Satelital y los diferentes cadetes involucrados en las clases. Sin embargo es de hacer mención que  no es necesario la contratación de personal para el manejo del sistema, ya que cuenta con los facilitadores.

Técnicas de Viabilidad


En este análisis práctico o razonable para la puesta en marcha del sistema, la cual se haría tomando en cuenta los siguientes aspectos:

a) Tecnología:

El sistema requerirá de cierta tecnología, tanto a nivel de Hardware como de Software, que realmente puedan estar disponible y poder ser aplicadas para la solución de la problemática planteada; durante el desarrollo de este sistema. 

Viabilidad Operativa


En este aspecto se toman en consideración que las personas involucradas en el proyecto poseen conocimiento en el manejo de la informática por lo tanto operan el sistema sin inconveniente. 

Aspectos a considerar para evaluar la propuesta transformadora.

Originalidad

Las áreas de trabajo, aparte de reunir las comodidades físicas necesaria para el cumplimento de la misión, se debe constar también con las herramientas tecnológicas para lograr satisfacer las deficiencias que se puedan presentar a la hora de la toma de decisiones.

Por tal razón se toma en consideración este aspecto, ya que es factor de gran utilidad para la enseñanza – aprendizaje de el curso Comunicación satelital. 

Pertinencia

La importancia de hacer el diseño de un software educativo la, radica en que dicho sistema podrá facilitar la interacción entre facilitador y participante al momento de efectuar la enseñanza – aprendizaje del curso de comunicación satelital. 
Impacto

 Los tiempos cambian, así como nuestras necesidades, probablemente hace poco más de una década la manera en que se diseñaba y programaba el software educativo se adecuaba a las necesidades de aquellos entonces, conforme se ha venido desarrollando la tecnología se han estado considerando nuevas formas de desarrollar software contemplando este avance tecnológico.

Nuevas formas en el sentido de dotar a este tipo de materiales de mayor interactividad, navegabilidad y con manejos de contenido más dinámicos pero siempre con la idea de mantenerlos acordes a los planes y programas de estudio a fin de que el profesor pueda utilizarlos como apoyo de sus clases. 

Por lo tanto el contemplar estos planes y programas permite que el software se encuentre más a la medida de las posibilidades de uso del profesor sin embargo esto no significa que el software por si solo llevará el curso de la clase, pues entonces caeríamos en uno de los errores más comunes en el uso de estos medios, “verlos como un fin en si mismos y no como una herramienta de apoyo “, por lo que consideramos importante reiterar en todo momento la labor del profesor para el mejor uso y aprovechamiento de estos programas.

Al contar el profesor con este tipo de software educativo en su acervo debe adquirir el compromiso de revisarlo, de manera que pueda no solo serle útil para una temática sino para un conjunto de las mismas de manera integrada, recordemos que actualmente se busca alcanzar una educación integral. Esto es lo que nos ha hecho reflexionar lo que hasta hoy hemos desarrollado y pensar en nuevas formas de continuar desarrollando software educativo considerando los planes y programas de estudio de educación básica pero de manera más abierta en la que la intervención del profesor defina parte del contenido a tratar en alguna clase y en la que pueda alimentar el programa haciéndolo mas rico y productivo.

Riesgo

Cuando se realiza cualquier cambio en las labores de las personas siempre trae consigo unas series de consecuencias en primer lugar podemos señalar: 
La parte económica, ya que la Academia Técnica Militar de la Fuerza Armada Nacional Núcleo Comunicación y Electrónica, depende del Ministerio del Poder Popular para la Defensa, y las solicitudes por ende se deben realizarse ante esta instancia, por tal razón el factor seria el tiempo en que se puedan gestionar los recursos necearlos para la implementación del Software Educativo, aunque no es un factor determinante para la ejecución de la propuesta.

Otro consecuencia de riesgo aunque de menor magnitud serian los facilitadores ya que en ocasiones existe la resistencia al cambio, ya que al momento de la interacción del curso de comunicación satelital no den el uso adecuado de este software.

Ya que el uso inadecuado de las funcionalidades informáticas puede destruir la relación que debe existir entre la situación pedagógica y el objetivo esperado y lo que es más grave aún, puede favorecer la obtención de objetivos diferentes y en algunos casos totalmente contrarios a los originalmente planteados desde el punto de vista pedagógico. En resumen, la inadecuación en el uso de funcionalidades informáticas, entre ellas multimedia, desvirtúa los objetivos planteados con su uso y tergiversa la función de la herramienta didáctica.

Calidad

La introducción de recursos tecnológicos como la computadora en la educación debe considerar la revisión de las bases pedagógicas sobre las cuales se apoya el sistema educativo tradicional y más específicamente con la integración de herramientas como los software educativos multimedia que, por sus características busca realzar, enfatizar y alentar al estudiante, a participar y a involucrarse con más libertad y posibilidad de elección, en su propio proceso de enseñanza, en el que tendrá un rol activo específico y no el rol de simple espectador del mismo. Gracias a las facilidades de este recurso que permiten la interactividad, despierta la participación y permite, a su vez, una adaptación a la forma de aprender del estudiante.

Por un lado resulta importante comentar el modelo de enseñanza que ahora se nos plantea en relación al uso de los medios, con enfoques que van desde el constructivista, el humanista y el sistémico de la comunicación, que permite el acercamiento al fin deseado por el sistema educativo de hoy, una educación para toda la vida donde se aprenda a “conocer”, a “hacer”, a vivir en convivencia y sobre todo a “ser”. Es importante tener presente lo anterior puesto que al desarrollar instrumentos considerando estos enfoques se estará colaborando para el logró de una educación de mejor calidad.
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PRESENTACION DEL CUESTIONARIO

El presente instrumento tiene como finalidad recolectar información destinada a la elaboración del trabajo de investigación titulado: PROPUESTA DE DISEÑO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO TUTORIAL COMO ESTRATEGIA TECNOLÓGICA PARA LA ENSEÑANZA DE LA UNIDAD CURRICULAR COMUNICACIONES SATELITALES DE LA ACADEMIA TÉCNICA MILITAR DE LA FUERZA ARMADA NACIONAL NÚCLEO COMUNICACIÓN Y ELECTRÓNICA. El cual será  estrictamente confidencial.

Se le agradece responder con la mayor sinceridad posible cada uno de los planteamientos 

INSTRUCCIONES

A continuación se le presentan un conjunto de instrucciones que se debe seguir para facilitar el proceso de ésta investigación: 

a) Marque con una equis (X) la alternativa que usted crea conveniente.

b) Sea totalmente honesto consigo mismo.

c) Usted tendrá cuatro alternativas para responder cada pregunta, las cuales son:




1 = Si (s)  




2 = No (n)
d) Elija una sola alternativa de respuesta.

CUESTIONARIO

	Ítems 
	Pregunta
	Si (s)
	No (n)

	1
	¿Considera usted que el diseños de nuevos programas educativos en la institución permitirá mejorar la enseñanzas – aprendizaje de los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales?
	
	

	2
	¿Considera usted que los docentes utilizan los recursos instrucionales y estratégicas didácticas durante las clases, las cuales tienden a ser poco atractivas?
	
	

	3
	¿Considera usted que se aplican las tecnologías de la información y comunicación durante el desempeño de la acción educativa?
	
	

	4
	¿Tiene acceso usted al uso microcomputador dentro de la institución? 
	
	

	5
	¿Considera usted que es necesario cambiar los métodos de aprendizajes basados exclusivamente en los libros de textos?
	
	

	6
	¿Considera usted que los paradigmas actuales de enseñanzas exigen un aprendizaje constructivistas en donde el participantes es actor – protagonista del proceso? 
	
	

	7
	¿Ha tenido usted experiencia de aprendizajes con el uso de software educativo?  
	
	

	8
	¿Cree usted que el software educativo puede constituir una herramienta que permita el aprendizaje audiovisual, dinámico y ameno?
	
	

	9
	¿Cree usted que los contenidos programáticos del curso comunicaciones satelitales pueden desarrollarse a través del uso de multimedia? 
	
	

	10
	¿Considera que los planes de formación desarrollados en la institución le permiten la actualización de conocimientos y el desarrollo de competencias para incrementar su aprendizaje?
	
	

	11
	¿Considera usted que la incorporación de la tecnología de información y comunicación favorecen la profesionalización del personal mediante capacitación continua que responda al interés/necesidades de mejoramiento de la enseñanza?
	
	

	12
	¿Cree usted que los contenidos del curso de comunicaciones satelitales debe desarrollarse con estrategias metodológicas que presenten innovación para mejorar la enseñanzas - aprendizajes?
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FORMATO PARA VALIDAR EL INSTRUMENTO 

DE RECOLECCIÓN DE DATOS

EVALUADOR: __________________________________________________________________

TÍTULO:____________________________________________________________________________________________________________________________

INSTITUCIÓN: ___________________________________FECHA:      /     /

	ITEMS
	REDACCIÓN
	PERTINENCIA CON EL OBJETIVO

	
	CLARA
	CONFUSA
	TENDENCIOSA
	SI
	NO

	1
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	


OBSERVACIONES:____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 _____________________                                                                                                

                                                                                       Firma del Evaluador
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