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GLOSARIO

Accesible, puede ser publicado y encontrado por diferentes entidades y

sistemas.

ActionScript, es un lenguaje de programacién orientado a objetos (OOP),
utilizado en especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno
Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para afiadir dinamismo al panorama
web. Fue lanzado con la version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora,
ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y
versatilidad muy altos en la versién 9 (Adobe Flash CS3) de Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacion de un
programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje
esta basado en especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un
estandar para Javascript, de ahi que ActionScript se parezca tanto a
Javascript.

B-learning, modelo de formacién hace uso de las ventajas de la formacion
100% on-line y la formacién presencial, combinandolas en un solo tipo de
formacion que agiliza la labor tanto del formador como del alumno. El disefio

instruccional del programa académico para el que se ha decidido adoptar
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una modalidad b-Learning debera incluir tanto actividades on-line como
presenciales, pedagdgicamente estructuradas, de modo que se facilite lograr

el aprendizaje buscado.

Duradero (persistente), no requiere modificaciones significativas para

adaptarlo a un nuevo sistema.

E-learning, es principalmente un medio electrénico para el aprendizaje a
distancia o virtual, donde se interactia con los docentes por medio de
internet, permitiendo la flexibilizacion de horarios, siendo un medio
completamente auténomo. E-learning significa literalmente aprendizaje
electrénico. Constituye una propuesta de formacion que contempla su
implementacién predominantemente mediante internet, haciendo uso de los

servicios y herramientas que esta tecnologia provee.

Dentro de la modalidad a distancia, el e-learning es una de las opciones que
actualmente se utiliza con mayor frecuencia para atender la necesidad de
educacion continua o permanente. La generacibn de programas de
perfeccionamiento profesional no reglados esta en crecimiento debido a que
existe un reconocimiento de que los trabajadores se capaciten y se adapten
a los nuevos requerimientos productivos. El e-learning, dadas sus
caracteristicas y el soporte tecnoldgico que lo respalda, se constituye en una
alternativa para aquellos que combinan trabajo y actualizacion, ya que no es

necesario acudir a una aula permanente.

Educacion a distancia, Proceso de formacion en el que la distancia fisica

separa a los estudiantes, los formadores y la tecnologia.
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Formacion asincrona, Proceso de aprendizaje en el que la interaccion
estudiante-docente no coincide en el tiempo y en el espacio, ocurre de forma
intermitente, no simultanea. Ofrecen como ventaja que las discusiones y
aportaciones de los participantes quedan registradas y el usuario puede

estudiarlas con detenimiento antes de ofrecer su aportacion o respuesta.

Formacién sincrona, Proceso de aprendizaje en linea, llevado a cabo en
tiempo real, donde la interaccion alumno-tutor coincide en el tiempo y en el

espacio.

Interoperable, capaz de funcionar en diferentes sistemas servidor y cliente.

Reusable, modificable por diferentes herramientas.

TIC, (tecnologias de la informacién y la comunicacion) son un conjunto de
servicios, redes, software y dispositivos que tienen como fin la mejora de la
calidad de vida de las personas dentro de un entorno, y que se integran a un

sistema de informacion interconectado y complementario.

XML, (Extensible Markup Languag) («lenguaje de marcas ampliable»), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web

Consortium (W3C). Es una simplificacién y adaptacién del SGML y permite

19



definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML

es a su vez un lenguaje definido por SGML).
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RESUMEN

Multiples estudios han revelado la desmotivacion, el desinterés y la apatia de las nuevas
generaciones frente a los modelos de formacién que el sistema tradicional les ha ofrecido’,
en especial la formacion matematica. Esto exige a docentes, investigadores, directivos y a
toda la sociedad asumir el reto de crear nuevas opciones y ponerse a tono con una nueva
realidad. Frente a esta perspectiva, se ha desarrollado una herramienta interactiva y ludica,
que le permite al nifio a partir del juego la aprensién de los conocimientos matematicos
basicos del primer grado de formacién basica primaria®.

! TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACIONES (TIC) Una llave maestra.
http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87401.html. Consultado en: 01/12/2008

2 ARGUELLO E. Juan M. Candidato a Magister UNAB - uuw
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ABSTRACT

Multiple studies have revealed the lack of motivation, disinterest and apathy of the younger
generation compared to the models of training that the traditional system offered them,
especially the mathematics training. These calls for teachers, researchers, managers and
society as a whole take on the challenge of creating new choices and get in tune with a new
reality. Faced with this prospect, has developed a fun and interactive tool, which allows the
child from playing the apprehension of knowledge of basic math first grade of primary
education.

22



1. INTRODUCCION

La cambiante realidad a la cual nos enfrentamos hace necesaria la
implementaciéon de sistemas de capacitacion flexibles, reusables vy
autonomos que posibiliten una continua y actualizada capacitacién, que
supere barreras sociales, geograficas, e incluso idiomaticas; por tanto el e-

learning, junto con el b-learning, posibilitan el cumplimiento de este objetivo.

La educacion basica primaria en el sistema educativo colombiano ha
introducido en los Ultimos afos la Tic's como herramientas de apoyo al
aprendizaje presencial, pero desafortunadamente la mayoria de los intentos
presentados son aplicativos foraneos que no corresponden al entorno
educativo, social y cultural de los nifios colombianos; por tanto, a partir de
este aplicativo multimedial apoyado en web desarrollado como producto de
este proyecto de grado en la maestria en e-learning de la Universidad
Auténoma de Bucaramanga (UNAB), en convenio con la Universidad Oberta
de Catalunya (UOC); hace posible la aprension y afianzamiento de los
conceptos basicos de la matematica para estudiantes de primer grado de
formacion béasica primaria; permitiéndole al docente un seguimiento efectivo

de las actividades cognitivas en la utilizacién de la herramienta.

La herramienta multimedial desarrollada involucra elementos ludicos y

pedagdgicos, como juego de roles y aprendizaje basado en problemas, que
23



pretenden el mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje de la
matematica por parte de los nifios que cursan 1° grado de formacion basica

primaria durante el primer periodo académico del afio escolar

Este documento, se constituye también, como un interesante aporte y
recopilacion de cada uno de los elementos presentes en el desarrollo de un
material educativo dirigido a la educacion por medio de Tic's, desde un punto
de vista tedrico y conceptual; presentado al lector un compilado de la
formacion recibida en el proceso formativo en la maestria en e-learning,

apoyado en una lectura e investigacion extensiva y depurada en web.
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2. TITULO

ELABORACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE PARA LA
ENSENANZA DE MATEMATICAS EN NINOS DE 1° DE EDUCACION
BASICA PRIMARIA, APOYADO EN E-LEARNING
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3. DEFINICION DEL PROBLEMA

La matematica por ser una ciencia intensamente dinamica y cambiante: de
manera rapida y hasta turbulenta en sus propios contenidos y aun en su
propia concepciéon profunda, aunque de modo mas lento. Todo ello sugiere
que, efectivamente, la actividad mateméatica no puede ser una realidad de

abordaje sencillo®.

En Colombia el conocimiento matematico y su forma de abordarlo, en
especial en los primeros grados de formacion basica primaria, ha
preocupado por mucho tiempo a docentes y pedagogos, dicha preocupacion
se fundamenta en la baja comprensién y aprension de conceptos y en los
malos resultados mostrados en las pruebas SABER del afio 2005 — 2006, ya
gue aunque contrastados con los resultados de las pruebas SABER del afio
2002 — 2003, existio cierta mejoria, pasando en Colombia de una media de
52,82 a 56,20; en Santander de 54,59 a 61,21; y en Bucaramanga de 50,15
a 62,85 pero los resultados solo superan por poco la media aritmética; pero
“en relacion con los promedios latinoamericanos, los resultados del
Laboratorio de la Calidad LLECE, que evalu6 las competencias en
matematicas y lenguaje de los estudiantes de los grados tercero y cuarto, de
11 paises de la region, Colombia se encuentra por debajo del promedio

latinoamericano.” Por tanto, se hace necesario establecer a partir del

3 DE GUZMAN Miguel. Ensefianza de las ciencias y la matematica. Revista iberoamericana de educacion. N. © 43
(2007), pag. 19.

4 EN: http://menweb.mineducacion.gov.co/saber/ - Consultado en linea 07/09/2008

® EN: http://Awww.mineducacion.gov.co/1621/article-87186.html - Consultado en linea 07/09/2008
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manejo de Tic's las soluciones para “las cuestiones que constituyen la
problematica del profesor, entre las cuales podemos citar: el problema de la
naturaleza de los conocimientos previos de los alumnos, el problema de la
motivacion necesaria para el aprendizaje, el problema de los instrumentos
tecnoldgicos de la ensefianza, el problema de la diversidad, el problema de
como ensefar a resolver problemas de mateméticas y el problema de como
evaluar a los alumnos, entre otros muchos. Incluso los términos en que se
plantean estas cuestiones (como “motivacion”, “diversidad”, “evaluacion”,
etc.)... la estructura y las funciones de los actuales dispositivos didacticos
escolares (“clase de matematicas”, “clase de teoria”, “clase de problemas”,
“libro de texto”, “dispositivos de evaluacién”, etc.). Este analisis ha permitido
constatar y, en cierto sentido, explicar la pobreza de dispositivos didacticos

escolares actuales, asi como algunas de sus consecuencias”®

®EN:http://servidor-opsu.tach.ula.ve/profeso/sanc_m/Didactica/Unidad%20l/gascon_evoluciondidac.pdf - Consultado
en linea 07/09/2008
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4. JUSTIFICACION

Las Tic's aplicadas a la educacién constituyen una mejora en calidad y la
eficiencia de la ensefianza. Los nifios y nifias de hoy se encuentran inmersos
en una nueva cultura de la Internet, donde es posible aprender jugando, y el
juego y las mateméticas, en el caso particular de estudio, tienen una

estrecha relacion.

Las mateméticas, a su vez, ofrecen las herramientas que enriquecen las
estructuras mentales’, y permiten explorar y actuar en la realidad. Por su
parte el juego ensefia a los estudiantes a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento lbgico,
desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico;
siendo un buen punto de partida para la enseflanza de la matematica,
creando la base para una posterior formalizacion del pensamiento

matematico.

El juego, por su caracter motivador, es uno de los recursos didacticos mas
interesantes que puede romper la apatia que los estudiantes suelen tener

hacia las matematicas.

”  MOTOS, Tomas. Desarrollo de la  expresion para ser 'y hacer creativos. EN:
http://www.neuronilla.com/content/view/157/86/. Consultado en 07/09/2008
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El b-learning como apoyo a la presencialidad, y dado la cercania que hay
con la actual generacion, brindan el espacio perfecto para disefiar y
desarrollar un aplicativo multimedia apoyado en web, donde a partir de un
juego interactivo permita a los nifios y niflas del primer grado de educacion

basica primaria, reforzar los conocimientos adquiridos previamente en clase.

El presente proyecto constituye el ofrecimiento de una alternativa que servira
como herramienta para la mejora y refuerzo de la enseflanza de las
matematicas, da las tematicas vistas durante el primer periodo académico del

grado primero de educacién basica primaria.
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5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo General

Elaborar un objeto de aprendizaje para la ensefianza — aprendizaje de
Matematicas en nifios de grado 1° de educacién béasica primaria, apoyado en

e-learning.

5.2 Objetivos Especificos

e Identificar, principalmente a partir de la revisidn bibliogréfica, las
condiciones que hacen atractivas las aplicaciones en linea de juegos
existentes y evaluar la posibilidad de replicarlo en el disefio de un material
educativo e-learning, para la ensefianza de las matematicas en educacion

basica.

e Construir un material e-learning para la ensefianza de la matematica en
primer grado de educacion basica teniendo en consideracion las
condiciones identificadas y evaluadas en el objetivo anterior.

e Realizar una prueba piloto en una escuela publica de la ciudad de
Bucaramanga, para determinar el grado de atraccion y el avance en el

aprendizaje por parte de los estudiantes que emplearon la herramienta.
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6. MARCO REFERENCIAL

Para el desarrollo del proyecto es necesario tener en cuenta las experiencias
0 aproximaciones que se han logrado en la actualidad en cuanto al manejo
de la didactica en Internet mediante el uso de juegos como apoyo en el

afianzamiento de la ensefianza de conceptos basicos matematicos.

www.interactiva.matem.unam.mx®

Proyecto universitario de ensefianza de las mateméticas asistida por
computador de la Universidad Nacional Autonoma de México. Este sitio Web
tiene la intencién de mostrar las mateméticas de una forma agradable a la
vista y facil de manejar, con secciones especialmente disefiadas para

diversas edades.

8 Mentechavos. EN: http://www.interactiva.matem.unam.mx/ Consultado en 10/09/2008

31



@\", Prayecta Universitario de £ de las Matamaticas Asistida por Computadora g

MATECHAV s

. JUEGQS CON
CAL DORA

e ECHALE

COC0

Grafico 1: Detalle seccién juegos del proyecto

www.tudiscoverykids.com

Discovery Kids se transmitié por primera vez en Latinoamérica en abril de
1996. Originalmente su programacion se dedicaba al publico infantil-
adolescente, similar a Nickelodeon, con series como El Fantasma Escritor,

Mecanica Popular Para Nifios y Cyberkids.

Los constantes cambios evolutivos en la sefial y en la programacion hicieron
gue, para enero de 2003, se convirtiera en el canal preferido por los nifios de

edad preescolar,’ transmitiendo series dedicadas a ellos las 24 horas del dia.

En 2005, Discovery Kids presenté una nueva imagen. Fue también en el
mismo afio cuando se presentd Doki, la mascota oficial del canal, el cual es
un perro que suele aparecer en las pautas publicitarias de forma regular.
También cambio su programacién y su publico objetivo, transmitiendo

principalmente a publico de edad temprana.

9 EN: http://www.cantv.net/infantil/resena.asp?id=106769&cat=8&Fresena=TRUE - Consultado en linea
07/09/2008
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En 2008, también presento un hada luciérnaga verde llamada Mundi, vive en
el planeta tierra, es la nueva amiga de Doki, ellos como Louie y Yoko, ella es

otra mascota de este canal, la cual aparece sola o con Doki.

Todo su contenido pedagdgico esta presente en la web y alli se encuentran
una serie de juegos desarrollados para el desarrollo y exposicion de

diversas tematicas.

"W 1181

¥,

tudiscovenddids com

Grafico 2: Detalle sitio web tudiscoverykids.com

www.mundonick.com

También conocido como Nick, es un canal de televisibn de pago
estadounidense. Propiedad de Viacom International, el canal fue creado en
1977 bajo el nombre original de Pinwheel —ese nombre fue utilizado hasta
1981, a partir de entonces se denomina Nickelodeon—. A partir de entonces,
la sefial de Nick se encuentra disponible en diferentes paises, entre ellos

Reino Unido, Australia y Latinoamérica.

“Mundonick.com esté orientado y pensado para que los chicos disfruten al

méaximo la interactividad que ofrece Internet,” *°

10 Luis Goicouria, Vicepresidente de Digital Media. EN: http://www.agpsoluciones.com/wordpress/?p=242
Consultado en linea 10/09/2008.
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Gréfico 3 Detalle seccién juegos mundonick.com

www.pipoclub.com

La empresa Cibal Multimedia, propietaria de Pipoclub.com, ha desarrollado
una serie de juegos didacticos para nifios y nifias que abarcan todas las
areas del conocimiento. Cibal Multimedia plantea desde el desarrollo de sus

juegos que:

e Psicblogos infantiles aseguran que el juego es una actividad
fundamental para el crecimiento y desarrollo del nifio.

e Los nifios pueden aprovechar su asombrosa capacidad para aprender,
utilizando software educativo infantil.

e Un ratén de portatil es ideal para nifios a partir de los dos afos, pues
se adapta a su mano.

e Como si de un juguete se tratara, el software infantil ayuda a estimular
habilidades como: afectividad, motricidad, sentidos, concentracion,
imaginacion.

e Es previsible la paulatina introduccion del uso del ordenador en

edades mas tempranas, como ha ocurrido con la asignatura de inglés.
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Gréfico 4 Detalle pagina juegos pipoclub.com

6.1 Marco Histérico

6.1.1 Historia de la Educacién a Distanciay su transicién al e-learning

Los inicios de la educacion a distancia se remontan, segun las evidencias
encontradas en la Gacetade Boston, al afio 1728 cuando se tiene
constancia de un ofrecimiento de envio de material de autoaprendizaje a los
interesados a través del correo postal, con la posibilidad de contar con

tutorias por este mismo medio.

La industrializacion del siglo XIX y la demanda de mano de obra cualificada
después de la Segunda Guerra Mundial favorecieron el surgimiento de
ofertas formales de educacion abierta, que coinciden con la inclusion de la
modalidad a distancia en instituciones universitarias. Paralelamente, hay un

fuerte impulso comercial de recursos didacticos para cubrir una demanda

" PADUA, J. E.: Una introduccion a la educacion a distancia, Buenos Aires, FCE, 2003.
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educativa en zonas de dificil cobertura. Los estudios por correspondencia
como opcién de aprendizaje tendieron con el tiempo a ser subvalorados.
Afortunadamente, el trabajo serio de algunas universidades y los resultados
de experiencias positivas repitiéndose en diferentes continentes ha logrado
que la modalidad perdure y se una con el desarrollo e incorporacién de
tecnologias vinculadas a la telefonia, la radio y la television. Esta fase,
denominada multimedial por el hecho de que los programas a distancia
empiezan a complementar el material impreso con audio y/o video, obligé a
la profesionalizacion de los equipos y a la adopcion del modelo industrial de
produccidén, dando pauta a una siguiente generacion impactada por la
explosion tecnoldgica y en la que se integran las telecomunicaciones con

otros medios educativos a través de la informatica.

El computador se convierte en una multimedia interactiva en si misma, al
sintetizar e integrar en sus programas texto, imagenes, sonidos y animacion.
La llegada de Internet y el correo electronico dan nuevo significado y poder a
la educacion a distancia generando la posibilidad de ensefiar y aprender a

través de la Red.

Se puede concluir, en este brevisimo recorrido a través de la historia de esta
modalidad, que el encuentro entre la estrecha y beneficiosa relacion entre la
educacion a distancia y la tecnologia debe estar en todos los casos al
servicio de un proyecto educativo y que, por ende, depende de él y a él
remite’?>. De esta manera pueden evitarse disonancias frecuentes, tales

como:

2 MENA, RODRIGUEZ, DIEZ: El disefio de proyectos de educacion a distancia, Buenos Aires, Stella / La Crujfa,
2005.
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¢ Asimilar como sinénimos educacion a distancia y uso de Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion.

¢ Reducir la complejidad y redefinir una propuesta formativa a la seleccién

de medios.

e Adoptar una visién simplificada de la elaboracion de un proyecto de

educacion a distancia, asumiendo una mirada tecnoldgica.

Concepto de e-learning

No es facil definir qué es e-learning, pues existen tantas definiciones como
personas escriben sobre él. Se asumira el concepto brindado por
Romiszowski'®* quien realiza una investigacién del término e-learning,
consultando cien articulos de la especialidad. Y de entre ellos, sélo la mitad
de esos articulos define el concepto; de éstos encontrd0 veinte
aproximaciones conceptuales diferentes, por lo que integra y propone una

definicibn mas estructurada y ofrece algunos ejemplos representativos.

Su definicién sugiere que el e-learning puede ser una instancia individual y/o
una actividad grupal colaborativa que puede emplear dos modos de
comunicacion: sincrona y asincrona, y considera al que aprende como aquel
que se comunica con una fuente de informacioén distante, en tiempo real o en

cualquier momento.

* ROMISZOWSKI, A.. «How's the e-learning baby? Factors leading to success or failure of an educational

technology innovation», Educational Technology, January-February 5-27, 2004.
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(A (B}
Auta-estudio Individual Grupa calobarativo

Instruccion basada en Comumnicacian
computaderfoprendizoje | medioda por
Joapocitacion | computodaro
()
Estudio on fine | Mavegando la Internet, Chat can o sin video
Comunicacion | accediendo a websites {RC, pizarras
sincronia para obtener interactivas) Audio/
"Tiempa real") | infarmacidn o parn videacanferendia
aprender {conecimientos | (CUSeeMe;
o habilidades) Metmeeting)

[Seguimienta o Weblﬁues.t]_
(2)

Estudio Off tine | Uso de courseware, Comunicocion
Comunicacion | desplieque de matenales | osincrona por e-mail;
asincrona del Internet poro estudio | listas de discusion
("Tiempa- lacal postenor (LOD- o un sisterno de
Flexitsle™) Despliegue (download) administracidn del

de objetos de aprendizoje | oprendizaje (NebCT;
Blackboard, etc.)

Tabla 1: Contextualizacién del e-learning

El surgimiento del e-learning

Como se vio anteriormente, la definicion tradicional de la educacion a
distancia se ha ido erosionando lentamente, mientras que los nuevos
progresos tecnoldgicos desafian a los educadores a reconceptualizar la idea
de ensefar y de aprender, KnowledgeNet identifica cuatro grandes periodos

en la historia del e-learning en el contexto de la educacién no formal**.

Era de la capacitacion orientada en el instructor (previo a 1983)

 KNOWLEDGENET (s/f). History of e-learning.

EN: http://www.knowledgenet.com/corporateinformation/ourhistory/history.jsp Consultado el 20 de junio 2008
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Antes de que las computadoras fuesen ampliamente usadas, el método mas
empleado era la capacitacion presencial dada por el instructor. Esto permitia
a los estudiantes salirse de sus ambientes laborales para trasladarse e
interactuar con el instructor y sus compafieros. Sin embargo, esto significaba
costos y bajas durante horarios laborales, haciendo que los proveedores de
formacion estuviesen constantemente buscando una mejor forma de

capacitar.

Era de la Multimedia (1984-1993)

Los avances tecnologicos de este periodo se materializan por medios
informaticos como: el programa Windows para PC, los equipos Macintosh,
CD-ROM, etc. En un intento por hacer mas transportables y visualmente
atractivos los cursos basados en computador, éstos fueron entregados via
CD-ROM. La disponibilidad en cualquier momento y en cualquier lugar
proporciond ahorros en tiempo y dinero que la anterior era no podia y ayudo
a reformar la industria de la formacion. A pesar de estos beneficios, los
cursos en CD-ROM presentaron fallos en la interaccion con el instructor y en
presentaciones dinamicas, haciendo las experiencias lentas y menos

atractivas para los estudiantes.

Primera ola del e-learning (1994-1999)

Al evolucionar la Web, los proveedores de capacitacibn empezaron a
explorar cdmo estas nuevas tecnologias podrian mejorar la educacién. El

advenimiento del correo electrénico, web browsers, HTML, media players,
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audio/video de baja fidelidad y simple Java, empezaron a cambiar la cara de
la formacion multimedial. La tutoria via e-mail, intranet, graficos simples y

capacitacion basada en web empezaron a emerger.

Segunda ola del e-learning (2000-2005)

Avances tecnoldgicos, incluyendo aplicaciéon de red Java/lP, acceso a
anchos de banda y disefios avanzados de sitios web estan revolucionando la

industria de la formacion.

Una tercera ola del e-learning (2005-2010) sera de disonancia. La
dependencia de los desarrollos tecnoldgicos prevalece sobre los avances en
el conocimiento del aprendizaje, a pesar que las neurociencias estan en
auge actualmente y por otra parte, si bien la investigacion en educacion a
distancia se ha orientado udltimamente al aprendizaje, mas que a la
tecnologia, aun persiste en el area poca evidencia de los resultados
asociados al aprendizaje y predominan estudios de casos, con experiencias

exitosas aisladas y limitadas en su replicacion.

Implicaciones desde el punto de vista de los procesos de ensefianza y

aprendizaje

40



Wilson™ ofrece un repaso de tendencias relacionadas con la educacién a
distancia y tecnologias del aprendizaje. Se muestran aquellos presentes en
el contexto latinoamericano, reconociendo la influencia de la perspectiva

estadounidense del e-learning.

Sistematizacion de los sistemas educativos

e Competencias estandarizadas

e Evaluacion de los sistemas y rendicion de cuentas
¢ Alineacién a resultados, evaluaciones y métodos

e Busqueda de eficiencia

e Profesionalizacion del rol docente

Enfoque centrado en el que aprende

e Perspectiva constructivista del aprendizaje

Paradigma cambiante del disefio instruccional

e Taxonomias estandarizadas para resultados de aprendizaje y estrategias

instruccionales.
e Automatizacion del disefio instruccional

e Authoring tools (plataformas) mas flexibles y adaptables

* WILSON, B.: Trends and futures of education: Implications for distance education. The Quarterly Review of
Distance Education, Vol. 3(1), 2002, pags. 91-103.
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e Disefios mas modulares y reutilizables

Conectividad Global

Avances en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién

e La Web como fuerza democratizadora, emancipadora y poderosa
e Recurso abierto

e Auto-publicacién y conocimiento compartido

e Networking

¢ Aprendizaje autorregulado y grupos de apoyo al desempefio

Mitos y realidades del e-learning

La fascinacion por la tecnologia ha dado como resultado un amplio nimero
de mitos respecto al e-learning. Si a eso se agrega que la industria
del marketing desarrolla o refuerza muchos de estos mitos, se obtiene que
muchos de los usuarios de esta modalidad sobreestiman los logros que
pueden alcanzar ocasionando posteriormente decepciones y frustraciones. A
modo de ejemplificacion, se seleccionan algunos de los principales mitos

sefialados por Gill*®.

® GILL, S.: «<Myths and reality of e-Learning», Educational Technology, January/February, 2003, pags. 20-24
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Mito 1:"Los cursos presenciales pueden transferirse al Web sin pérdida de su

potencial de ensefianza”.

Realidad: El e-learning no ha revolucionado la ensefianza, es sélo un método
instruccional entre muchos, que pretenden el logro de algunos objetivos de

aprendizaje.

Mito 2: “Los cursos de e-learning son tan buenos o mejores que los cursos

presenciales”.

Realidad: Poner un curso en la Web o en CD-ROM no asegura un

mejoramiento del desempefio.

Mito 3: “Todos aprenden en un ambiente de e-learning”.

Realidad: Todos aprenden de diferentes maneras.

Mito 4: “Los cursos de e-learning son mas baratos de impartir que la

educacion en el aula”.

Realidad: El e-learning no es una alternativa de bajo costo, especialmente si

no esté alineada con las metas estratégicas de una organizacion.

Mito 5: “Tener una amplia seleccion de cursos de donde escoger es una

ventaja”.

Realidad: La seleccién no asegura calidad, relevancia e impacto.
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Mito 6: “Trabajar y aprender son actividades separadas”.
Realidad: Trabajar y aprender son lo mismo. Trabajar es aprender y aprender

es trabajar.

Como complemento, y siguiendo esta misma linea, Lépez y Leal*’

argumentan que:

Mito 7: “Los formadores prefieren el e-learning porque permite aproximar el
aprendizaje al puesto de trabajo, porque se aprende mas que en el

aprendizaje tradicional, porque permite propuestas formativas muy flexibles”.

Realidad: No todas las personas tienen puestos de trabajo con anchos de
banda aceptables. Hay cursos presenciales bien disefiados y con buenas

estrategias que consiguen resultados superiores a la formacion e-learning.

Mito 8: “Los formadores prefieren el e-learning porque permite adaptar la

formacion a los diferentes estilos de aprendizaje”.

Realidad: Esto no depende de la tecnologia empleada, sino del disefio de las

actividades formativas.

Mito 9: “Los participantes prefieren el e-learning porque permite la formacion
en cualquier lugar, en cualquier momento y porque es interactiva”.
Realidad: La supuesta disponibilidad del e-learning s6lo ser4 posible si se

dispone de todos los recursos tecnolégicos para ello.

" LOPEZ, J. y LEAL, I.: Cémo aprender en la sociedad del conocimiento, Barcelona, EPISE, 2002.
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Mito 10: “En un futuro no muy lejano toda la informacion serad con la

modalidad de e-learning”.

Realidad: Los datos del crecimiento de la industria del e-learning no

sustentan esta prediccion.

Para terminar, segun la OCDE (2001), los avances tecnologicos y de la
comunicacion mantendran la promesa para una nueva generacion de los
usos de la Red que pueden proporcionar saltos cualitativos mas alla de lo
que es posible hoy con Internet. Seguramente esto tendra un amplio impacto

sobre los procesos de e-enseflanza y e-aprendizaje.

Mientras tanto, en este inter, habra que considerar las experiencias exitosas,
analizarlas y adaptarlas a nuestro entorno particular. Se coincide con el
profesor Uribarri*® (2004) cuando hace referencia a los elementos clave que

deben contener los programas de e-learning:
1) La presencia del profesor como guia y parte clave del programa.

2) La utilizacién de herramientas de comunicacion —principalmente foros de
discusion— donde se desarrolla la interaccion del profesor con los alumnos

y de éstos entre si.

3) Grupos de alumnos reducidos —entre 20 y 35— que permitan el trabajo y un

gran intercambio de experiencias.

4) Planificacion detallada de actividades que tengan muy en cuenta la carga

de trabajo que el grupo de estudiantes puede soportar. Este aspecto es

8 URIBARRI, J.:«El e-learning en la formacion de directivos», El Pais, Madrid, 2004
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crucial, ya que el flujo de trabajo en el programa debe encajar bien en el

dia a dia de los participantes.

5) Contenidos multimedia que permitan formas de aprender distintas. No
todos aprenden igual, por eso un buen contenido debe permitir distintos

itinerarios de asimilacion.

6) La combinacion de maodulos on-line con partes presenciales (el
formato blended) supone una muy buena féormula para el éxito en el

aprendizaje.

Sin embargo, no habrd que perder de vista que bajo los posibles escenarios
que vengan y/o se desprendan de estas recomendaciones, nuevamente las
expectativas generadas por intereses econdmicos y extra-académicos haran
gue la panacea de solucionar viejos problemas educativos queden en
ilusiones y desilusiones, en nuevos encuentros y desencuentros entre la

teoria y la practica del e-learning

6.1.2Historia de la Ensefianza de la Matematica

Antiguamente se consideraba que la enseflanza de las mateméticas era un
arte y, como tal, dificimente susceptible de ser analizada, controlada y
sometida a reglas. Se suponia que el aprendizaje dependia s6lo del grado en
qgue el profesor dominara dicho arte y, al mismo tiempo, de la voluntad y la
capacidad de los alumnos para dejarse moldear por el artista. Esta es,
todavia, la idea dominante en la cultura corriente y representa una
“concepcion” precientifica de la ensefianza que sigue siendo muy influyente

en la cultura escolar.
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Esta forma un tanto “magica” de considerar la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas fue evolucionando a medida que crecia el interés por
entender y explicar los hechos didacticos. Asi, desde los inicios de la
didactica de las mateméaticas como disciplina, fue consoliddndose un punto
de vista -que denominaremos clasicol- que rompe con esta visibn magica y
considera el aprendizaje en general, y el de las mateméticas en particular,
como un proceso psico-cognitivo fuertemente influenciado por factores

motivacionales, afectivos y sociales.

Esta manera de interpretar el aprendizaje humano fue tomando cuerpo a
través de la obra de diferentes autores (como Piaget, Vygotsky y Bruner,
entre otros muchos) a pesar de las importantes diferencias que éstos
mantenian entre si. Es logico que en la primera etapa del desarrollo de la
didactica, para poder luchar méas eficazmente contra la vision precientifica de
los hechos didacticos, se tomase la Psicologia Educativa como fundamento
cientifico y se intentase adaptar al caso de las matematicas la nocion de
“aprendizaje” que esta disciplina proporcionaba. En este sentido hay que
citar como emblematica la obra principal de Ausubel, no s6lo como sintesis
critica de las diversas aportaciones anteriores de la psicologia educativa a la
explicacién del aprendizaje en el aula, sino también por sus aportaciones
originales, entre las que destaca la nocion de “aprendizaje significativo”
(Ausubel, 1968). Veremos mas adelante que la insuficiencia de esta nocién
general de “aprendizaje” llevd a elaborar, dentro del enfoque clasico de la

didactica, una nocién de “aprendizaje especificamente matematico”*®.

¥ GASCON Josep. Evolucion de la didactica de las matematicas como disciplina cientifica. Departamento de
Matematicas. Universidad Autbnoma de Barcelona. 1998.

En: http://servidor-opsu.tach.ula.ve/profeso/sanc_m/Didactica/Unidad%20l/gascon_evoluciondidac.pdf.

Consultado en linea: enero 28 de 2009
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Podriamos decir, en resumen, que el paso del punto de vista clasico a la
didactica fundamental inaugura un nuevo programa de investigacion en
didactica de las matematicas (Lakatos, 1978) que, aunque modifica el objeto
primario de investigacion, abarca ampliamente toda la problemética didactica
clasica, puesto que permite reformular sus problemas y plantear y abordar
muchos mas. Surgié como consecuencia del descubrimiento de que todo
fendbmeno didactico tiene un componente mateméatico esencial. Este
descubrimiento trajo consigo la ampliacion inesperada del objeto de
investigacion de la didactica, incluyendo las practicas matematicas escolares
no como un objeto mas entre otros, sino como el objeto primario de

investigacién de cuyo estudio dependen, en cierta forma, todos los demas.

La problemética didactica se situaba asi en el marco de la epistemologia de
las matematicas provocando, simultaneamente, una antropologizacion de la
epistemologia para dar cabida al “estudio del hombre haciendo
matematicas”. Surge asi la antropologia de las matematicas como ampliacion
de la tradicional “epistemologia de las matematicas” que sélo se ocupaba de
la produccién de los conocimientos matematicos. En el seno de esta
antropologia de las matematicas emerge la (antropologia) didactica de las

matematicas (Chevallard, 1990).

Tenemos, en resumen, que el paso del punto de vista clasico a la didactica
fundamental constituye lo que Lakatos denomina un “cambio progresivo de
problemética”, con el consiguiente aumento del “poder heuristico” del nuevo
programa de investigacion (Lakatos, 1978). Este aumento viene corroborado
por la aparicion de nuevos problemas, de nuevas teorias auxiliares y con la
anticipacion de hechos y fendmenos nuevos. A fin de ejemplificar algunos de
los elementos que ponen de manifiesto este aumento de “poder heuristico”,
distinguiremos entre el nivel de investigacion didactica basica y el nivel de
ingenieria didactica
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6.1.3Historia de los video — Juegos

El primer videojuego fue inventado en el afo 1958, su autor Bill
Nighinbottham, es por lo tanto el primer programador de videojuegos de la
historia y a él le debemos que las consolas existan. Pero para €l no fue tan
importante crear su juego gque era una representacion de un juego de tenis
muy pobre que present6 a una feria cientifica de su ciudad, lo llamé Tennis
for two y aunque en la feria el invento desperté mucho interés él no considero
que le llevase a ninguna parte y por lo tanto no se molestd en registrarlo.
Aprovechando el error de Nighinbottham en 1972, Nolan Bushnell fund6 una

compafiia llamada Atari y publicé el juego con el nombre de Pong?.

Gréfico 5: Primer Video Juego - Pong

Pero aunque Pong fue el primer juego, no fue el primero en ver la luz. El
primer arcade comercial salié un afio antes y fue creado por el mismo Nolan
Bushnell antes de fundar Atari. Era un juego para 1 o 2 jugadores y se

llamaba Computer Space.

* Historia de los videojuegos. EN:
http://abc.gov.ar/paginaescuela/0030MT0001/usuarios_jovenes/HISTORIAVID1.htm. Consultado en linea: enero 28
de 2009
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La evolucién se empezaba a notar 4 afios después, en 1975, con la salida
del primer juego en color, Indi 800, que permitia que jugasen

simultaneamente 8 jugadores. Era un juego perteneciente tambiéen a Atari.

Un afio después Steve Jobs y Steve Wozniak, programadores ambos de
Atari, desarrollaron un juego que al igual que Pong ha pasado a la historia
como uno de los grandes clasicos. Lo que no sabe casi nadie es que este
juego era solamente una versién para un jugador del ya muy nombrado
Pong: Breakout, el famoso juego de los ladrillos. En 1978 los dos fundaron
Apple Computer independientes de Atari y por lo tanto, gracias a Pong, ahora
Apple, ha conseguido ser la marca mas conocida en el universo de la

computacion.

Gréfico 6: Interfaz del juego Breakout

Pero remontémonos aun mas atras, al afio 1889, hace mas de 115 afios, en
Kyoto (Japon) una empresa fabricaba cartas para el juego
japonés Hanafunda (naipes hechos a mano). La empresa no era otra que
Nintendo. El fundador era el bisabuelo del presidente actual: Fusajiro

Yamauchi.
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En algunos afios el negocio se fue extendiendo y para los afios 40 las cartas
ya se distribuian en tierras americanas, manteniendo el éxito que iba en
aumento. Pronto firmaron acuerdos con Disney y otras comparfias para
poder afadir sus disefios a los naipes y poco a poco Nintendo fue

haciéndose grande.

En los 60 empezaron a distribuir juguetes y en 1975, asociados con
Mitsubisi, Nintendo empez6 a crear lo mas parecido a un videojuego. Por fin,
3 afios después sacan sus primeras consolas: TV Game 15y TV Game 16
con juegos tipicos de tennis, autos... etc. En 1980 se empiezan a distribuir
las Game y Watch, (hoy piezas de coleccionista) las primeras consolas

portatiles del mundo, precursoras de Game Boy*'.

Ese mismo afio Shigeru Miyamoto, un joven programador de Nintendo cre6
para arcade el hoy también stper clasico Donkey Kong?. El protagonista era
un monigote llamado en principio Jumpman que tenia que ir saltando barriles
hasta llegar a su amada Princesa, secuestrada por un mono gigante. A raiz
del tremendo éxito cosechado por el juego, Jumpman cambié su nombre
por Mario, y... cosas de la vida, el fontanero Mario es uno de los personajes
mas famosos en el mundo de los videojuegos y la mascota de Nintendo

desde entonces.

# HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS: VIDEOCONSOLAS PORTATILES
EN: http://indicelatino.com/juegos/historia/portatiles/ Consultado en linea: enero 28 de 2009

2 ponkey Kong (video game). EN: http:/en.wikipedia.org/wiki/Donkey_Kong_(video_game). Consultado en linea:
enero 28 de 2009
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Gréfico 7: Interfaz del juego Donkey Kong

Las primeras consolas:

La primera consola que vio la luz del dia fue la Magnavox Odyssey?® que
salié a la venta en el afio 1972. Todos sus componentes eran analdgicos y
SUS juegos eran muy pero que muy primitivos. La consola incluia cubiertas de
plastico para la pantalla de television con la intencion de hacer los juegos
mas interesantes. La consola era tan primitiva que los jugadores tenian que

llevar la puntuacion en papel, ya que no tenia memoria.

Gréfico 8: primera consola de juego - Magnavox Odyssey

% La Magnavox Oddysey. EN: http://www.gameover.es/hardware/la-magnavox-oddysey.html Consultado en linea:
enero 28 de 2009.
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Poco después, en 1975 tras la salida en arcade de Pong, Atari cred su
primera consola: Atari Pong, so6lo permitia jugar al Pong pero ayudo6 en gran
medida al florecimiento de los videojuegos ya que era como llevarte una
maquina recreativa a casa. Esto caus6 un gran entusiasmo, pero no llegé a
cuajar ya que al disponer de un unico juego sin posibilidad de alternarlo no

salia muy rentable, por lo que se preferia seguir con las recreativas.

Gréfico 9: consola de juego Atari Pong

Por fin, dos afios después, en 1977 Atari lanzé la consola Atari 2600%*. Entre
sus novedades se encontraba la innovacion de poder cambiar de juego por
medio del intercambio de cartuchos. Solo tenia 8 bits de potencia, pero eran
mas que suficientes para aquella época. Con su éxito, Atari se permitio
comprar las licencias de peliculas tales como E.T o Indiana Jones, lo que le
aseguro el puesto. Se mantuvo en el mercado hasta el afio 1990 por lo que
se ha convertido en la consola hasta el momento, que mas tiempo ha

permanecido activa en el mercado.

 Atari 2600 (1978). EN: http:/retroinformatica.net/videojuegos/atari2600.shtml? Consultado en linea: enero 28 de
2009.
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Grafico 10: Consola de juego Atari 2600

Tan so6lo un afio después de la salida de Atari 2600 la segunda generacion
de consolas Odyssey se dispuso a combatir cara a cara con la ya citada
Atari. Fue su rival méas fuerte, pero la Magnavox-Odyssey2 nunca alcanzé la
popularidad de 1a2600. La gran novedad de esta consola, Unica en la

generacién de 8 bits, era incluir un teclado (emulando un ordenador).

Gréfico 11: Consola de juego Magnavox-Odyssey?2
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Entre las competidoras de Atari fue la mas vendida, por debajo de la Bally
Astrocade y la Fairchild Channel F, la cual utilizaba la misma tecnologia
basica de la 2600.

Grafico 13: Consola de juego Fairchild Channel F

En 1980 sali6 al mercado la mejor consola de la primera generaciéon: Mattel
Intellivision, con un motor grafico de 16 bits. Compitié con Atari 2600 sin
mucho éxito a pesar de tener unos graficos muy superiores. También tenia
un modulo sintetizador de voz que incluia separadamente y fue la primera en
sustituir los viejos joystick por mandos con botones, modelo a seguir en el

resto de consolas de aqui en adelante.
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Grafico 14: Consola de juego Mattel Intellivision

La década de los clasicos (1978-1988):

La década 78-88 fue sin lugar a dudas la época de salida de juegos que mas
conversiones han tenido y de los que mas se han extraido ideas y
argumentos. Vamos, que se puede decir que fue la edad de oro de los

videojuegos.

En 1978 aparecio Space Invaders, un hito sin duda. Creado por Taito, este
juego supuso una revolucion en la industria de los videojuegos ya que por

primera vez en la historia se podian guardar las puntuaciones mas altas.
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Grafico 15: Video juego Space Invaders
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Un aflo mas tarde, Atari desarroll6 Lunar Lander, un juego que en principio
no pretendia serlo. Fue programado a modo de informacién sobre la
distancia y velocidad que podria tener una nave espacial en la superficie
lunar, segun la gravedad.

Pero de nuevo Atari aprovechando esta idea, le afiadio graficos y sonido y

consiguio crear el primer simulador de vuelo de la historia.

También en 1979, Atari lanz6é otro clasico que también obtuvo una gran
aceptacion: Asteroids, gracias al cual se admitieron los videojuegos como
una forma de diversion capaz de quitar el estrés y la tensibn acumulada
del trabajo, atribuyéndolos asi, por primera vez a los adultos, por la

revista Newsweek. El videojuego era diferente a todo lo visto anteriormente.
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Grafico 16: Video juego Asteroids

Asteroids ademas, si era capaz de almacenar junto a los puntajes maximos

las iniciales del jugador.
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Este ano dio salida a muchos otros clasicos tales como Galaxian de

Namco o Monaco GP de Sega.

Grafico 17: Videojuego Galaxian

En 1980 Atari seguia triunfando, esta vez con Battlezone, el primer simulador
de tanques y también el primer juego de aspecto tridimensional. Causoé tanta
impresion que el ejército norteamericano encargd a Atari una nueva version
mejorada para que los soldados del ejército practicaran a modo de
entrenamiento sin necesidad de correr riesgos y que impidiera tener que

utilizar maquinaria pesada.

En este afio también aparecié Defender, de la mano de Williams. Fue el
juego que mas controles tuvo wuna palanca y 5 botones.
Otro de los "grandes" que apareci6 ese afio fue Missile Command, de Atari,

el tipico juego de disparar a los misiles.

Pero sobre cualquier juego, el clasico del afio no fue un juego de Atari, sino
de Namco, un juego que ha pasado a la historia como uno de los mas

divertidos y originales de todos los tiempos, el comecocos, Pacman:
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este juego, conocido por todos, tuvo un éxito inigualable hasta entonces y
produjo tal impacto que se le dedic6 una portada en la revista Time

Magazine, una serie de dibujos animados y una cancion que causo furor.

Grafico 18: Videojuego Pacman

Lleg6 el 81, acompafiado de un monton de super clasicos tales
como, Donkey Kong, del que ya he hablado antes, el primer juego en el que

aparecia Mario.

Atarino se quedo atrds y lanzo Tempest, el primer juego con gréficos
vectoriales a color y Centipede, el juego en el que habia que dispararle a un

ciempiés y el primero programado por una mujer, Dona Balley.

En este afio aparecieron juegos que nunca se quedaran viejos
como Frogger de Konami o Galaga de Namco, enormes clasicos, con cientos

de "remakes" posteriores.

Ademés sali6 a la venta la segunda parte de Pacman, obra también

de Namco: Miss Pacman, que aunsiendo idéntica a la primera, a excepcion

59



del protagonista (que ahora era femenino), cosecho6 un éxito casi igual al de

su predecesor. Atari empezaba a preocuparse por la competencia.

Grafico 19: Video Juego Miss Pacman

A diferencia del afio anterior, 1982 no fue un afio de "clasicos inolvidables",
bueno, si que lo fue, pero nunca lo podria haber sido de no ser por los afios
anteriores, por los que se puede decir que es el afio de las segundas partes:
Al mercado este afio aparecieron juegos en los que destacan: Super
Pacman, Millipede (la continuacién de Centipede), Donkey Kong Jr,Burguer
Time, Dig Dug, Moon Patrol, Popeye, Star Trek, Mr.Do), Time Pilot, Q' Berty
el "clasico original" de la época, propiamente dicho: Zaxxon, de Sega que

presentaba la revolucionaria novedad de incluir un jefe al final de la fase.

Grafico 20: Video juego Popeye
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1983 fue el afo del cine en los videojuegos: por primera vez se incluia el
argumento de una pelicula en un videojuego con Tron (basado en la pelicula
de Disney del mismo nombre), y a raiz de él empezaron a salir mas juegos
con argumentacion cinematografica como Star Wars de Atari o la segunda
parte de Tron.

El 83 también trajo consigo a la primera parte de Dragon’s Lair, ese juego en
el que se jugaba "dentro” de una pelicula en la que se podia interactuar,

creado por Cinematonics. Utilizaba por primera vez la tecnologia Laser Disc.

Algo después aparecio M.A.C.H. 3, el cual también usaba esa tecnologia y
era el primero en usar para un juego escenas de video reales: el fondo era
una secuencia de video real, mientras que en el centro de la pantalla
aparecian aviones y helicopteros que eran los verdaderos protagonistas,

creados por ordenador.

Ademas en este afio, Nintendo sacé el Donkey Kong 3, un juego que
cambiaba completamente de estilo con respecto a sus predecesores y que
por ello, no llegé a triunfar lo que se esperaba. También lanzé el Mario Bros,
en donde por fin, el protagonista del D.Kong, Mario y su hermano Luigi (este
aparecia por primera vez) tenian la oportunidad de disfrutar de su propio
juego en el que su tarea era limpiar las tuberias de todo tipo de bichos raros.
A raiz del éxito que contrajo, Mario se convirtié oficialmente en la mascota
de Nintendo, que precisamente, este mismo afio saco su primera consola
independiente (ya que antes se habia asociado con otras compaifiias) eso si,
s6lo para Japo6n: la Famicom (Family Computer, conocida en Epafa

como Nintendo) que no llegaria al resto del mundo hasta 1985.
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Gréfico 21: Video juego Donkey Kong

Con el comienzo de 1984 apareci6 una nueva compafia: Capsule
Company (méas conocida con el nombre de Capcom) que traeria mucho de
gué hablar en el futuro.

El 84 no fue un afio muy agraciado para la industria de los videojuegos a
pesar de la salida de clasicos como: 1942, Bomb Jack, Star Force, Pac-
Land (donde Pacman debut6 en los juegos de plataformas), Lode

Runner, Kung Fu Master y Paperboy.

El mercado de los videojuegos durante este afio sufrié una grave crisis, tanto
en el sector de los computadores, como en el de las consolas recreativas
(arcade) o domésticas. Tanto fue asi que hizo que muchas compafias se
hundieran, entre las cuales destacan: Universal, los creadores de Mr. Do!,
gue en el momento de su cierre tenian en proyecto la quinta parte de su saga

dispuesta a aparecer en formato Laser Discy la sucursal norteamericana
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de Sega, la cual se retir6 a Japén y no volvid a América hasta 2 afios

después fundando Sega of América.

El afio 1985 hizo que los videojuegos comenzaran a recuperarse.
Nintendo lanz6 por fin su Famicom en Américatras el tremendo eéxito
obtenido en Japon con su consola y con el recién estrenado Super Mario
Bros, un juego encargado por Yamauchi (el director de Nintendo)
a Miyamoto, que hasta entonces programaba para Nintendo y Atari
conjuntamente, que rompié moldes con todo lo visto anteriormente. Era un

juego largo, lleno de colorido...
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Gréfico 22: Consola de juego de Nintendo Famicom

La llegada de la Famicom a E.E.U.U se queria hacer a lo grande, por eso se
le cambi6 el nombre por Nes (Nintendo Entertainment System) y también el
modelo por otro mas serio a modo de "video domeéstico”. Nintendo con
aquello lo que queria dejar claro es que su consola no era un simple
"juguete” para nifos, sino un electrodoméstico mas que debia estar presente
en todos los hogares. Tenia un motor gréafico de 8 bits muy superior a la Atari
2600 y de hecho, la Nes fue la Unica consola capaz de destronar a la "reina"

vendiendo mas que cualquier sistema de videojuegos hasta entonces, y sélo
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comparable en la actualidad con Playstation. Marcé la segunda era de los

videojuegos y el comienzo de la hegemonia de Nintendo en este mercado.

Los juegos mas importantes de este afio fueron: Pitfall 2 de Sega, Indiana
Jones and the Temple of Doom y Epire Strikes Back de Atari, Commando

y Ghosts'N Goblins (inolvidable) de Capcom y Dig Dug 2 de Namco.

Por dltimo merece que sea recordado uno de los primeros juegos de fatbol

que aparecio este afo, Tehkan World Cup para arcade.

Lleg6 1986 dispuesto a mostrar cantidad de videojuegos sobresalientes en
calidad. Este afio fueron lanzados juegos que hoy son leyenda, como Out
Run (primer juego en utilizar la técnica del Scaling, mediante la cual los
graficos se hacen mas grandes a medida que se acercan a la pantalla,
proporcionando asi mas sensacion de velocidad, a pesar de que debido a
ello la calidad disminuya al hacerse los pixeles mas grandes) destacé por su
musica y voces renderizadas Yy Wonderboy, por parte de Sega,
Arkanoid y Bubble Bobble (los dos de Taito), y por

ultimoRygar de Tecmo (antes Tehkan).

El 87 fue el afo de los arcade: Destacan por la importancia y la calidad de
sus lanzamientos tres compafiias: Sega, Capcom y Taito. Entre los juegos
de Sega destacan: After Burner, Alien Syndrome, Shinobi, Heavyweight
Champ, SDI -Strategic Defense Initiative y Wonder Boy In Monster Land.
Entre los juegos de Capcom, solamente dos son los mas importantes: 1943
Battle Of Midway y Street Fighter. 1943 Battle Of Midway es la continuacion
de 1942, un juego lanzado por Capcom en 1984. En cuanto a Street Fighter,

las leyendas cuentan que estd basado en un manga (comic japonés) de
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nombre Kung Fu Tao, publicada en 1984 por la revista Magazin, en la cual el
joven Ryu conoce a varios luchadores de otros paises en un torneo de Hong

Kong.
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Gréfico 23: Video juego Street Fighter

1988 trajo con sigo algunos clasicos como Ghouls and Ghosts (segunda
parte de Ghosts and Goblins), Ninja, Super Contra de Konami... pero sobre
todo, el clasico de este afio es quizas el clasico mas clasico y el videojuego
mas importante de la historia Tetris, obra de Atari, ese juego de puzles que
consiste en encajar piezas de diferentes formas. Ese y no otro, Tetris es
hasta el momento, el juego mas vendido y divulgado en toda la historia de los
videojuegos. Por su simplicidad, y complejidad al mismo tiempo, este juego
ha enganchado a todo el mundo a una consola. Aparecio en casi todas las
consolas e incluso hoy se siguen haciendo nuevas versiones en 3D, pero
donde mas éxito iba a tener era en Game Boy, que faltaba un afio aun para

su salida...
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Graéfico 24: Videojuego Tetris y algunas de sus variaciones actuales

Si se piensa en el éxito de Tetris, se puede deducir que sus creadores, los
Rusos Alexei  Pazhithovy su compafero Gerasimov  se  hicieron
multimillonarios, pero la verdad es que el juego fue creado en una mala
época: Para entonces, todavia existia la Union Soviética y obviamente el
gobierno comunista. El Estado se quedo6 con los derechos del juego, y los
creadores de este clasico no recibieron ni un centavo. No fue hasta
mediados de la década de los afios 90, una vez caido el antiguo régimen,

cuando el gobierno ruso reconocié los derechos de Pazhitnov y Gerasimov.

6.1.4 Historia de la Multimedia

Antes, el cine, los libros, los computadores y los teléfonos tenian soportes
diferentes, y su mezcla sino imposible era al menos muy compleja.
Al inicio de la década pasada, la palabra multimedios (multimedia) no faltaba
en los congresos de computacion por las implicaciones en los cambios de
interaccion entre los usuarios de computadoras. En aquel entonces quien
hablara de multimedios, hablaba de concretar nuevas y mejores formas de
usar una computadora y que ésta fuese una herramienta mas poderosa, asi

como del cambio tecnoldgico necesario en lograrlo.
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En 1945 Vannevar Bush en As we may think®>, propuso que las
computadoras deberian usarse como soporte del trabajo intelectual de los
humanos. Bush disefié una maquina llamada MEMEX (MEMory EXtension)
gue permitiria el registro, la consulta y la manipulacién asociativa de las ideas
y eventos acumulados en nuestra cultura; él describié a su sistema de la
siguiente manera: "Considere un dispositivo para el uso individual, parecido a
una biblioteca y un archivo mecanizado, donde el individuo pueda almacenar
sus libros, registros y comunicaciones y que por ser mecanizado, puede ser
consultado con rapidez y flexibilidad." Esta concepcion, que semeja la
descripcion de una computadora personal actual, en el momento en que fue
planteada no era factible construirse por cuestiones tecnoldgicas y

eventualmente fue olvidada.

Gréafico 25: Memex?®

El sistema Memex. Aunque nunca fue construida, tenia todas las

caracteristicas ahora asociadas con las estaciones de trabajo multimedios:

% Cémo podriamos pensar (As we may think) articulo publicado en 1945 por Vannevar Bush en la revista Atlantic
Monthly

% EN: http://journal.systemone.at/spaces/journal/members/Michael+Schuster. Consultado en linea 19/10/2008
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enlaces hacia texto e imagenes (por medio de un sistema de microfichas),
capacidad de estar en red (via sefales de television), una terminal grafica
(pantalla de televisiéon), teclado para introducir datos y un medio de

almacenamiento (utilizando tarjetas de memoria electromagnética).

En 1965 las ideas de Bush son retomadas por Ted Nelson en el proyecto
Xanadu donde se propone el concepto de hipertexto. Un hipertexto debe ser
tipicamente: no lineal, ramificado y voluminoso, con varias opciones para el
usuario." En 1968, Douglas Engelbart propone en la descripcion de NLS
(oNLine System) un sistema en donde no se procesan datos como numeros
sino ideas como texto estructurado y graficos, dando mayor flexibilidad a
manejar simbolos de manera natural que forzar la reduccién de ideas a
formas lineales como seria el texto impreso. Tanto la concepcion de Nelson
como la de Engelbart son los antecedentes inmediatos de lo que llamamos
multimedios y cambian el paradigma de que las computadoras son simples
procesadoras de datos hacia la forma de administradoras de informacion (en
las diversas formas que ésta se presenta).

Inicio de la multimedia en computadoras

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes: a) el
invento del transistor con los desarrollos electrénicos que propicié y b) los
ejercicios eficientes de la comunicacién, que buscaba eliminar el ruido,
asegurar la recepcion del mensaje y su correcta percepcion mediante la

redundancia.

a. El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilitd la revolucion
de la computadora, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y

las tarjetas electronicas, los cuales propician unidades compactas de
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procesamiento y la integracion del video. Todo esto, junto con los
desarrollos de discos duros, flexibles y, ultimamente, de los discos
opticos, se ha concretado en la tecnologia de las PCs. Posteriormente,
una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados para que la
computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y videos, ademas

del texto.

b. Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los 70s, en la
educacion, la instruccion, la capacitacion y la publicidad, el concepto
operativo de multimedia. Por tal concepto se entiende la integracion de
diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboracion y envio de
mensajes por diversos canales, potencializando la efectividad de la
comunicacion, a través de la redundancia; pues, asi, la comunicacion
resulta méas atractiva, afecta e impacta a mas capacidades de recepcion
de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el ruido que puede

impedir la recepcion del mensaje.

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o
mas de los datos que son posibles de procesar actualmente por
computadora: texto y numeros, graficas, imagenes fijas, imagenes en
movimiento y sonido y por el alto nivel de interactividad, tipo navegacion. Los
Authorin Software permiten al "desarrollador de multimedia" generar los
prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método mas eficiente de
generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" hacen mas
eficiente el proceso de produccién de multimedia en la etapa de disefio, la
segunda de las cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la

misma, porque alli es donde se digitaliza e integra la informacion.
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La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanzé la
Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de
reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta
caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas se
desarrollaron, en la forma que ahora se conocen como ambiente Windows,
propicios para el disefio grafico y la edicion, hicieron de la Macintosh la

primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

Grafico 26 Macintosh 128k. Vendido entre enero de 1984 y octubre de 1985, fue el primer

ordenador de la gama Macintosh lanzado por Apple, en el afio 1984 a un precio de $2495.%"

El ambiente interactivo inicié su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacion, muy concretamente, en el ambito de los
juegos de video. A partir de 1987 se comenzo con juegos de video operados

por monedas y software de computadoras de entretenimiento.

" EN: http://todoappleblog.com/?p=183 Consultado en linea 19/10/2008
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Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco
compacto (leido 6pticamente: a través de haces de luz de rayos laser)
incursiona en la tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-1): Segun
Gaston A.J. Bastiaens, director de la Philips Interactive Media Systems,
desde Noviembre de 1988 Philips hace una propuesta, a través del CD-I
Green Book, para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y
disefios interactivos en torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria
guimica y farmacéutica, la universidad o la ilustre calle; la propuesta dio lugar
a varios proyectos profesionales surgidos en Estados Unidos, Japon y
Europa (Philips IMS, 1992, Introducing CD-I, Foreword).

Gréfico 27 Philips CD-i.

Modelo que incluye normalmente el facultativo cartucho de video digital. El
cartucho es un MPEG-1 descodificador de hardware del dispositivo que
permite la reproduccion VideoCD y CD-i juegos con MPEG video de

movimiento total.

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), video, graficas,

animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada
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en los video juegos es: que se pueda nhavegar y buscar la informacion que se
desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda
interactuar con la computadora y que la informacion no sea lineal sino

asociativa.

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las
Vegas, se anuncié el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de
reproducir sonido, animaciéon, fotografia y video, por medio de la

computadora o por via Optica, en la pantalla de television.

Multimedia Actual

Las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van
desde la computadora (y sus dispositivos "especiales" para las tareas
multimedia, como parlantes, pantallas de alta definicion, etc.) donde se
puede leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones virtuales que
posibilita Internet, pasando por los servicios de video interactivo en un

televisor y las videoconferencias.

Retener dos cualidades cruciales de las nuevas combinaciones tecnolégicas;
por una parte, las aplicaciones multimedia transforman el modelo "pasivo" de
la comunicacién que caracteriza a los medios masivos de comunicacion, al
introducir la interactividad, es decir, la posibilidad para el usuario de influir
en la informacion que recibe. Por otra, la convergencia de actividades esta

permitiendo la superacién de los limites de las aplicaciones de la informatica.
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Las computadoras y los desarrollos informéticos han sufrido - y contintdan
haciéndolo- una transformacién profunda en cuanto a los contenidos de la
informacion que manejan, su caracter "instrumental" se ha enriquecido con
contenidos educativos y ludicos y, sobre todo, han desarrollado posibilidades
técnicas, estéticas y de comunicacion completamente novedosas (por
ejemplo, la creacién de imagenes "fractales" o las "comunidades virtuales" de

Internet).

Segundo aspecto, dentro del concepto de multimedia es preciso delimitar la
jerarquia entre las actividades involucradas. Desde este punto de vista, y
teniendo siempre en cuenta que se habla de actividades en transformacién
rapida y constante, el aspecto de los "contenidos" se perfila como el centro
de la disputas por el control de los mercados. Entre el conjunto de
actividades involucradas en el desarrollo de las aplicaciones multimedia, las
productoras de contenidos aparecen, en el corto y el mediano plazos, como
las mejor situadas para ofrecer bienes y servicios comercializables con
perspectivas de formar mercados solventes, en tanto que el resto ve limitada
esa capacidad por diversos obstaculos (tecnoldgicos o de regulacion

institucional).

De esta gran cantidad de aplicaciones nos interesa retener aquellas que, de
acuerdo con las evidencias actuales, serdn las mas dindmicas. En ese
sentido, la red Internet y los dispositivos de lectura de los discos compactos
(television 'y computadora) constituyen los dos pilares del concepto

multimedia.

6.1.5 Historia del Internet.
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Los inicios de Internet nos remontan a los afilos 60. En plena guerra fria,
Estados Unidos crea una red exclusivamente militar, con el objetivo de que,
en el hipotético caso de un ataque ruso, se pudiera tener acceso a la

informacién militar desde cualquier punto del pais.

Esta red se cre6 en 1969 y se llam6 ARPANET. En principio, la red contaba
con 4 ordenadores distribuidos entre distintas universidades del pais. Dos
afos después, ya contaba con unos 40 ordenadores conectados. Tanto fue
el crecimiento de la red que su sistema de comunicacion se quedd obsoleto.
Entonces dos investigadores crearon el Protocolo TCP/IP, que se convirtio
en el estandar de comunicaciones dentro de las redes informaticas

(actualmente seguimos utilizando dicho protocolo).

ARPANET sigui6 creciendo y abriéndose al mundo, y cualquier persona con
fines académicos o de investigacion podia tener acceso a la red.
Las funciones militares se desligaron de ARPANET y fueron a parar a
MILNET, una nueva red creada por los Estados Unidos. La NSF (National
Science Fundation) crea su propia red informatica llamada NSFNET, que
mas tarde absorbe a ARPANET, creando asi una gran red con propositos

cientificos y académicos.

El desarrollo de las redes fue abismal, y se crean nuevas redes de libre
acceso que mas tarde se unen a NSFNET, formando el embrion de lo que

hoy conocemos como INTERNET.
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En 1985 la Internet ya era una tecnologia establecida, aunque conocida por
unos pocos. El autor William Gibson hizo una revelacion: el término
"ciberespacio”. En ese tiempo la red era basicamente textual, asi que el autor
se baso en los videojuegos. Con el tiempo la palabra "ciberespacio” terminé

por ser sindnimo de Internet.

El desarrollo de NSFNET fue tal que hacia el afio 1990 ya contaba con
alrededor de 100.000 servidores. En el Centro Europeo de Investigaciones
Nucleares (CERN), Tim Berners Lee dirigia la busqueda de un sistema de
almacenamiento y recuperacion de datos. Berners Lee retomo la idea de Ted
Nelson (un proyecto llamado "Xanadu" ) de usar hipervinculos. Robert Caillau
quien cooper6é con el proyecto, cuanta que en 1990 deciden ponerle un

nombre al sistema y lo llamarén World Wide Web (WWW) o telarafia mundial.

La nueva formula permitia vincular informacion en forma légica y a través de
las redes. El contenido se programaba en un lenguaje de hipertexto con
"etiquetas" que asignaban una funcién a cada parte del contenido. Luego, un
programa de computacion, un intérprete, eran capaz de leer esas etiquetas
para desplegar la informacion. Ese intérprete seria conocido como

"navegador" o "browser".

En 1993 Marc Andreesen produjo la primera version del navegador "Mosaic",
que permitid acceder con mayor naturalidad a la WWW. La interfaz grafica
iba mas all4 de lo previsto y la facilidad con la que podia manejarse el
programa abria la red a los enterados. Poco después Andreesen encabezé la

creacion del programa Netscape.
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A partir de entonces Internet comenzo a crecer mas rapido que otro medio de

comunicacion, convirtiéndose en lo que hoy todos conocemos.

Algunos de los servicios disponibles en Internet aparte de la WEB son el
acceso remoto a otras maquinas (SSH vy telnet), transferencia de archivos
(FTP), correo electronico (SMTP), conversaciones en linea (IMSN
MESSENGER, ICQ, YIM, AOL, jabber), transmisién de archivos (P2P, P2M,

descarga directa), etc. %

El futuro: Internet 2.0

Internet 2 es el futuro de la red de redes y esta formado actualmente por un
consorcio dirigido por 206 universidades que junto a la industria de
comunicaciones y el gobierno estdn desarrollando nuevas técnicas de

conexion que aceleraran la capacidad de transferencia entre servidores.

Sus objetivos estan enfocados a la educacion y la investigacion académica.
Ademés buscan aprovechar aplicaciones de audio y video que demandan

més capacidad de transferencia de ancho de banda.”

6.1.6 Historia de las matematicas

% Historia de la Internet EN: http://www.cad.com.mx/historia_del_internet.htm / Consultado en linea 09/11/2008

% EN: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/internethis/ Consultado en linea 09/11/2008
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La matemética es una actividad vieja y polivalente y a lo largo de los siglos
ha sido empleada con objetivos profundamente diversos. Fue un instrumento
para la elaboracion de vaticinios entre los sacerdotes de los pueblos
mesopotamicos y entre los pitagoricos considerada como un medio de
aproximacion a una vida mas profundamente humana y como camino de
acercamiento a la divinidad. Utilizada como un importante elemento
disciplinador del pensamiento en el Medievo, a partir del Renacimiento ha
sido la mas versétil e idonea herramienta para la exploracion del universo.
Ha constituido una magnifica guia del pensamiento filoséfico entre los
pensadores del racionalismo y filésofos contemporaneos y un instrumento de
creacion de belleza artistica, un campo de ejercicio ludico, entre los

matematicos de todos los tiempos™...

El concepto de numero surgié como consecuencia de la necesidad practica
de contar objetos. Inicialmente se contaban con ayuda de los medios
disponibles: dedos, piedras... (La palabra célculo deriva de la palabra latina
calculus que significa contar con piedras). La serie de nUmeros naturales era,
obviamente, limitada, pero la conciencia sobre la necesidad de ampliar el
conjunto de nimeros representa ya una importante etapa en el camino hacia
la matematica moderna. Paralelamente a la ampliacion de los niumeros se
desarrollé su simbologia y los sistemas de numeracion, diferentes para cada

civilizacion.3!

Histéricamente, la matematica surgié con el fin de hacer los calculos en el
comercio, para medir la Tierra y para predecir los acontecimientos

astronomicos. Estas tres necesidades pueden ser relacionadas en cierta

% DE GUZMAN Miguel. Ensefianza de las ciencias y la matematica. Revista iberoamericana de educacién. N. © 43
(2007), pag. 22.

% http://almez.pntic.mec.es/~agos0000/ Consultado en linea 09/11/2008
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forma con la subdivision amplia de las matematicas en el estudio de la

cantidad, la estructura, el espacio y el cambio.*?

Los diferentes tipos de cantidades (nimeros) han jugado un papel
obvio e importante en todos los aspectos cuantitativos y cualitativos
del desarrollo de la cultura, la ciencia y la tecnologia.

El estudio de la estructura comienza al considerar las diferentes
propiedades de los numeros, inicialmente los nimeros naturales y los
nameros enteros. Las reglas que dirigen las operaciones aritméticas
se estudian en el algebra elemental, y las propiedades mas profundas
de los numeros enteros se estudian en la teoria de numeros.
Después, la organizacion de conocimientos elementales produjo los
sistemas axiomaticos (teorias), permitiendo el descubrimiento de
conceptos estructurales que en la actualidad dominan esta ciencia
(e.g. estructuras categoricas). La investigacion de meétodos para
resolver ecuaciones lleva al campo del &lgebra abstracta. El
importante concepto de vector, generalizado a espacio vectorial, es
estudiado en el algebra lineal y pertenece a las dos ramas de la
estructura y el espacio.

El estudio del espacio origina la geometria, primero la geometria
euclideana y luego la trigonometria. En su faceta avanzada el
surgimiento de la topologia da la necesaria y correcta manera de
pensar acerca de las nociones de cercania y continuidad de nuestras

concepciones espaciales.

% Articulo principal: Historia de la matematica EN: http://www.sectormatematica.cl/historia.htm Consultado en linea
13/11/2008
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3000 A.C.-
2500 A.C.

Los textos de matematica mas antiguos que se poseen
proceden de Mesopotamia, algunos textos cuneiformes tienen

mas de 5000 afos de edad.

Se inventa en China el 4baco, primer instrumento mecanico

para calcular.

Se inventan las tablas de multiplicar y se desarrolla el calculo

de areas.

1600 A.C

aprox.

El Papiro de Rhind, es el principal texto matematico egipcio,
fue escrito por un escriba bajo el reinado del rey hicso
Ekenenre Apopi y contiene lo esencial del saber matematico
de los egipcios. Entre estos, proporciona unas reglas para
célculos de adiciones y sustracciones de fracciones,
ecuaciones simples de primer grado, diversos problemas de

aritmética, mediciones de superficies y volimenes.

entre 600 y
300 A.C.

La matemética griega es conocida gracias a un prélogo
historico escrito en el siglo V D.C. por el fildsofo Proclo. Este
texto nombra a los geémetras griegos de aquel periodo, pero

sin precisar la naturaleza exacta de sus descubrimientos.

Del 550 al
450 A.C.

Se establece la era pitagorica. Pitdgoras de Samos, personaje
semilegendario creador de un gran movimiento metafisico,
moral, religioso y cientifico. El saber geométrico de los
pitagoricos estaba en la geometria elemental, donde destaca
el famoso Teorema de Pitagoras, el cual fue establecido por
su escuela y donde la tradicion de los pitagéricos llevé a
atribuirselo a su maestro. Con respecto a la aritmética el

saber de los pitagéricos era enorme. Fueron los primeros en
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analizar la nocion de nimero y en establecer las relaciones de
correspondencia entre la aritmética y la geometria. Definieron
los nimero primos, algunas progresiones y precisaron la
teoria de las proporciones. Los pitagoricos propagaban que
todo podia expresarse por medio de numeros, pero luego
tuvieron que aceptar que la diagonal de un cuadrado era

inconmensurable con el lado del cuadrado.

Hacia el 460
A.C

El mercader Hipocrates de Quios, se convirtio en el primero
en redactar unos Elementos, es decir, un tratado sistematico

de matematicas.

alrededor de

406 a 315 El astronomo Eudoxo, establece una Teoria de la Semejanza.
A.C.
El matematico griego Eratostenes ide6 un meétodo con el cual
276-194 A.C. _ ) ) _ )
pudo medir la longitud de la circunferencia de la tierra.
Los hindues conocen el sistema de numeracion babilonica por
300-600 posicién y lo adaptan a la numeracion decimal, creando asi el
sistema decimal de posicion, que es nuestro sistema actual.
Omar Khayyam desarrolla un método para dibujar un
1100 segmento cuya longitud fuera una raiz real positiva de un
polinomio cubico dado.
1505 El matematico aleman Christoff Rudolff emplea el simbolo

actual de la raiz cuadrada
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Gerolamo Cardano publica el método general para resolver

1545 _
ecuaciones de tercer grado

1550 Ferrari da a conocer el método general de resolucién de una
ecuacion de cuarto grado

1501 Francois Viéte escribid In artem analyticem isagoge en el cual
se aplicaba por primera vez el algebra a la geometria.

1614 Napier inventa los logaritmos.
John Napier inventa un juego de tablas de multiplicacién,

1617 llamada "los huesos de Napier". Posteriormente publicé la
primera tabla de logaritmos.

1619 Descartes crea la Geometria Analitica.
El matematico Blaise Pascal construye la primera maquina de

1642 calcular, conocida como la Pascalina, la cual podia efectuar
sumas y restas de hasta 6 cifras.

1684 Se crea, casi simultdneamente, el Célculo Infinitesimal por
Newton y Leibniz.

1743 Langlois inventa el pantografo.

1746 D'Alembert enuncia y demuestra parcialmente que "cualquier
polinomio de grado n, tiene n raices reales o complejas".

1761 Johann Lambert prueba que el nimero p es irracional.
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1777

Leonard Euler matematico suizo, simboliza la raiz cuadrada

de -1 con la letra i (de imaginario).

1798

El matematico italiano Paolo Ruffini enuncia y parcialmente
demuestra la imposibilidad de resolver ecuaciones de 5°

grado.

1812

Laplace publico en Paris su Théorie analytique des
probabilités donde hace un desarrollo riguroso de la teoria de
la probabilidad con aplicaciones a problemas demograficos,

juridicos y explicando diversos hechos astronémicos.

1817

Bernhard Bolzano presenta un trabajo titulado "Una prueba
puramente analitica del teorema que establece que entre dos
valores donde se garantice un resultado opuesto, hay una raiz
real de la ecuacién”. Dicha prueba analitica se conoce hoy

como teorema de Bolzano

1822

Poncelet descubre lo que él llamdé "Propiedades Proyectivas

de las Figuras"

1831

G.W.Leibniz pone de manifiesto el valor del concepto de
grupo, abriendo la puerta a las mas importantes ideas

matematicas del mundo contemporaneo.

1872-1895

Es creada la Teoria de Conjuntos por el matemético ruso

Georg Cantor.

1904

El matematico sueco Niels F. Helge von Koch construye la

curva que lleva su nombre.
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1924 Se instauran las medallas fields con el fin de premiar a
matematicos destacados.

1975 Mitchell Feingenbaum descubre un modelo matematico que
describe la transicion del orden al caos.

1977 Los matematicos K. Appel y W. Haken resuelven el histérico
teorema de los cuatro colores con ayuda de un computador.

Tabla 2: Historia de las Matematicas™

6.1.7 Historia de la Ensefianza de la Matematica

La educacion ha de hacer, necesariamente, referencia a lo mas profundo de
la persona, una persona aun por conformar, a la sociedad en evolucion en la
gue esta persona se ha de integrar, a la cultura en que esta sociedad se
desarrolla, a los medios concretos personales y materiales de los que en el
momento se puede o se quiere disponer, a las finalidades prioritarias que a
esta educacion se le quieran asignar y que pueden ser extraordinariamente

variadas.

La complejidad de la matematica y de la educacién sugiere que los teéricos
de la educacion matematica, y no menos los agentes de ella, deban
permanecer constantemente atentos y abiertos a los cambios profundos que
en muchos aspectos la dinamica rapidamente mutante de la situacion global

venga exigiendo.

% Historia de las Matematicas. EN: http://www.sectormatematica.cl/historia.htm. Consultado en linea: 01/12/2008
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La educacion, como todo sistema complejo, presenta una fuerte resistencia
al cambio, lo cual no necesariamente es malo, pues una razonable
persistencia ante las variaciones es la caracteristica de los organismos vivos
sanos. Lo malo ocurre cuando esto no se conjuga con una capacidad de

adaptacion ante la mutabilidad de las circunstancias ambientales.

En la educacibn matematica a nivel internacional apenas se habrian
producido cambios de consideracion desde principios de siglo hasta los afios
sesenta. A comienzos de siglo habia tenido lugar un movimiento de
renovacion en educacion matematica, gracias al interés inicialmente
despertado por la prestigiosa figura del gran matematico aleman Félix Klein,
con sus proyectos de renovacion de la Ensefianza Media y con sus famosas
lecciones sobre Matematica elemental desde un punto de vista superior
(1908), que ejercieron gran influencia en nuestro pais a partir de 1927, por el
interés de Rey Pastor, quien las tradujo al castellano y public6 en su

Biblioteca Matematica.

En la década de 1960 surgid un fuerte movimiento de innovacion y se puede
afirmar con razén, que el empuje de renovacién de dicho movimiento, a
pesar de todos los desperfectos que ha traido consigo en el panorama
educativo internacional, ha tenido con todo la gran virtud de llamar la
atencion sobre la necesidad de alerta constante sobre la evolucion del
sistema educativo en matematicas a todos los niveles. Los cambios
introducidos en los afios sesenta han provocado mareas y contramareas a lo
largo de la etapa intermedia. Hoy dia, podemos afirmar con toda justificacion

gue seguimos estando en una etapa de profundos cambios.

Los ultimos treinta afios han sido escenario de cambios muy profundos en la

ensefianza de la matematica y por los esfuerzos que la comunidad

internacional de expertos en didactica continda realizando por encontrar
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moldes adecuados, estd claro que vivimos aun una situacion de

experimentacion y cambio.

En la década de 1970 se empez6 a percibir que muchos de los cambios
introducidos no habian resultado muy acertados. Como acabamos de
sefialar, con la sustitucion de la geometria por el algebra la matemética
elemental se vacio rdpidamente de contenidos y de problemas interesantes.
La patente carencia de intuicion espacial fue otra de las desastrosas
consecuencias del alejamiento de la geometria de nuestros programas,
defecto que hoy se puede percibir muy claramente en las personas que
realizaron su formacion en aquellos afios. Se puede decir que los
inconvenientes surgidos con la introduccién de la llamada «matematica
moderna» superaron con mucho las cuestionables ventajas que se habian
pensado conseguir, como el rigor en la fundamentacion, la comprension de
las estructuras matematicas, la modernidad y el acercamiento a la

matematica contemporanea.

Los afos setenta y ochenta han presentado una discusion, en muchos casos
vehemente y apasionada, sobre los valores y contravalores de las tendencias
presentes, y luego una busqueda intensa de formas mas adecuadas de
afrontar los nuevos retos de la ensefianza matematica por parte de la

comunidad matematica internacional®.

6.2 Marco Tebrico.

% DE GUZMAN Miguel. Ensefianza de las ciencias y la matematica. Revista iberoamericana de educacién. N. © 43
(2007), pag. 23.
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6.2.1 Multimedia.

El concepto multimedia designa todas las posibles combinaciones de las
computadoras, las telecomunicaciones y la informatica; las aplicaciones
multimedia comprenden productos y servicios que van desde la computadora
(y sus dispositivos "especiales" para las tareas multimedia, como bocinas,
pantallas de alta definicion, etc.) donde se puede leer desde un disco
compacto hasta las comunicaciones virtuales que posibilita Internet, pasando

por los servicios de video interactivo en un televisor y las videoconferencias.

Nocién tecnolbdgica: "media o de comunicacion integrada a interactiva".
Fusion de al menos dos de los soportes de la comunicacion (texto, voz,
sonido, imagen, fotografia, animacion grafica, video) en el seno de

programas profesionales, de servicios, ludico o pedagogico.

En la educacién, la multimedia se utiliza para producir los cursos de
aprendizaje computarizado. Los juegos de la multimedia son un pasatiempo

popular y son programas disponibles en CD-ROMs o en linea.

Los usos de la multimedia permiten que los usuarios participen activamente
en vez de estar sentados llamados recipientes pasivos de la informacion, la

multimedia es interactiva.

Tipos de informacion multimedia:
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Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...
Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por
copia del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros
muy voluminosos.

Animacion: presentacion de un numero de graficos por segundo que
genera en el observador la sensacion de movimiento.

Video: Presentacién de un nimero de imagenes por segundo, que crean
en el observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o
captadas.

Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

Pasos para elaborar el producto:

Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir.

Conocer al publico. En esta fase se crea un documento que se denomina
“ficha técnica", "concepto” o "ficha de producto”. Este documento se basa
en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacién, publico, concepto y
tratamiento.

Desarrollo o guion. Es el momento de la definicibn de la Game-play:
funcionalidades, herramientas para llegar a ese concepto.

Creacion de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacion de
un prototipo que no es sino una pequefia parte o una seleccién para
testear la aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea, interactua...
Tiene que contener las principales opciones de navegacion. El prototipo
es un elemento muy importante en la creaciébn y siempre va a ser

testeado (publico objetivo y encargados de comprobar que todo funciona)
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e Creacion del producto. En funcion de los resultados del resteo del
prototipo, se hace una redefinicion y se crea el producto definitivo, el

esquema del multimedia.

Interactividad®

Definimos la interactividad como la demanda de accion que efectia el
producto multimedia al usuario. Esta accion/reaccion puede tener distintos
medios de expresion: tocar la pantalla, entrar texto en un determinado
campo, realizar determinadas manipulaciones usando el mouse —clic, doble

clic, arrastrar y tirar, etc.

6.2.2 Materiales Educativos Multimedia (Mem)

Dentro del grupo de los materiales multimedia®, que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (graficos,
sonido, video, animaciones...), estan los materiales multimedia educativos,
gue son los materiales multimedia que se utilizan con una finalidad educativa

logrando identificar diversos planteamientos:

e La Perspectiva Conductista.

e Condicionamiento Operante.

% Qué es Multimedia Interactiva? EN: http:/portal.educar.org/multimediam/blog/queesmultimediainteractiva.

Consultado en linea: enero 28 de 2009

*Disefio de Materiales educativos multimedia. EN: http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/ Consultado
en linea: enero 28 de 2009
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e Ensayo Y Error Con Refuerzos Y Repeticion:
e Asociacionismo:

e Ensefianza Programada.

e Teoria Del Procesamiento De La Informacion:
e Captacion Y Filtro

e Almacenamiento Momentaneo.

e Organizacion Y Almacenamiento Definitivo

e Aprendizaje Por Descubrimiento..

e Experimentacién Directa

e Aprendizaje Por Penetracion Comprensiva..
e Practica De La Induccion:

e Utilizacion De Estrategias Heuristicas

e Curriculum En Espiral:

Funciones de los Materiales Multimedia Educativos

Los materiales multimedia educativos, como los materiales didacticos en

general, pueden realizar multiples funciones en los procesos de ensefianza y

aprendizaje. Las principales funciones que pueden realizar los recursos

educativos multimedia son las siguientes:

FUNCIONES QUE PUEDEN REALIZAR MATERIALES EDUCATIVOS
MULTIMEDIA
FUNCION CARACTERISTICAS PROGRAMAS
La mayoria de estos materiales, a través de
o _ Bases de
sus actividades, presentan unos contenidos dat
atos
Informativa. que proporcionan informacion, _
Tutoriales

estructuradora de la realidad, a los

estudiantes.

Simuladores

Instructiva Todos los materiales didacticos multimedia

Tutoriales
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Entrenadora

orientan y regulan el aprendizaje de los

estudiantes ya que, explicita o}

implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a
este fin.

Ademés, mediante sus cddigos simbdlicos,
estructuracion de la informacién e
interactividad condicionan los procesos de

aprendizaje

Todos

Motivadora

La interaccion con el ordenador suele
resultar por si misma motivadora.

Algunos  programas incluyen ademas
elementos para captar la atencién de los
alumnos, mantener su interés y focalizarlo

hacia los aspectos mas importantes

Todos en

general.

Evaluadora

La posibilidad de "feed back" inmediato a las
respuestas y acciones de los alumnos, hace
adecuados a los programas para evaluarles.
Esta evaluacion puede ser:

Implicita: el estudiante detecta sus errores,
se evalla a partir de las respuestas que le
da el ordenador.

Explicita: el programa presenta informes

valorando la actuacién del alumno.

Tutoriales con
modulos de

evaluacion.

Explorar

Experimentar

Algunos  programas ofrecen a los

estudiantes interesantes entornos donde

explorar, experimentar, investigar, buscar

determinadas informaciones, cambiar los

valores de las variables de un sistema, etc.

Bases de
datos
Simuladores

Constructores
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Expresiva

Comunicativa

Al ser los ordenadores maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales
representamos nuestros conocimientos y
nos  comunicamos, ofrecen  amplias
posibilidades como instrumento expresivo.

Los estudiantes se expresan y se comunican
con el ordenador y con otros comparieros a

través de las actividades de los programas.

Constructores
Editores de
textos
Editores de
graficos.
Progr.

comunicacién

- Al usar los recursos multimedia, los
Metalinguistica | estudiantes también aprenden los lenguajes | Todos
propios de la informética.
_ _ Todos, en
Trabajar con los ordenadores realizando )
o _ _ especial los
o actividades educativas a menudo tiene unas _
Ludica ) o gue incluyen
connotaciones ludicas.
elementos
ladicos
Proveer
recursos Procesadores de textos, -calculadoras, _
_ o Herramientas
Procesar editores graficos...
datos
Aunque no siempre sus planteamientos
pedagodgicos sean  innovadores, los | Todos,
programas educativos pueden desempeiiar | depende de
Innovadora y o ] ]
esta funcion ya que utilizan una tecnologia | como se
actual y, en general, suelen permitir muy | utilicen

diversas formas de uso. Esta versatilidad
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abre amplias posibilidades de
experimentacion didactica e innovacion
educativa en el aula.
] . - Al utilizar
Orientacion
programas
escolar y .
_ especificos
profesional
- Al utilizar
L programas
Organizacion i
. especificos:
y gestion de y
gestion de
centros o
bibliotecas,
tutorias...

Tabla 3: funcion de los materiales educativos multimedia®’

Clasificacion De Los Materiales Didacticos Multimedia

Presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y permitiendo en
algunos casos (programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacién de
sus contenidos y la creacion de nuevas actividades de aprendizaje por parte
de los profesores y los estudiantes. Atendiendo a su estructura, los

materiales didacticos multimedia se pueden clasificar en:

e Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos
conductistas. Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios

a los alumnos y corrigen sus respuestas.

5" Material multimedia. EN: http://dewey.uab.es/pmarques/funcion.htm. Consultado en linea: 01/12/2008
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Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios
autocorrectivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales
previas.

Programas Tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios
autocorrectivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Atrtificial
para personalizar la autorizacidbn segun las caracteristicas de cada
estudiante, se denominan tutoriales expertos.

Bases De Datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico
mediante unos criterios que facilitan su exploracién y consulta selectiva
para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar
hipotesis, extraer conclusiones.

Programas Tipo Libro O Cuento. Presenta una narracion o una
informacion en un entorno estatico como un libro o cuento.

Bases De Datos Convencionales. Almacenan la informacion en
ficheros, mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segin su
criterio para recopilar informacion.

Bases De Datos Expertas. Son bases de datos muy especializadas que
recopilan toda la informacién existente de un tema concreto y ademas
asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.
Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente
con animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por
descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones ante
situaciones de dificil acceso en la vida real

Modelos Fisico-Mateméaticos. Presentan de manera numérica o grafica
una realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de
ecuaciones deterministas. Incluyen los programas-laboratorio, trazadores
de funciones y los programas que con un convertidor analégico-digital
captan datos de un fendmeno externo y presentan en pantalla

informaciones y graficos del mismo.
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Entornos Sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no
del todo deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de
aventura.

Constructores o Talleres Creativos. Facilitan aprendizajes heuristicos,
de acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos
programables, que facilitan unos elementos simples con los cuales
pueden construir entornos complejos. Los alumnos se convierten en
profesores del ordenador.

Constructores Especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes
unos mecanismos de actuacion (generalmente en forma de 6rdenes
especificas) que permiten la construccion de determinados entornos,
modelos o estructuras.

Lenguajes De Programaciéon. Ofrecen unos "laboratorios simbdlicos”
en los que se pueden construir un namero ilimitado de entornos.
Programas Herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el
cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento
de la informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar
datos.

Programas De Uso General. Los mas utilizados son programas de uso
general que provienen del mundo laboral. No obstante, se han elaborado
versiones "para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una, no
siempre clara, mayor facilidad de uso.

Lenguajes Y Sistemas De Autor. Facilitan la elaboracion de programas
tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos

informaticos.

Ventajas e Inconvenientes Potenciales del Multimedia Educativo®

38

multimedia  educativo:  clasificacion, funciones, ventajas e inconvenientes (MEM) EN:

http://dewey.uab.es/PMARQUES/funcion.htm#inicio. Consultado en linea enero 26 de 2009
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VENTAJAS

INCONVENIENTES

Interés. Motivacion, Los alumnos

estan muy motivados y la

motivacion (el querer) es uno de los
motores del aprendizaje, ya que

incita a la actividad vy al

pensamiento. Por otro lado, la

motivacion hace que los estudiantes
dediquen mas tiempo a trabajar v,

por tanto, es probable que aprendan

Adiccion. ElI multimedia interactivo
resulta motivador, pero un exceso de
motivacion puede provocar adiccion.
El profesorado debera estar atento
ante alumnos que muestren una
adiccion desmesurada.

Distraccion. Los alumnos a veces se

dedican a jugar en vez de trabajar

mas.
Interaccion. Continua actividad
intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al
interactuar con el ordenador vy . ) . y

_ Ansiedad. La continua interaccion ante
mantienen un alto grado de )
o _ el ordenador puede provocar ansiedad
implicacion en el trabajo. La

versatilidad e interactividad del

ordenador y la posibilidad de

"dialogar" con él, les atrae vy

mantiene su atencion.

en los estudiantes.

Los alumnos a menudo aprenden
con menos tiempo. Este aspecto
tiene especial relevancia en el caso
del

todo

"training” empresarial, sobre

cuando el personal es

apartado de su trabajo productivo

en una empresa para reciclarse.

Aprendizajes incompletos y
superficiales. La libre interaccion de
los alumnos con estos materiales (no
de calidad)

proporciona aprendizajes incompletos

siempre a menudo

con visiones de la realidad simplistas y

poco profundas.
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La calidad de los

generalmente

aprendizajes

no es mayor que

utilizando otros medios.

Desarrollo de la iniciativa. La
constante participacion por parte de
los alumnos propicia el desarrollo de
su iniciativa ya que se ven obligados
a tomar continuamente nuevas
decisiones ante las respuestas del
ordenador a sus acciones.

Se promueve un trabajo autébnomo

riguroso y metadico.

Didlogos muy rigidos. Los materiales
didacticos exigen la formalizaciéon
previa de la materia que se pretende
ensefar y que el autor haya previsto
los caminos y didlogos que los
alumnos seguiran en su proceso de
El

descubrimiento de la materia.

dialogo profesor-alumno es mas

abierto y rico

Multiples perspectivas e

itinerarios. Los hipertextos
permiten la exposicion de temas y
problemas presentando diversos
enfoques, formas de representacion
y perspectivas para el analisis, lo
que favorece la comprension y el

tratamiento de la diversidad.

Desorientaciéon informativa. Muchos

estudiantes se pierden en los

hipertextos y la atomizacién de la
informacion les dificulta obtener
visiones globales.

Los materiales hipertextuales muchas
veces resultan dificiles de imprimir

(estdan muy troceados)

Aprendizaje a partir de los errores.
El "feed back"

respuestas y a las acciones de los

inmediato a las
usuarios permite a los estudiantes
conocer sus errores justo en el
momento en que se producen y
el les

generalmente programa

ofrece la oportunidad de ensayar

Desarrollo de estrategias de minimo
esfuerzo. Los estudiantes pueden
centrarse en la tarea que les plantee
el programa en un sentido demasiado
estrecho y buscar estrategias para
cumplir con el minimo esfuerzo
mental, ignorando las posibilidades de

estudio.
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nuevas respuestas o formas de

actuar para superarlos.

Facilitan la evaluacion y control.

Liberan al profesor de trabajos
repetitivos. Al facilitar la préactica
de

mediante ejercicios de

sistematica algunos temas
refuerzo
técnicas  instrumentales,
de

generales, practicas sistematicas de

sobre

presentacion conocimientos

ortografia.

Alto grado de interdisciplinariedad.
Las tareas educativas realizadas
con ordenador permiten obtener un
alto grado de interdisciplinariedad
ya que el ordenador debido a su
versatilidad y gran capacidad de

almacenamiento

Desfases respecto a otras actividades.
El uso de los programas didacticos
puede producir desfases
inconvenientes con los demas trabajos

del aula.

Individualizacién. Estos materiales

individualizan el trabajo de los
alumnos ya que el ordenador puede
adaptarse a sus conocimientos

previos y a su ritmo de trabajo.

Aislamiento. Los materiales didacticos

multimedia  permiten al alumno
aprender solo, hasta le animan a
hacerlo, pero este trabajo individual,
en exceso, puede acarrear problemas

de sociabilidad.

Actividades cooperativas. El

Dependencia de los demés. El trabajo
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ordenador propicia el trabajo en

grupo y el
sociales, el intercambio de ideas, la

cultivo de actitudes

cooperacion y el desarrollo de la

personalidad

en también tiene sus

grupo
inconvenientes.

Contacto con las nuevas
tecnologias y el lenguaje
audiovisual. Estos materiales

proporcionan a los alumnos y a los
profesores un contacto con las TIC,
de

aprendizajes. Contribuyen a facilitar

generador experiencias 'y

la necesaria alfabetizacion

informética y audiovisual.

Cansancio visual y otros problemas
Un de

trabajando ante el ordenador o malas

fisicos. exceso tiempo
posturas pueden provocar diversas

dolencias.

Proporcionan informaciéon. En los
CD-ROM o al acceder a bases de

datos a través de Internet pueden

Vision parcial de la realidad. Los

programas presentan una Vision

proporcionar todo tipo de | particular de la realidad, no la realidad
informacién multimedia e | tal como es.
hipertextual...

Falta de conocimiento de los
Proporcionan entornos de

aprendizaje e instrumentos para el

proceso de la informacion,

incluyendo buenos gréficos
dindmicos, simulaciones, entornos

heuristicos de aprendizaje.

lenguajes. A veces los alumnos no

conocen adecuadamente los

lenguajes (audiovisual, hipertextual...)

en los que se presentan las

actividades informaticas, lo que

dificulta o impide su aprovechamiento.

Pueden abaratar los costes de

La formacion del profesorado supone

98




formacion (especialmente en los | un coste afiadido.
casos de "training" empresarial) ya
que al realizar la formacion en los
mismos lugares de trabajo se

eliminar costes de desplazamiento

Tabla 4: ventajas y desventajas del material multimedia®

6.2.3 Internet®,

Podemos definir a Internet como una "red de redes", es decir, una red que no
sb6lo interconecta computadoras, sino que interconecta redes de

computadoras entre si.

Una red de computadoras es un conjunto de maquinas que se comunican a
través de algun medio (cable coaxial, fibra Optica, radiofrecuencia, lineas

telefonicas, etc.) con el objeto de compartir recursos.

De esta manera, Internet sirve de enlace entre redes mas pequefas y
permite ampliar su cobertura al hacerlas parte de una "red global". Esta red
global tiene la caracteristica de que utiliza un lenguaje comdn que garantiza

la intercomunicacién de los diferentes participantes; este lenguaje comin o

% CASTRO D. Rebeca MSc. El software educativo en el entorno de los medios de ensefianza. EN:

http://www.ciencias.holguin.cu/2008/Octubre/articulos/ARTI7.htm. Consultado en linea: 01/12/2008

“* Internet. EN: http://www.cem.itesm.mx/dacs/publicaciones/logos/comunicarte/2007/febrero.html. Consultado en
linea 01/12/2008
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protocolo (un protocolo es el lenguaje que utilizan las computadoras al

compartir recursos) se conoce como TCP/IP.

Asi pues, Internet es la "red de redes" que utiliza TCP/IP como su protocolo
de comunicacion. Internet es un acrénimo de INTERconected NETworks

(Redes interconectadas).

Para otros, Internet es un acronimo del inglés INTERnational NET, que

traducido al espafiol seria Red Mundial.

HTML

Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto),
es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas
Web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto,

asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

HTML se escribe en forma de "etiquetas”, rodeadas por corchetes angulares
(<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la apariencia de
un documento, y puede incluir un script (por ejemplo Javascript), el cual
puede afectar el comportamiento de navegadores Web y otros procesadores
de HTML.
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HTML también es usado para referirse al contenido del tipo de MIME
text/html o todavia mas ampliamente como un término genérico para el
HTML, ya sea en forma descendida del XML (como XHTML 1.0 y
posteriores) o en forma descendida directamente de SGML (como HTML

4.01 y anteriores).*

Hiperenlace

Un hiperenlace (también llamado enlace, vinculo, hipervinculo o link) es un
elemento de un documento electronico que hace referencia a otro recurso,
por ejemplo, otro documento o un punto especifico del mismo o de otro
documento. Combinado con una red de datos y un protocolo de acceso, un
hiperenlace permite acceder al recurso referenciado en diferentes formas,
como visitarlo con un agente de navegacioén, mostrarlo como parte del

documento referenciado o guardarlo localmente.

Los hiperenlaces son parte fundamental de la arquitectura de la World Wide
Web, pero el concepto no se limita al HTML o a la Web. Casi cualquier medio

electrénico puede emplear alguna forma de hiperenlace.*?

6.2.4 ActionScript®

“L HTML. EN: http://www.xpress.com.mx/glosario_h.php. Consultado en linea 01/12/2008
“2 Hiperenlace. EN: http://www.dcyc.ipn.mx/dcyc/glosario/H.aspx. Consultado en linea 01/12/2008

“*ActionScript. EN: www.gtm.jovenclub.cu/biblioteca/?act=dI&file=Rmxhc2ggQWNOaW9ulFNjcmlwdC56aXA=.
Consultado en linea 01/12/2008
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Es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en
especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Adobe
Flash, la tecnologia de Adobe para afiadir dinamismo al panorama web. Fue
lanzado con la version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido
ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad

muy altos en la version 9 (Adobe Flash CS3) de Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacion de un
programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje
esta basado en especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un
estandar para Javascript, de ahi que ActionScript se parezca tanto a Java

script.

La version mas extendida actualmente es ActionScript 3.0, que significo una
mejora en el manejo de programacion orientada a objetos al ajustarse mejor
al estandar ECMA-262 y es utilizada en la ultima version de Adobe Flash y
Flex (recientemente comprada a Macromedia) y en anteriores versiones de
Flex. Recientemente se ha lanzado la beta publica de Flex 2, que incluye el
nuevo ActionScript 3, con mejoras en el rendimiento y nuevas inclusiones
como el uso de expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las
clases. Incluye, ademas, Flash Player 8.5, que mejora notablemente el

rendimiento y disminuye el uso de recursos en las aplicaciones Adobe Flash.
Estructura

Flash estd compuesto por objetos, con su respectiva ruta dentro del swf.
Cada uno de estos en ActionScript pertenece a una clase (MovieClip,

Botones, Vectores (Arrays), etc.), que contiene Propiedades y Métodos.
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« Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas
como variables (_alpha, useHandCursor, length).

« Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como
funciones (stop(), gotoAndPlay(), getURL()).

Clases
Algunas clases de ActionScript son:

e Accessibility (nivel superior)
e Array (instancias)

e Boolean (instancias)

« Button (instancias)

« Capabilities (nivel superior)
o Color (instancias)

o ContextMenu (instancias)

« ContextMenultems (instancias)
« Date (instancias)

« Error (instancias)

« Key (nivel superior)

e LoadVars (instancias)

« Math (nivel superior)

e Mouse (nivel superior)

o MovieClip (instancias)

e MovieClipLoader (instancias)
« NetConnection (instancias)
o NetStream (instancias)

e Number (nivel superior)

« Object (instancias)

e PrintJob (instancias)

« Selection (nivel superior)
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e Sound (instancias)

« Stage (nivel superior)

e String (instancias)

e StyleSheet (instancias)
e System (nivel superior)
e TextField (instancias)

o TextFormat (instancias)
« XML (instancia)

o XMLSocket

6.2.5 XML*

Sigla en inglés de Extensible Markup Language («lenguaje de marcas
ampliable»), es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el
World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y adaptacion del
SGML y permite definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto
XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir
lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan
XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

XML no ha nacido s6lo para su aplicacién en Internet, sino que se propone
como un estdndar para el intercambio de informacidén estructurada entre
diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto,

hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.

“* Extensible Markup Language (XML). EN: http://www.w3.0rg/XML/ Consultado en linea: 01/28/2009
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XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la
complementan y la hacen mucho mas grande y con unas posibilidades
mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que
permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una

manera segura, fiable y facil.
Ventajas del XML

Es extensible (una vez que un XML fue disefiado y puesto en produccion, es
posible extenderlo con la adicibn de nuevas etiquetas de modo que los
antiguos consumidores puedan continuar utilizando el servicio sin

complicacion alguna).

« El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un
analizador especifico para cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de
uno de los tantos disponibles. De esta manera se evitan bugs y se
acelera el desarrollo de la aplicacion

e Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo
entender su estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad entre

aplicaciones

Estructura de un documento XML

La tecnologia XML busca dar solucién al problema de expresar informacion
estructurada de la manera mas abstracta y reutilizable posible. Que la
informacidén sea estructurada quiere decir que se compone de partes bien
definidas, y que esas partes se componen a su vez de otras partes. Entonces

se tiene un arbol de pedazos de informacion. Ejemplos son un tema musical,
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que se compone de compases, que estan formados a su vez por notas.

Estas partes se llaman elementos, y se las sefiala mediante etiquetas.

Una etiqueta consiste en una marca hecha en el documento, que sefiala una
porcion de éste como un elemento. Un pedazo de informacién con un sentido
claro y definido. Las etiquetas tienen la forma <nombre>, donde nombre es el

nombre del elemento que se esta sefialando.
Partes De Un Documento XML

Un documento XML estd formado por el prélogo y por el cuerpo del

documento.
v" Prélogo

Aunque no es obligatorio, los documentos XML pueden empezar con unas

lineas que describen la version XML, el tipo de documento y otras cosas.
El prélogo contiene:

o Una declaracion XML. Es la sentencia que declara al documento como
un documento XML.

e Una declaracion de tipo de documento. Enlaza el documento con su
DTD (definicién de tipo de documento), o el DTD puede estar incluido

en la propia declaracién o ambas cosas al mismo tiempo.

e Uno o mas comentarios e instrucciones de procesamiento.
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v Cuerpo

A diferencia del prélogo, el cuerpo no es opcional en un documento XML, el
cuerpo debe contener un y solo un elemento raiz, caracteristica

indispensable también para que el documento esté bien formado.
Herramientas para trabajar con documentos XML

De hecho cualquier procesador de texto, que sea capaz de producir archivos
txt es capaz de generar XML, aunque en los entornos de desarrollo como
Eclipse o Visual Studio, se facilita, ya que reconoce los formatos y ayuda a

generar un XML bien formado.
Otras tecnologias

e Hojas de estilo
o XSL-FO
o XSLT
o XLink
o XPointer
o XSL
o hojas de estilo en cascada (CSS)
o XLT (XML representation of Lexicons and Terminologies)
e Programacion
o JDOM
o SAX
o STAX
o VTD-XML
o Consulta de datos
o XQuery
o Xpath
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o Seguridad
o Xades (XML Advanced Electronic Signatures )*

6.2.6 Objeto Virtual de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible
y reutilizable, con un propdsito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos
de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informaciéon  externa (metadatos) que facilte su almacenamiento,
identificacion y recuperacion. Con un material estructurado de una forma
significativa, asociado a un propdésito educativo y que corresponda a un
recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y consultado a través de

la Internet.*®

Para construir un ambiente educacional interactivo, en lugar de pensar en los
tradicionales Objetos Virtuales de Aprendizaje (Ovas), es necesario
proporcionar un mecanismo de aprendizaje individual que, de forma activa,
lleve al estudiante a través del hiperespacio, teniendo en consideracion el
fondo de su conocimiento, su habilidad de comprensién, su area de interés,

sus planes y sus intenciones.

Es en este punto donde el area de la inteligencia artificial juega el papel de

suplir estas desventajas, ya que con la utilizaciéon de una arquitectura que

5 Actionscript3. EN: http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript#Ventajas_de_ActionScript_3.0. Consultado en linea
01/12/2008

6 ONRUBIA Javier. Aprender y ensefiar en entornos virtuales: actividad conjunta, ayuda pedagégica y construccion
del conocimiento EN: http://www.um.es/ead/red/M2/conferencia_onrubia.pdf. Consultado en linea 01/12/2008
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permita implementar un Ambiente Inteligente de Ensefianza - Aprendizaje
(Intelligent Teaching Learning Environment —ITLE) que actie como una
sociedad de agentes, cada uno de ellos con sus objetivos, planes e
intenciones, y que interactien mutuamente con el objetivo comun de tomar el
desarrollo cognoscitivo de la sociedad de agentes como un todo a un
descenso adecuado a los objetivos comunes de esta sociedad, podriamos

suplir esta serie de falencias mencionadas con antelacion:

« Dinamismo en el momento de ingresar a los contenidos de una
materia y en general en toda el area de ensefianza - aprendizaje.

e Interaccion, ya que en ningin momento el estudiante pensara que solo
esta frente a una maquina, sino que se sentird interactuando con su
medio de ensefianza.

o El estudiante estara guiado durante el transcurso de su aprendizaje,
puesto que el sistema estara en capacidad de relacionar a cada
alumno con su nivel, y estado académico. La retroalimentacion entre
el ambiente educativo y el estudiante sera una constante de gran peso

en el sistema inteligente de ensefianza - aprendizaje.

La idea de la Construccion de un Ambiente Inteligente Distribuido de
Aprendizaje, utilizando sistemas multiagente, es la de poder observar que la
inteligencia artificial permite crear ambientes mas adecuados a las

caracteristicas propias del proceso de ensefianza - aprendizaje.

e La importancia de construir software basado en agentes, usando las
metodologias apropiadas para este tipo de sistemas.

e Laimportancia de implementar un ambiente educativo usando agentes
inteligentes.

e La creacion de una plataforma béasica de prueba que permita

desarrollar otros trabajos relacionados.
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e La disponibilidad de objetos de aprendizaje en acervos compartidos
por amplios grupos de usuarios posibilita la eleccion de lo que se
quiere aprender y la secuencia en que cada persona lo requiere.

e Los objetos de aprendizaje permitirian que incluso dentro de un curso
puedan ser elegidas las actividades y trayectorias. Asimismo, la
consideracion de unidades compartibles aumenta las posibilidades de
tratamiento multidisciplinario de problemas y temas.

Caracteristicas

e La importancia de construir software basado en agentes, usando las
metodologias apropiadas para este tipo de sistemas.

e Laimportancia de implementar un ambiente educativo usando agentes
inteligentes.

e La creacion de una plataforma basica de prueba que permita
desarrollar otros trabajos relacionados.

e La disponibilidad de objetos de aprendizaje en acervos compartidos
por amplios grupos de usuarios posibilita la eleccion de lo que se
quiere aprender y la secuencia en que cada persona lo requiere.

e Los objetos de aprendizaje permitirian que incluso dentro de un curso
puedan ser elegidas las actividades y trayectorias. Asimismo, la
consideraciéon de unidades compartibles aumenta las posibilidades de
tratamiento multidisciplinario de problemas y temas.

e La importancia de construir software basado en agentes, usando las
metodologias apropiadas para este tipo de sistemas.

e Laimportancia de implementar un ambiente educativo usando agentes
inteligentes.

e La creacion de una plataforma basica de prueba que permita

desarrollar otros trabajos relacionados.
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e La disponibilidad de objetos de aprendizaje en acervos compartidos
por amplios grupos de usuarios posibilita la eleccion de lo que se
quiere aprender y la secuencia en que cada persona lo requiere.

e Los objetos de aprendizaje permitirian que incluso dentro de un curso
puedan ser elegidas las actividades y trayectorias. Asimismo, la
consideracion de unidades compartibles aumenta las posibilidades de

tratamiento multidisciplinario de problemas y temas®’.

6.2.7 DOM - Disefio Orientado a las Metas

Desde hace unos veinte afios se viene produciendo un cambio gradual en la
industria informatica. La constante toma de importancia del usuario en el
proceso de disefio y desarrollo de productos interactivos. Este fenomeno ha
resultado en la consolidacion de la disciplina de interaccion persona-
ordenador (Human-Computer Interaction) como parte fundamental de la

Informatica.

El proceso de disefio debe volver a los disefiadores ya que los ingenieros,
cuando disefian un producto ofrecen soluciones de ingenieria y no de disefio.
Los ingenieros, tienden a pensar en el modelo de implementacion (el disefio
interno del software) y dejan de lado el modelo mental del usuario (la manera

en que el software sera percibido y utilizado por el usuario).*® La actividad de

" Objeto virtual de aprendizaje. caracteristicas y repositos, Lorenzo Garcia Aretio, titular de la CUED
“*DOM. EN:

‘http://www.wikilearning.com/tutorial/el_usuario_arquetipico_creacion_y_uso_de_personajes_en_el_diseno_de_prod
uctos_interactivos-diseno_orientado_a_las_metas/4023-3 Consultado en linea 26/10/2008
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disefio desarrollada por ingenieros tiende a generar productos interactivos

gue son dificiles de usar y cuyo funcionamiento es dificil de entender.

El DOM es mas un enfoque de disefio que una teoria sobre usuarios e
interaccion. Tampoco se lo puede llamar un método ya que no es completo ni
detallado. El DOM gira en torno a tres aspectos fundamentales: las metas del

usuario, los personajes y los guiones.

Las metas son representadas por medio de personajes, estos personajes
aparecen en guiones, que a su vez son utilizados para alcanzar soluciones

de disefio de manera iterativa.

6.2.8 ABP

El ABP es un enfoque pedagdgico multi-metodolégico y multididactico,
encaminado a facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje y de formacion
del estudiante. En este enfoque se enfatizan el auto-aprendizaje y la auto-
formacion, procesos que se facilitan por la dinamica del enfoque y su
concepcidon constructivista ecléctica. En el enfoque de ABP se fomenta la
autonomia cognoscitiva, se ensefia y se aprende a partir de problemas que
tienen significado para los estudiantes, se utiliza el error como una
oportunidad mas para aprender y no para castigar y se le otorga un valor
importante a la autoevaluacion y a la evaluacion formativa, cualitativa e

individualizada.*®

9 EN: http://colombiamedica.univalle.edu.co/VOL32NO4/aprendizaje.htm Consultado en 18/10/2008
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Caso o problema
objeto de estudio
como estimulo para

Identificacién de
conocimientos ya
apropiados y de
necesidades de
aprendizaje

l

Aprendizaje Auténomo

El problema se resuelve Socializacién del
total o parcialmente, se conocimiento
identifican nuevas
necesidades de <

aprendizaje o se

plantean nuevos Grupos tutoriales.

Aplicacion de los

Tabla 5: Esquema ABP

Caracteristicas del enfoque del ABP

e Presupone un proceso motivador en el que los estudiantes son los
responsables de su aprendizaje.
e Es un enfoque que utiliza problemas o casos especialmente

disefiados (con una o varias intenciones de estudio) para motivar el
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aprendizaje de los aspectos mas relevantes de la materia o disciplina
de estudio.

e EIl aprendizaje se centra en el estudiante, no en el profesor o en la
transmision de contenidos agregados.

e El profesor es un facilitador del proceso, no una autoridad.

6.2.9 Plan de area de matematicas

6.2.10 Juego de Roles®

Desde los primeros dias de nacido el nifio juega. Juega con su propio
cuerpo, a medida que va creciendo va interactuando con juguetes u otros
objetos que le proporcionan placer y satisfaccion al escuchar sus sonidos y

observar sus colores.

Al llegar el nifio a la edad preescolar (a partir de los tres afios) el juego para
ellos va siendo diferente, ya no solo interacciona con los juguetes sino que
este se va haciendo cada vez mas complejo, utilizando objetos sustitutos e
imaginarios y sienten la necesidad de imitar a los adultos; por lo tanto es en
esta etapa que surge el juego de roles que es una forma particular de
actividad de nifios y nifias.

Este tipo de juego surge del desarrollo historico de la sociedad y cuyo

contenido es la actividad del adulto, sus acciones y relaciones personales.

% Juego de Roles. EN: http://www.infomipyme.com/Docs/GT/Offline/Empresarios/rol.htm. Consultado en:

01/12/2008
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En el juego de roles los nifios y nifias asumen un papel determinado para
satisfacer las necesidades basicas de parecerse al adulto, estableciendo
relaciones relativas en las cuales debe estar presente el cumplimiento de

deberes y derechos y la creacién de una relacion ficticia.

El juego de roles es la actividad fundamental en la edad preescolar porque
los pequenios resuelven en este juego una contradiccion propia de su edad:

ser como adultos y hacer todo lo que estos hacen.

Entre los diversos tipos de actividad que realiza el nifio, el juego es una de
las mas importantes en la edad preescolar por cuanto al ser realizada por los
propios nifios y dirigido adecuadamente por el adulto es capaz de desarrollar
en ellos, mejor que cualquier otro tipo de actividad, la psiquis infantil, debido
a que por medio del juego, los preescolares pueden satisfacer su principal
necesidad de trato y de vida colectiva con los adultos, que tiene al nifio como
ser social permitiéndole a este aprender y actuar en correspondencia con la

colectividad infantil.

El juego de debe ser dirigido por el adulto para que este se convierta en un
medio de educacién y desarrollo. Sin embargo se ha comprobado que
existen distintas formas de dirigir el juego y que no todas son adecuadas.

Dentro de los tipos de direccion del juego tenemos:

La autoritaria: donde la educadora le dice al nifio todo lo que €l debe hacer

al jugar. El nifio es un elemento pasivo, solo cumple con lo que se le indica.

Direccion liberal: plantea que al nifio no se le puede privar del juego, de la

creacion. La educadora apenas dirige, sélo se dedica a realizar preguntas.
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Direccion pseudo democrética: la educadora deja que el nifio actue, hable,
pero ella es quien determina quién sera cada cual y qué hara en el curso del

juego.

Direccion 6ptima: la educadora le da el modelo de juego al nifio y luego lo
deja actuar de forma independiente de manera que desarrolle sus

habilidades y hébitos. Aplicando su experiencia social.

Esta direccion pedagodgica es considerada la mas adecuada pues es donde
el niflo seleccionara sus juegos, sus compafieros, los materiales a utilizar y

llega a formar sus propios argumentos.

Como todo proceso pedagdgico, la direccion del juego debe tener presente la
planificacion, la ejecucion, el control y la evaluacion. También se deben
formular las siguientes preguntas: ¢A qué jugaradn?, ¢como jugaran?, ¢Con

quién jugaran?,

Al realizar la evaluacion debe tenerse presente los cuatro indicadores y los

cinco niveles de juego®’.

Indicadores 1 2 3 4 5
o Varios de un Secuencia
Ludicos- Vinculados
_ o ) tema pero l6gica,
I(acciones) No ladicos aislados, a la trama
N no _ enriguecen
repetitivos del juego _
vinculados el juego.

lI(Rol) Esta en la Después de Previo a la Crean
0
accion la accion accion roles

*! Indicadores del juego de roles. EN: http://www.scn.org/mpfc/modules/tm-rpls.htm. Consultado en: 01/12/2008
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diversos

Sustituyen
) _ ... objetos
Manipulan _ Objetos Sustitucion _
o Varios pero ) ~ variados
[I(Utilizacién con su reales y imaginaria
no en
de objetos) funcion _ algunos antes o _
_ sustituyen _ ] situaciones
social sustitutos ~ después o
ludicas
creativas
Juegan con Planifican
Casuales _
v Contactos Juegan con otros previo y
por .
_ breves _ otros acuerdo y organizan
(Relaciones acciones o L
aislados ) casualmente son mMAas juegos
juguetes

estables conjuntos

Tabla 6: Indicadores del juego de roles

Para una correcta direccion del juego el docente debe tener presente

diferentes habilidades:

Habilidad de analisis y diagndstico.

Consiste en analizar y valorar el nivel de desarrollo de la actividad ludica de
cada nifio, cada grupo y del ciclo. Para poder realizar un adecuado

diagndstico se hace necesaria la observacion sistematica.

Habilidad de proyeccién.
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Es la que se desea obtener por todo el grupo en general y para cada nifio en
particular, se trazan objetivos a corto y largo plazo, permite planificar los

métodos y procedimientos para lograr los objetivos.

Habilidad de organizacién y comunicacion.

Organizacion de los nifilos en el juego. Permite despertar un verdadero
interés sobre la actividad, aplicando de manera certera los métodos y
procedimientos para dirigir los juegos. Permite la organizacion de los

docentes en la direccién del juego.

6.2.11 La Imagen.

La imagen se define por tres hechos que conforman su naturaleza:®

a) una seleccion de la realidad sensorial;
b) un conjunto de elementos y estructuras de representacion
especificamente iconicas; y

C) una sintaxis visual.

La dificultad de la definicibn de lo que es una imagen proviene,
fundamentalmente, de la gran diversidad de imagenes que pueden existir de
una misma realidad sensorial. A este respecto se puede clasificar las

imagenes segun diversos criterios. Uno de ellos es el soporte de la imagen,

2 EN: http:/iwww.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/imagen10.htm Consultado en linea enero 26 de 2009
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es decir, la base material donde se ubica la representacion icénica de la
realidad. Si se quiere disponer de una imagen, por ejemplo, de un gato se
puede necesitar un soporte de papel, si la imagen es un dibujo a lapiz; de
naturaleza fotoquimica o electromagnética, en el caso de la imagen latente
de una pelicula fotografica y de una cinta de video, respectivamente; o de
naturaleza organica, cuando la imagen del gato se registra en la retina o se

procesa en nuestro cerebro.

También se puede clasificar las imagenes segun el grado de fidelidad que
guarden con relacion a su referente (no es igualmente fiel, con relacion a un
gato, una fotografia en blanco y negro que una secuencia en video de ese
animal) o en funcién de la legibilidad, es decir, la mayor o menor dificultad

para "leer" la informacion visual que contiene la imagen.

Modelizacion iconica de la realidad

Una imagen nunca es la realidad misma, si bien cualquier imagen mantiene
siempre un nexo de uniodn con la realidad, independientemente del grado de
parecido o fidelidad que guarde con ella. Asi, por ejemplo, entre un cuadro
hiperrealista y un cuadro abstracto no existen diferencias en lo esencial (su
naturaleza iconica, es decir, el hecho de que ambos son imagenes), tan sélo
distintos grados en cuanto al nivel de realidad de la imagen. Es mas facil
descubrir la relacion entre imagen y realidad en un cuadro figurativo, porque
se utilizan unos modos de representacion que se asemejan mas a nuestra

percepcidn cotidiana de la realidad.

Por consiguiente, toda imagen es un modelo de realidad. Lo que varia no es

la relacion que una imagen mantiene con su referente, sino la manera
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diferente que tiene esa imagen de sustituir, interpretar, traducir o modelar la
realidad. El proceso de modelizacién iconica comprende dos etapas: la
creacion iconica y la observacion iconica. El siguiente grafico resume estos

procesos.

PROCESO DE CREACION ICOMICA

Primera Elementos y
modelizacion estructuras
iconicas

REALIDAD + PERCEPCION REPRESENTACION

Esquema Segunda
preiconico modelizacion Modelo de
realidad
PERCEPCION REALIDAD CONCEPTUALIZACION I
MODELLZADA
Esquema Elementos
preicénico reales

modelizados
PROCESO DE OBSERVACION ICONICA

Tabla 7: Proceso de creacion icénica

En el proceso de creacion iconica se produce una primera modelizacion o
traduccion de la realidad en imagen a través del esquema preiconico que se
forma como resultado de una organizacion visual del objeto percibido y una
seleccion del numero minimo de rasgos que permiten identificar al objeto
(p.€j. el boceto a lapiz o carboncillo que realiza un pintor como apunte de un

motivo pictorico).

En la segunda modelizacion se utilizan como instrumentos de interpretacion
de la realidad elementos y estructuras iconicas, es decir, categorias plasticas
gue sustituyen a la realidad. En otras palabras, cada una de las técnicas para

registrar o crear imagenes poseen unos elementos (en la pintura los 0leos,
120



pinceles y lienzos; en la fotografia, la cAmara y la memoria digital; etc.) que
son utilizados segun determinadas estructuras icénicas que la propia técnica
y el sujeto imponen (lo que puede denominarse lenguajes o modos de
expresion que manifiestan especificidades segun el medio elegido: video,
comic, fotografia, infografia, pintura, web). Como resultado se obtiene una
representacion, un modelo de realidad, una imagen. Este modelo no es

nunca la realidad, pero no esta totalmente desconectada de ella.

En la etapa de observacion iconica el proceso es inverso. La imagen ya
existe y lo que percibimos es un esquema iconico de naturaleza
representativa que posee dos propiedades: un codigo "naturalista”, es decir,
un modo de ver peculiar de cada periodo histérico y un reconocimiento, o
sea, un resumen de los elementos esenciales que definen el objeto
representado en la imagen. Una vez que el observador percibe la imagen
accede a una realidad modelada iconicamente. Este concepto indica la forma
en que la imagen modeliza, interpreta o traduce la realidad, ya que no todas

las imagenes lo hacen del mismo modo.

Tipos de modelizacion iconica

Existen tres tipos de modelizacion icénica:

1. Representacion (o funcidon representativa): la imagen sustituye a la
realidad de forma analogica. Por ejemplo, una fotografia en color de una
persona o su retrato al 6leo. En ambos casos entre imagen y realidad
existe una similitud o equivalencia. Es posible identificar, con mayor o

menor exactitud, al sujeto que aparece en la foto por comparacion con su
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aspecto "real". En cualquier caso toda representacion, por muy rigurosa
gue sea, es siempre convencional o artificiosa, si bien hay convenciones
mas naturales que otras (por ejemplo, la perspectiva en el dibujo).

2. Simbolo (o funcién simbdlica): la imagen atribuye una forma visual a un
concepto o una idea. En todo simbolo iconico existe un doble referente:
uno figurativo y otro de sentido o significado. Asi, por ejemplo, la paloma
es un simbolo comunmente aceptado con un referente figurativo (el ave
que representa) y un referente de sentido (la paz).

3. Signo (o funcion convencional): la imagen sustituye a la realidad sin
reflejar ninguna de sus caracteristicas visuales. Son arbitrarios, como las

palabras escritas o0 algunas sefales de trafico.

Es posible que una imagen cumpla mas de una funcion de realidad, es decir,
gue contenga componentes analdgicos, simbodlicos y arbitrarios. Por este
motivo es recomendable hablar de funcién iconica dominante para reflejar la

forma de modelizacion mas evidente que soporta una imagen.

Imagen y realidad: Nivel o grado de iconicidad

La escala de iconicidad es una taxonomia que se basa en la semejanza
entre una imagen y su referente. Es una convencion construida para
representar mediante una serie, ordenada de mayor o menor, los diferentes

tipos de imagenes de acuerdo a su nivel o grado de iconicidad.

Grado de Nivel de realidad Ejemplos
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Iconicidad

Cualquier  percepcion de la

11 Imagen natural realidad directamente a través de
la vision.
10 Modelo tridimensional a
escala
9 Hologramas
8 Fotografia en color
. Fotografia en Blanco y
negro
6 Pintura realista

123




Representacion

5 figurativa
no realista

4 pictogramas

3 Esquemas motivados

2 Esquemas arbitrarios

L Representacion no
figurativa

Tabla 8: Grados de iconicidad™

El nivel de iconicidad es una variable que puede influir decisivamente en el
resultado visual o en el uso pragmatico de una imagen. Desde un punto de
vista educativo, se puede definir el grado de iconicidad idoneo, segun el uso

gue se quiera dar a la imagen.

% Grados de iconicidad. EN: http://ratzuafiches.blogspot.com/2008/04/grados-de-iconicidad.html. Consultado en
linea en 01/28/2009
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De este modo, si la funcién primordial es de reconocimiento (p.ej. conocer la
distribucion espacial de un edificio con fines educativos) el nivel mas

adecuado es el 11, es decir la observacioén directa.

Si se quiere que la imagen tenga una funcion descriptiva de una realidad
determinada (p.ej. mostrar los distintos espacios en los que se desarrolla la
actividad educativa de un centro o institucién) puede ser apropiado hacer uso

de los niveles 10, 9, 8 6 7 de la escala de iconicidad.

En caso de que la funcion primordial sea la informativa, los niveles 4, 3y 2
son los méas adecuados, puesto que la abstraccibn es mayor y la

conceptualizacion mas evidente.

Por dltimo, si la funcion es esencialmente artistica, es decir, de caracter
predominantemente estético, los grados 8, 7, 6, 5 6 1 podrian ser los mas

idoneos.

Elementos morfologicos: el PUNTO

Es el elemento mas simple de la comunicacion visual. Si, por ejemplo,
observamos de cerca y con ayuda de un lupa una pantalla de TV podremos

observar que la imagen se compone de puntos (rojos, verdes y azules) que
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dan forma a la imagen. En la imagen digitalizada al aumentar el zoom

descubrimos los pixeles o unidades minimas de informacion.

Solemos pensar que el punto tiene unas dimensiones y forma definidas: es
pequefio y redondo. Pero el punto "real" puede adoptar infinitas formas.
Ademés, como elemento morfolégico, tiene una dimension variable. Es una

dimension relativa que expresa la parte mas pequefia en el espacio.

La caracteristica mas especial del punto es su intangibilidad,
imperceptibilidad e inmaterialidad. Es decir, para existir no es necesario que
el punto esté representado materialmente en la imagen. No es necesaria la
presencia grafica de un punto para que éste actle plasticamente en la

composicion.

En este sentido, podemos hablar de tres tipos de puntos implicitos:

Centros geométricos: en el espacio plastico el centro es el foco principal de

atraccion visual.
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Graéfico 28: Magritte(1898-1967). El Hijo del Hombre (fragmento)

Puntos de fuga: son polos de atraccion visual e provocan una vision en

perspectiva.

Punto de
fuga
B

Graéfico 29: Rafael. Los desposorios de la Virgen (1504)
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Puntos de atencion: son posiciones de la imagen que, por la disposicion de

los elementos iconicos, provocan y atraen la atencion del observador.

Grafico 30: Francisco de Goya. El 3 de Mayo de 1808: los fusilamientos en la montafia del
Principe Pio (1814)

Funciones plasticas

El punto cumple en la imagen una serie de funciones plasticas entres las que
destacan las siguientes:

e Crear pautas o patrones de forma mediante la agrupacion y repeticion
de unidades de puntos. La conexion de puntos permite dirigir la
mirada.

e Actuar como foco de la composicion (punto focal) o centro visual

e Producir dinamismo al sugerir un efecto de movimiento.

e Mostrar texturas y aportar sensacion de espacio.
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Crear patrones de forma

Ser foco de la composicidén

Gréfico 31: Elementos morfoldgicos: la LINEA

La linea se puede definir como la huella de un punto en movimiento o como
una sucesion de puntos contiguos sobre un plano. Es el elemento plastico
mas polivalente y, por consiguiente, el que puede satisfacer un mayor

namero de funciones en la representacion.

Tiene dos fines esenciales: senalar, en el caso de la comunicacion visual
aplicada, y significar, como en el arte. Al igual que el punto, no requiere la

presencia material en la imagen para existir.

Las lineas se pueden clasificar segun diferentes categorias (Villafafie y
Minguez, 1996):
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Lineas implicitas

Lineas
geométricas
Intersecciom
Lineas de asociacion de planos
Gréfico 32: Lineas aisladas
horizontal
v T
e
r
t
1
[4
fa
1
oblicua quebrada
Linea recta Linea curva

Graéfico 33: Conjuntos de lineas

e&.;ineas ree?:s Lineas convergentes Estructura de fugas

Grafico 34: Linea objetual
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Gréafico 35: Linea figurativa

Linea recorte:
la figura esta claramente

diferenciada del fondo

Linea contorno:
no hay delimitacion clara
de la figura

Gréfico 36: Aplicacion de la linea

Las principales funciones plasticas de la linea son las siguientes:

« Crear vectores de direccion, basicos para organizar la composicion.
« Aportar profundidad a la composicion, sobre todo en representaciones

planas (bodegones; escenas con fondos neutros, etc.).
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e Separar planos y organizar el espacio.
o Dar volumen a los objetos bidimensionales.

e Representar tanto la forma como la estructura de un objeto.

Elementos morfoldgicos: el PLANO

El plano, desde el punto de vista de su naturaleza plastica, es un elemento
morfoldgico de superficie, intimamente ligado al espacio y que se define en

funcion de dos propiedades:

« Bidimensionalidad. El plano define lo alto y lo ancho, sin olvidar que
puede ser proyectado en el espacio las veces que se desee y en la
orientacion que convenga simulando volumen. El cubismo, que utiliza
visiones de un objeto desde diferentes angulos, no simultaneamente
visibles en la realidad, es un buen ejemplo del uso del plano en la
creacion de la imagen. La expresion cubista "ver en planos" se refiere
a la percepcion de los distintos planos espaciales de un objeto que
son integrados en el espacio del cuadro gracias a que previamente

han sido codificados en distintos planos.
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Gréfico 37: plano bidimensional

Forma. El plano determina la organizacion del espacio, su division y su
ordenacién en diferentes subespacios. Por otra parte, la superposicion

de planos nos permite crear sensacion de profundidad.

Gréfico 38: plano tridimensional
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6.2.12 El Color.

Existen dos naturalezas cromaticas:

1) Modelo de color aditivo - color RGB: Es el resultado de una sintesis
aditiva (suma de radiaciones de distinta longitud de onda) de diferentes
proporciones de rojo (R=red), verde (G=green) y azul (B=blue). Los colores
luz tienen aplicacion en los monitores de un ordenador, TV, proyectores de
video y todos aquellos que utilizan combinaciones de materiales que

fosforecen en RGB.

ROJO + VERDE =
AMARILLO

(Amarillo Cadmio)

VERDE + AZUL = CIAN
(Azul Cian)

ROJO + AZUL =
MAGENTA
(Rojo Magenta)

Tabla 9: modelo RGB

2) Modelo de color sustractivo - color CMYK: Son las materias coloreadas
que actuan como filtros de luz. Es el caso de los colores que se plasman en

el papel o el lienzo, ya que estos soportes reflejan la luz en vez de generarla.
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Asi, por ejemplo, las impresoras de color utilizan combinaciones de colores
de forma sustractiva, o sea restando colores en capas superpuestas. Los
colores son obtenidos por sustraccion a partir del azul cian, el rojo magenta y

el amarillo cadmio. (CMY: Cian, Magenta and Yellow).

o Colores primarios: rojo magenta, azul cian y amarillo cadmio. No
pueden obtenerse por la mezcla de otros colores y son la base de

todos los restantes.

o« Colores secundarios: verde (pigmento verde esmeralda), violeta
(azul ultramar) y naranja (rojo bermellon). Resultado de la mezcla de
dos primarios a partes iguales. Cada color secundario es

complementario del primario que no interviene en su elaboracion.

Color en la WEB*

La Internet se rige por el modo de color aditivo, dado que su salida es a
través de los monitores de los ordenadores. La paleta de colores RGB (RVA
en espafiol) o colores primarios aditivos, en HTML, estan representados por

tres pares hexadecimales del tipo OxHH-HH-HH segun el siguiente formato:

#RRGGBB (= #RRVVAA)

Los valores que puede adoptar cada uno de los tres pares hexadecimales
van del 0x00 (0 decimal) al OxFF (255 decimal). Cuanto mayor sea el valor
del par, tanto mayor sera también la intensidad (matiz, brillo o claridad) del
color correspondiente a ese par (y viceversa). Esto implica que el extremo

inferior de la escala cromética parte de una intensidad (grado) de color

4Color. EN: http://www.leolez.com/color.htm. Consultado en: 01/12/08
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minima (nulo = par 0x00), pasa por una intensidad de color media (mediano
= par 0x80 [128 decimal]) hasta llegar a una intensidad de color maxima
(saturado = par OxFF). El grado de mas alta pureza (absoluto) de un color
primario aditivo estar4 determinado por la presencia total del mismo
(saturacién = OxFF) junto con la ausencia total (nulidad = 0x00) de los otros

dos colores primarios aditivos.

Segun lo anterior, se obtiene la siguiente tabla de colores con sus

respectivos valores hexadecimales:
Primarios aditivos saturados (absolutos)

« ROJO =FF0000
« VERDE = 00FFO00
« AZUL = 0000FF

e Combinacion de los tres primarios aditivos saturados (absolutos).
o BLANCO = FFFFFF

Primarios sustractivos nulos (absolutos)

CYAN = OxO0FFFF
MAGENTA = OxFFOOFF
AMARILLO = OxFFFFOO0

Combinacion de los tres primarios sustractivos nulos (absolutos)
o NEGRO = 0x000000

Algunos secundarios y terciarios (medianos)

« GRIS = 0x808080
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« ROSA = 0xFF8080

« VIOLETA = 0x800080
o CELESTE = Ox80FFFF
« MARRON = 0x800000

« NARANJA = 0xFF8000
« LAVANDA = 0x8000FF
o TURQUESA = 0xO0FF80
« ORO VIEJO = 0xBBBB20

Colores seguros

La paleta de 216 colores considerada habitualmente como segura para los

dos principales navegadores en Windows es la siguiente:

I I
I .
e
E e
— 1.
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9900FF 9933FF 9966FF

CCoooo CC3300 CC6600

CCoo033 CC3333 CC6633

CCoob6 CC3366 CCe666

CCoogg CC3399 CC6699

CCooCC CC33CC CC66CC

CCooFF CC33FF CC66FF

FFoooo FF3300 FF6600

FFoo33 FF3333 FF6633

FFoo66 FF¥3366 FF6666

FFoogg FF3399 FF6699

FFooCC FF33CC FF¥66CC

FFooFF FF33FF FF66FF

Tabla 10: Paleta Web segura de 216 colores para Explorer en Windows™

% Colores Seguros. EN: http://www.portalargentino.net/216color.htm. Consultado en linea: 01/12/2008
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FFogoFF

99CCFF

CCCCoO

CCCCoog

cceccee

CCCCFF

FFCCoo

FFCC33

FFCCo66

FECC99

FFCCCC

FFCCFF

99FFFF

CCFFoo

CCFF33

CCFFo6

CCFFog

CCFFCC

CCFFFF

FFF¥Foo

FFFF33

FFFF66

FFFF99

FFFFCC

FFFFFF



6.2.13 Tipografia en la Web

A la hora de manejar fuentes en una pagina Web se debe tener en cuenta las
limitaciones que presenta éste medio. Las familias tipogréaficas disponibles en
cada sistema operativo son diferentes. Aunque las versiones actuales de
Internet Explorer instalan un conjunto de fuentes similar en Windows y Mac
Os, hay que ver que existen otros navegadores y otros sistemas operativos,
por lo que es importante asegurarse de que los contenidos textuales tendran
el mismo aspecto (o el mas parecido posible) sea cual sea la pareja Sistema

Operativo - Navegador de cada usuario. *°

Las fuentes instaladas por defecto en Windows y Mac OS (fuentes seguras)

son:

Windows

Mac 0S5

Arial

Arial Black

Arial Marrom

Arial Rounded MT Bold
Eook Antiqua
Boolman Old Stvle
Century Gothic
Century Bchoolbook
Couriler

Courier MNew
Garamond

M5 Dialog

b3 Dialog Light

M2 LineDraw

S Serif

M3 Sans Serif

MS Systemx

Times Mew Roman
Yerdana

Chicago
Courier
Geneva
Helvetica
Monaca
Wew Tork
Palatitnie
Times

Tabla 11: fuentes en Windows & MAC

% EN: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1710.php Consultado en linea enero 26 de 2009
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Buscando siempre la maxima compatibilidad entre plataformas, en el disefio
de paginas Web se debe usar tan solo fuentes seguras, prescindiendo de las
adicionales que hayan podido instalar en los ordenadores aplicaciones

complementarias o los propios usuarios.

La siguiente imagen muestra la equivalencia entre puntos y pixeles, asi como

la visualizacion de los diferentes tamafos en fuente Verdana.

puntos pixeles ejemplo N
15 20 murcielago
14 19 murcielago o
13 17 murcielago
12 16 murcielago
11 15 murcielago &
i0 13 murcielago
9 12 murcielago si
G 11 murcielago
7 9 murcielago k 4
& i muicelsga l no

Tabla 12: equivalencia puntos - pixeles

Los tamafios inferiores a 9 pixeles (7 puntos) no se visualizan correctamente,
ya que las letras se hacen demasiado pequefias a esos tamafios. Por el
contrario, a tamafos superiores a 16 pixeles (12 puntos), las letras
comienzan a escalarse, produciéndose un efecto de dientes de sierra en sus

contornos, sobre todo en las zonas inclinadas y curvas de las mismas.

Por estos motivos, el tamafo de los contenidos textuales para la Web debe
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oscilar entre 9 y 15 pixeles (7 y 11 puntos), ya que con estos valores los

caracteres resultan legibles y sin escalado.

Para incluir textos de mayor o menor tamafio en una pagina, la alternativa
pasa por hacerlo como fichero gréafico, en formato GIF o PNG, teniendo en
cuenta entonces la imposibilidad de modificar dichos textos “al aire", por lo
gue no es viable este sistema para contenidos que deban cambiar con el
idioma, por ejemplo (habria que crear versiones de la imagen para cada

opcion posible).

Una consideracion adicional referente a los tamafos de las fuentes, valida
tanto para puntos como para pixeles, es que conforme se aumenta la
resolucion de pantalla disminuye el tamafio relativo de las fuentes, es decir,
su tamafio de visualizacion final. Esto obliga a tener especial cuidado al usar
textos de pequefio tamafio a resolucién 800x600, ya que para los usuarios

que visualicen la pagina Web a 1024x768 pueden resultar ilegibles.

Ventajas e inconvenientes de usar medidas en pixeles

La especificacion de tamafos de fuente en pixeles ofrece la ventaja de
controlar en todo momento la visualizacion final de los contenidos textuales,
ya que asegura la maxima compatibilidad entre sistemas operativos y la
inmutabilidad del tamafio de los textos frente a posibles configuraciones

personalizadas de los navegadores Web.

Sin embargo, con su uso pueden producirse problemas de accesibilidad, ya
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que impide la personalizacién por parte de los usuarios con problemas de

visibn de mayores tamafos para las fuentes.

Como norma general, y si las especificaciones del proyecto no marcan
condiciones especificas sobre accesibilidad, debe usarse siempre como
unidad de medida en trabajos Web el pixel.

Fuentes a usar en las paginas Web

A la hora de seleccionar las fuentes a usar en una péagina, se debe tener en
cuenta que existen algunas especialmente disefiadas para su visualizacién
en la pantalla de un monitor, por lo que suelen resultar las mas apropiadas

para la web.

Estas fuentes suelen ser sans serif, destacando entre ellas Verdana, Arial y
Helvetica, pudiendo especificarse también el tipo genérico sans-serif, con lo
que el navegador usara la fuente sans serif que por defecto tenga instalada

la maquina del usuario.

En caso de facilitar a los usuarios de la Web, documentos o paginas para
impresion, es conveniente sustituir las fuentes anteriores por alguna tipo serif
(con remates en sus extremos), ya que son mas legibles en documentos

impresos y menos monaotonas.

Entre ellas se destacan Times New Roman, Courier y Courier New, pudiendo
especificarse también el tipo genérico serif, con lo que el navegador usara la

fuente serif que por defecto tenga instalada la maquina del usuario.
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6.2.14 Animacion.

El guién en las multimedia didacticas®’

Se establece una serie de pautas en la creacion de materiales multimedia
cuyo objetivo, dada su finalidad didactica, consistira en ayudar en la
elaboracion de un material audiovisual original de caracter educativo que
pueda ser utilizado, de modo autdbnomo, por cualquier educador en su
contexto de intervencion. El multimedia podré realizarse con alguno de los
siguientes medios: comic, diaporama, video o soporte informatico. Las
primeras preguntas que debemos hacernos antes de la elaboracién de un

u ulti i igui - ¢ Qué? ¢ A quién? ¢, ué”
roducto multimedia son las siguientes €? A quién? ¢Para qué?

El qué consiste en determinar con claridad cual va a ser el contenido, de qué
va a tratar el audiovisual. Deberemos elegir con preferencia un tema
especifico que general. En la seleccion del contenido habra que valorar
también qué formato es el mas adecuado y algunos factores como el interés

gue suscita, su actualidad, su valor estético o artistico.

A quién: habra que determinar a quién va a ir destinado el proyecto, las

metas o finalidades educativas. Estas son:

e Promover la investigacion del grupo.

e Atender caracteristicas o necesidades particulares de un grupo.

5" Guién. EN: http:/iwww.ucm.es/info/especulo/numero34/guionmu.html  Consultado en linea: 01/12/2008
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e Ampliar la informacion sobre un tema.

e Requisito para iniciar una actividad de grupo

Las aplicaciones multimedia normalmente son disefios con perfil de destino,
es decir, se conciben para ser utilizadas por un tipo determinado de usuario.
Por ello, al enfrentarse al disefio de una aplicacion, debera indagar sobre las
caracteristicas de su “cliente”. Se establecen tres pardmetros para trasmitir la

informacién que va a ir contenida en el multimedia:

e Estructurar esa informacion dividiéndola en distintas unidades.

e Establecer cdmo esas unidades van a relacionarse entre si.

e Vigilar que la aplicacion esta en consonancia con ese usuario modelo
al que se dirige.

e Traducir lo anterior en imagen y sonido.

Para qué: designar las metas o finalidades educativas de ese material, de un
modo claro y definido: los objetivos impregnan todo el proceso y permiten
caracterizar los materiales como didacticos, es decir, disefiados
expresamente para ser utilizados en un contexto educativo. Estos objetivos
han de ser realistas y exclusivamente relacionados con el propio producto

audiovisual.

Pautas para la elaboracién de un material educativo multimedia
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La elaboracion de un producto multimedia posee algunas diferencias en la
planificacion del guidn con respecto a los proyectos destinados al video,

pues su soporte y caracteristicas son diferentes.

Una vez respondidas con profundidad las preguntas de Qué, A quién y Para
quién, deberemos comenzar a traducir las ideas en imagenes y sonidos.
Para ello, es util establecer una rutina de trabajo que estructure los

contenidos. Esa rutina de trabajo comprenderd las siguientes fases:

Guion de Contenido: Indica el material textual que se va a utilizar en las
diferentes secuencias y la manera en la que se va relacionando mediante
una jerarquizacion conceptual que ira de lo mas importante o lo mas general

o especifico y que debera transmitirse en forma muy clara en el guién.

Guion Narrativo: Establece como se va a presentar esa informacion. Se
corresponde a lo que conocemos también como guion literario, indicando el
punto de vista y el estilo. Por tanto, se dara forma al contenido establecido en

el paso anterior.

Guion Iconico: Marca las imagenes que se tiene disponibles, sean graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video o animacion, y en qué momento
de la narracion seran utilizadas. Para que resulte mas facil, suele usarse un

codigo que identifica cada imagen y en qué secuencia va.
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Guion de Sonido: Se debe desarrollar en forma sincronica con el guién
narrativo. Los registros de sonido deberan ser secuenciales, y esta
secuencialidad se indicard mediante un niamero de orden. Los registros de
sonido pueden ser directos o indirectos segun la fuente de la que se haya
tomado (un registro directo es por ejemplo, la grabacion en off de una voz

que realiza un relato y, uno indirecto, cualquier masica empleada).

Guion Técnico: Consiste en definir las bases de la realizacion, la
metodologia, los programas a utilizar, los formatos de presentacion, disefio

de pantalla, los efectos a utilizar en cada parte, etc.

Personajes

Los personajes son parte fundamental a la hora de contar historias. Permiten
que quien interactla a través de ellos se identifique con los mismos y asuma

en esta interaccion un determinado rol dentro de la historia.

Tipos de personajes®®

La categorizaciéon de los personajes en diferentes tipos es un elemento

fundamental del disefio orientado a las metas. Esta tipificacion no es

%8 personajes. EN:

http://www.wikilearning.com/tutorial/el_usuario_arquetipico_creacion_y_uso_de_personajes_en_el_diseno_de_prod
uctos_interactivos-tipos_de_personajes/4023-6 consultado en linea 01/12/2008
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inherente a la creacion de personajes, el acto de crear los diferentes tipos de

personajes no difiere entre un tipo y otro.

Personajes primarios: Representan al target primario para el disefio de una
interfaz, un personaje es primario cuando sus necesidades y metas son lo
suficientemente Unicas como para requerir una interfaz propia. Existe una
relaciéon de uno a uno entre interfaz y personaje; el personaje primario esta
perfectamente satisfecho con la interfaz, no hay nada que el personaje

necesite y la interfaz no ofrezca.

Personajes secundarios: Un personaje secundario es un personaje que
esta casi satisfecho con la interfaz del personaje primario, sino fuese por
algunas necesidades especificas que no quedan satisfechas por esta
interfaz. El personaje secundario es un personaje casi tan importante como
el principal. En este caso la interfaz del usuario primario debera ser adaptada
para incluir elementos requeridos por el personaje secundario. Es importante
que esta adaptacion no cree conflictos con las necesidades o metas del

personaje primario.

Personajes suplementarios: Son personajes que, sin ser redundantes,
quedan completamente satisfechos por la interfaz de los personajes
primarios o secundarios. Para estos personajes no hace falta disefar

ninguna interfaz aparte.

Otros personajes: Existen otros personajes que sirven para mejorar el
entendimiento del contexto del producto. No son personajes que determinen

consecuencias directas para el disefio.
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Personajes negativos: Son figuras retéricas cuya funcién es justamente

clarificar quien no es el usuario.

Disefio del personaje

Proporcion: Es de uno de los factores mas importantes a considerar en la

construcciéon de un personaje de dibujos animados. Se debe tener en cuenta

los tamafios relativos de las partes del cuerpo. El caracter tierno o de Bebe

se basa en las proporciones de un nifio con una gran cabeza, con el cuerpo

ovalado, una gran frente, boca pequefiay 0jos pequefios.

Las orejas son pequefias en
relacién con el tamafio adulto.

No hay cuello, la cabeza se une
directamente al cuerpo.

El cuerpo es en forma de peray
alargada.

La parte de atras continta en linea
hasta la parte de atras de la cabeza y
hacia ahain en la cadera

Sobresale la cadera y encaja en
la pierna
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%,,- con el cuerpo.

La cabeza es grande en relacion

Frente amplia

Los ojos son generalmente grandes

La nariz pequefia boca grande

Los brazos son cortos y las manos
pequefias

\ Barrigones o con caracter de ser

bien alimentado.

Piernas cortas




6.2.15 Disefio de interfaz>®

Dado el lugar que ocupa la interfaz en todo sistema, es el principal medio de
comunicacion con el exterior. Por comunicacion entendemos al proceso
completo mediante el cual el comportamiento de una entidad se ve afectado
por otra, debido a un intercambio de mensajes o signos a través de un canal
fisico. La meta de todo disefio orientado a la comunicacion es desarrollar un
mensaje que pueda ser transmitido y recibido de manera exacta y a tiempo,
con lo cual se espera que el receptor del mismo modifique su estructura y

comportamiento.

Un término muy utilizado en esta area es el de lenguaje visual, el cual se
entiende como las caracteristicas visuales (forma, tamafio, posicion,
orientacion, color, textura, etc.) de un conjunto de elementos de disefio
(puntos, lineas, planos, volumen, etc.) y la manera en que se relacionan unos
con otros (balance, ritmo, estructura, proporcion, etc.) en la solucion de un
problema de comunicacion particular. Cualquier lenguaje define un universo
de signos y un conjunto de reglas para usarlos. Cada lenguaje visual tiene un
vocabulario formal que contiene los elementos de disefio basicos, mediante
los cuales se pueden ensamblar elementos de nivel superior, y una sintaxis

visual que describe como realizar estos ensambles.

Definiciones

% Interfaz. EN: http://www.cs.cinvestav.mx/CursoVis/prinvisual.html Consultado en linea: octubre 1 de 2008
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e Todo aquello que hace posible la interaccibn con un sistema
ejecutandose en una computadora

e« Un punto o medio de interaccién entre dos sistemas, disciplinas o
grupos

e Un canal de comunicacion entre dos o mas entidades

e Su calidad determina, entre otras cosas:

o Si el usuario acepta o no el sistema

Factores y fundamentos

e Factores humanos
o Percepcion visual, tactil y auditiva
o Psicologia cognitiva de la lectura
o La memoria humana
o Razonamiento
o Factores adicionales
o Comportamiento del usuario
o Comprensién de las tareas que el sistema realiza
o Cbmo ve venir el usuario la automatizacion de sus tareas
e Fundamentos de la percepcién humana
o Se utiliza generalmente un medio visual
o Una especificacion apropiada de la comunicacion visual es el
elemento clave de una interfaz amigable
o Aunque predomina la informacién gréafica, aiun el texto es
utilizado ampliamente. Por ello, la definicibn del tamafio del
texto, el tipo de letra, la longitud de la linea, las mayusculas, el
sitio y el color influyen en la facilidad con que se realiza la
extraccion de informacion
o Procesamiento interno de la informacion: extraccion,

almacenamiento y utilizacion
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Enfoque de comunicacion visual

o EI disefio de interfaces visuales estd fundamentado en un area
denominada Lenguajes Visuales (LV)
e Un LV es una estructura formal que consta de:
o Un conjunto de elementos graficos de una interfaz como:
botones, texto, zonas de dibujo, imagenes, etc.
o Un conjunto de reglas que nos guian en la combinacion del
conjunto anterior

o Una métrica para evaluar las construcciones dentro del LV

Algunos de los aspectos propuestos como guia en el disefio de interfaces
gréficas de usuario son:

Eleganciay simplicidad

El disefio visual estd involucrado en la seleccion cuidadosa de elementos
formales que sobresalgan en el disefio. Las soluciones elegantes,
generalmente las mas directas (simples), revelan un entendimiento intimo del
problema y que su esencia ha sido comprendida y representada. Los

beneficios de la simplicidad son:

e Accesibilidad
e Reconocimiento
¢ Rapidez de percepcion

e Uso continuo
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Una de las premisas de la simplicidad es la minimizacion de los componentes
y la simplificacion de la relacion entre ellos. En el disefio depende de tres

principios estrechamente relacionados:

e Unidad
¢ Refinamiento

e Conveniencia

Los elementos en el disefio deben ser unificados para producir un todo
coherente, las partes (al igual que el todo) deben ser refinadas para captar la
atencion del usuario sobre sus aspectos esenciales, y en cada nivel debe

asegurarse gue la solucion fue la mas conveniente.
Para lograr soluciones elegantes se proponen las siguientes técnicas:

« Reduccion de un disefio a su esencia:

o Determinar las cualidades esenciales (tipicamente una lista de
adjetivos) que pueden ser incluidas en el disefio usando
elementos formales como: etiquetas, controles, colores,
texturas, patrones o imagenes.

o Examinar de manera critica cada elemento en el disefio y
cuestionar por qué es necesario, cOmo esta relacionado a la
esencia del disefio, y que tanto puede sufrir el disefio sin él. Si
no pueden contestarse algunas preguntas, el elemento debe

ser removido.

e Regularizacion de los elementos de un disefio
o Usar formas geométricas regulares, contornos simplificados y

colores opacos donde sea posible
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Si se requieren multiples formas similares, hacerlas idénticas, si
es posible, en tamafo, forma, color, textura, contornos,
orientacion, alineacion y espaciamiento.

Limitar la variacion en tipografias a una o dos familias

Para cosechar los beneficios de la regularidad, asegurese de
gue los elementos criticos que deban resaltar en el disefio no
estén regularizados

Cualquier irregularidad seré interpretada significativamente por

el usuario

o« Combinacion adecuada de elementos

(0]

(0]

Revisar el papel funcional de cada elemento en el disefio
Buscar situaciones donde multiples elementos jueguen papeles
similares

Preguntar si el papel de un elemento puede ser desempefiado
por un elemento adyacente, posiblemente después de
pequefias modificaciones

Combinar elementos redundantes en uno solo, posiblemente
mas simple

Si no es posible realizar modificaciones al disefio actual, no
importa, hay disefios en los que no se pueden aplicar estas

reglas

Escala, contraste y proporcién

Escala: Describe al tamafio o magnitud relativa de un elemento de disefio

dado en relacion a otros elementos o al todo

Contraste: Resulta de las diferencias notables entre dimensiones visuales

comunes que puedan ser observadas entre elementos de una composicion.
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El contraste proporciona la base para una distincion visual, pueden usarse
los siguientes atributos: forma, tamafo, color, textura, posicién, orientacion y

movimiento.

Proporcion: Determina el balance y armonia de la relacion entre elementos

Los beneficios del uso de escalas, contrastes y proporcionalidad son:

e Diferenciacion

e Enfasis
e Actividad
e Interés

6.3 Marco Legal

6.3.1 Derechos de autor

El desarrollo de software supone un esfuerzo de equipo que combina las
ideas creativas y los talentos de programadores, redactores y disefiadores
gréficos. Al igual que la mayoria de las obras creativas, tales como libros,
composiciones musicales y peliculas, el software informatico esta protegido

por las leyes de propiedad intelectual.

En Colombia de acuerdo con la Ley de derechos de autor de 1982 los
derechos de autor se disfrutan durante la vida del autor y 80 afios a partir de

su muerte. Este plazo es valido también para obras anénimas y colectivas.

0 EN: http:/iwww.lablaa.org/blaavirtual/apoyo/derautor/ley23.htm. Consultado en linea: 03/12/2008
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En caso de obras de autores multiples el plazo se cuenta desde la muerte del
altimo autor. En el caso de obras cuyo autor sea una persona juridica o de
derecho publico el derecho de autor esta vigente solamente 30 afios a partir
de la fecha de publicacion.

6.3.2 El marco legal colombiano

Los derechos de autor, como una forma de propiedad intelectual, estan

protegidos y garantizados por el Estado Colombiano:®*

e Constituciéon Nacional de Colombia: ART. 61.-El Estado protegera la
propiedad intelectual por el tiempo y mediante las formalidades que
establezca la ley

e Decision 351 de 1993 del acuerdo de Cartagena

Reconocidos por Colombia ante el mundo a través de los Tratados
Internacionales:

e ADPIC

e Convencion de Roma

e Convenio de Berna

e Tratado de la OMPI Derecho de Autor 1996 LEY 565 de 2000
e Tratado de la OMPI Derechos Conexos 1996 LEY 545 de 1999

%1 Business software alliance, EN: http://w3.bsa.org Consultado en linea: 03/12/2008
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La proteccion a los Derechos de Autor forma parte de la legislacion y

ordenamiento juridico colombiano:

Leyes:

e Ley23de 1982
e Ley44de 1993
e Ley 603 de 2000

Decretos:

e Decreto 2041 de 1991
e Decreto 1278 de 1996
e Decreto 1360 de 1989
e Decreto 162 de 1996
e Decreto 460 de 1995

Decisién Andina 351 de 1993 régimen comun sobre derecho de autor y

derechos conexos

Capitulo VIII. De los programas de ordenador y bases de datos

Articulo 23.- Los programas de ordenador se protegen en los mismos
términos que las obras literarias. Dicha proteccion se extiende tanto a los
programas operativos como a los programas aplicativos, ya sea en forma de

codigo fuente o cddigo objeto.
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En estos casos, serda de aplicacion lo dispuesto en el articulo 6 bis del
Convenio de Berna para la Proteccion de las Obras Literarias y Artisticas,
referente a los derechos morales.

Sin perjuicio de ello, los autores o titulares de los programas de ordenador
podran autorizar las modificaciones necesarias para la correcta utilizacion de

los programas.

Articulo 24.- El propietario de un ejemplar del programa de ordenador de
circulacion licita podra realizar una copia o0 una adaptacion de dicho
programa siempre y cuando:

a) Sea indispensable para la utilizacion del programa; o,

b) Sea con fines de archivo, es decir, destinada exclusivamente a sustituir la
copia legitimamente adquirida, cuando ésta ya no pueda utilizarse por dafio o
pérdida.

Articulo 25.- La reproduccion de un programa de ordenador, incluso para uso
personal, exigira la autorizacion del titular de los derechos, con excepcion de

la copia de seguridad.

Articulo 26.- No constituye reproduccién ilegal de un programa de ordenador,
la introduccion del mismo en la memoria interna del respectivo aparato, para

efectos de su exclusivo uso personal.

No sera licito, en consecuencia, el aprovechamiento del programa por varias
personas, mediante la instalacion de redes, estaciones de trabajo u otro

procedimiento andlogo, sin el consentimiento del titular de los derechos.
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Articulo 27.- No constituye transformacion, a los efectos previstos en la
presente Decision, la adaptacion de un programa realizada por el usuario

para su exclusiva utilizacion.

Articulo 28.- Las bases de datos son protegidas siempre que la seleccion o
disposicibn de las materias constituyan una creacion intelectual. La
protecciéon concedida no se hard extensiva a los datos o informacion
compilados, pero no afectara los derechos que pudieran subsistir sobre las

obras o materiales que la conforman.
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7. METODOLOGIA

7.1Planeacion

Es indispensable de una buena planeacién para obtener resultados

positivos. Para esto debemos de seguir la siguiente ruta critica:

e Analisis del problema

e Determinar la orientacion que debera tener la solucion

e Investigacion

e Analisis y desarrollo del programa de disefio

e Disefio del multimedia y creacion de los personajes para el juego
e Desarrollo de los diferentes juegos Iudicos.

e Prueba piloto en una institucion educativa idonea

e Determinar costos de produccién

A partir de la extensa recopilacion tedrica realizada se puede concluir que el
juego es un factor de motivacion y aprension en el proceso cognitivo del ser
humano en especial del nifio; por tanto, a partir del juego de roles, donde el
nifio idealiza su cotidianidad, y por medio del Aprendizaje Basado en
Problemas, lo cual establece un reto para el nifio y posibilita la frecuente
retroalimentacion  (juego constante) permitiéndole un afianzamiento

(apropiacion del conocimiento) y preparandolo (fase de entrenamiento), para un
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posterior proceso evaluativo (cualificacién) por parte del docente.

La riqueza de la animacion y la interactividad multimedial, acompafiada de un
buen desarrollo iconografico, hacen aun mas atractiva la herramienta, ya que
se aplican trazados y aplicaciones graficas modernas, junto a colores

llamativos apegando al nifio a la herramienta.

7.2Metodologia Exploratoria

Observacion directa

Es uno de los principales medios de deteccion de la problematica. Requiere
de la visita a una escuela para ver el comportamiento de los estudiantes de
primero primaria en la clase de mateméticas. También se considera
necesario ver las actitudes de los alumnos en las aulas de informaticas
mientras ingresan a juegos en Internet. Se observara el proceso realizado
por los ellos y su manejo del software, queriendo conocer cOmo piensan y
como aprovechan las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

Etapa de Diagndéstico: Después de la observacion se requiere un soporte
para sustentar lo que los alumnos piensan sobre las matematicas, el Internet

y los juegos.

Etapa de Trabajo de Campo y anélisis de informacion:
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Se realizara un prueba piloto de un prototipo del juego multimedia que nos

dard los resultados de los aspectos a mejorar o aspectos.

ENCUESTA PARA RECOLECTAR INFORMACION

(Multimedia apoyado en web - docentes)

Formato

Nombre:

1.¢,Qué edades tienen sus alumnos?

a. 5 a6 afos

b. 6 a 7 aflos

2. ¢Incluye el juego en la ensefianza de las matematicas?
a. Siempre

b. a veces

C. hunca

3. ¢ Cada cuanto realiza juegos dentro de su clase?

a. unavez a la semana

b. Mas de una vez por semana

Cuantas?
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4. ¢Es partidario(@) del uso de las nuevas tecnologias aplicadas a la

educacion?
a. Si
b. No
5. ¢ Ha utilizado el computador en su clase?
a. Si
b. A veces
b. No

6. ¢ Como ve la ensefianza de las matematicas en los colegios y escuelas del

area metropolitana de Bucaramanga?
a. Excelente

b. Buena

c. Regular

d. Deficiente

Por qué?
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8. RESULTADOS

8.1Desarrollo metodolégico del juego.

A partir del juego de roles y utlizando como estrategia educativa el
aprendizaje basado en problemas, se presenta una multimedia apoyada en
web como apoyo (refuerzo) a la educacion recibida por el nifio en su

formacion presencial.

El juego de roles le permitird al nifio que juega a aprender matematicas de 1°
grado de educacién basica primaria a despojarse de los posibles prejuicios
sociales, raciales, econOmicos y/o culturales, que en un momento
determinado podrian sesgar o limitar su desenvolvimiento cognitivo, ya que
dentro del juego establece y asume una caracterizacion diferente e ideal
frente a la resolucibn de los retos académicos presentados por la
herramienta multimedial; ...en el juego de roles los nifios y nifias asumen un
papel determinado para satisfacer las necesidades basicas de parecerse al
adulto, ... pueden satisfacer su principal necesidad de trato y de vida
colectiva con los adultos, que tiene al nifio como ser social permitiéndole a

este aprender y actuar en correspondencia con la colectividad infantil®®... y

%2 Juego de Roles. EN:http://www.infomipyme.com/Docs/GT/Offline/Empresarios/rol.htm. Consultado en linea:

01/12/2008
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por medio del ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) permitirh encaminar
el proceso de ensefianza-aprendizaje y de formacion del estudiante, ya que
se enfatizan el auto-aprendizaje y la auto-formacién, procesos que se
facilitan por la dinamica del enfoque por su concepcion constructivista
ecléctica. Con el juego propuesto se fomentara la autonomia cognoscitiva, se
ensefiara y se aprendera a partir de problemas que tienen significado para
los estudiantes, y se utilizar4 el error como una oportunidad méas para
aprender y no para castigar y se le otorga un valor importante a la

autoevaluacion y a la evaluacion formativa, cualitativa e individualizada.

El juego fue montado en la plataforma gratuita geocities en la direccion
http://es.geocities.com/objetosvirtuales/, donde se accedid a ellas desde la
escuela donde se realizaron las pruebas; alli mismo se encuentran videos y

fotografia, que constituyen la evidencia de las pruebas realizadas.
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Grafico 40: configuracion clave de acceso al juego
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Gréfico 41: acceso al juego en la prueba de campo realizada

ﬂmben. b Plares §
Archivg Ve ontrol  Ayuda

Gréafico 42: configuracién de género

166



Graéfico 43: seleccion de género en la prueba de campo
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Grafico 44: escenario principal donde se selecciona la jugueteria
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Teniendo en cuenta lo anterior es como el juego presenta una configuraciéon
inicial (clave de acceso acompafiado del nombre); posteriormente el nifio(a)
deberd escoger su género (niflo — nifa), lo cual le reforzara su
autoconocimiento y valoracién como individuo; posteriormente se presentara
un escenario de una ciudad, a partir de una construccion iconica basada en
elementos graficos apropiados para nifios de la edad propuesta para
desarrollar el aprendizaje a través de la herramienta (6 a 8 afios); el nifio
deber& seleccionar el ambiente para desarrollar su refuerzo y aprendizaje
matematico (jugueteria)®®; una vez seleccionado dicho ambiente se le
presenta una ventana donde podra configurar su personaje (cabello — cara —
ropa), luego se presenta una animacion de entrada que le permitira al nifio
apropiarse del escenario y asi motivarlo a jugar con mas libertad; iniciando se
presentara al nifio un juego donde deberd ordenar una serie de balones
numerados y puestos en el escenario de forma aleatoria, dicha organizacion
podra ser en orden ascendente, descendente, ascendente de numeros
pares, ascendente de numeros impares, descendente de numeros pares y
descendente de numeros impares, lo anterior le posibilita al nifio reforzar el
reconocimiento de los niameros digitos, ordenamiento de mayor a menor y
viceversa, este juego le permitird al nifio un maximo de 5 errores (se
presenta como pérdida de vidas) y un estimulo relacionado con un puntaje
cuando se realice de forma correcta la actividad; una vez superado este
juego, se le presenta al nifio un segundo juego donde apareceran una serie
de elementos (juguetes) que el debera recolectar para introducirlos dentro de
un contenedor de acuerdo a una asociacion mental respecto a parametros
graficos preliminarmente presentados (forma — color — textura), lo que le

permitira reforzar el concepto de conjuntos.

% Se recuerda que dentro del escenario se presentan otros dos ambientes — zooldgico para ciencias naturales —
biblioteca para espafiol — ya que la multimedia que se presenta como producto de este proyecto de grado esta
enmarcada dentro de un macroproyecto en el cual esté involucrado el autor (Juan Manuel Arguello Espinosa)
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Gréfico 46: configuraciéon de apariencia del personaje (nifia)
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Grafico 47: animacion de entrada a la jugueteria
L (-.-u::ul, Ayuda

s - 7
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Gréfico 48: primer juego (mundo 1) - seleccidén de los balones numerados que apareceran
aleatoriamente y el nifio(a) los ordenara segun se le indique (menor a menor — mayor a
menor — pares de menor a mayor — pares de mayor a menor — impares de menor a mayor —
impares de mayor a menor).

Gréfico 49: acceso al primer juego (mundo 1) en la prueba de campo
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Gréfico 50: segundo juego (mundo 2) — refuerzo de la representacion e identificacion de
conjuntos a partir de la ubicacion por parte del nifio (carros — robots — juguetes defectuosos)
o de la nifia (mufiecas — princesas — juguetes defectuosos), en cada uno de los

contenedores que corresponda.
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Graéfico 51: tercer juego (mundo 3) — refuerzo de asociacién de conjuntos e identificacion y

ordenamiento de nimeros
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Cada uno de los juegos descritos anteriormente, presentard dentro del
mismo escenario (jugueteria), la posibilidad de realizar un ejercitamiento
(refuerzo de conocimientos) y una fase evaluativa (para que el docente
pueda cuantificar y cualificar el proceso de aprensién de conocimiento por
parte de cada uno de los estudiantes que utilizaron la herramienta para
reforzar el conocimiento visto de forma presencial en el aula de clase, y asi
poder establecer una comparacion con otro grupo de estudiantes que

realizaron su proceso de capacitacion de forma tradicional.

Dentro de la fase de ejercitamiento, el estudiante cada vez que presente 3
fallos la herramienta le desplegara automaticamente una animacion de ayuda
y orientacion que le mostrara la forma de resolver correctamente la situaciéon

presentada en este.

Una vez, el docente considere apropiado, a partir del afianzamiento, tanto de
conocimientos como de la dinamica misma que presenta el juego, se pasa a
una fase de evaluacion donde las ayudas desaparecen y se procede a

cuantificar su proceso de aprendizaje.

La dinamica de la herramienta le presenta al estudiante el reto de pasar al
siguiente juego a partir de la aprension correcta de los conocimientos y asi
se realiza un aprendizaje significativo mientras el nifio, de forma ludica,

refuerza los conocimientos tedricos impartidos previamente por el docente.

La configuracion del personaje, la apropiacion de género, y el juego a partir
de la asociacion de elementos propios de su cotidianidad (juguetes) hacen
atractivo el juego, asi mismo la aleatoriedad manejada por la herramienta,
presenta dinamismo y constante expectativa del nifio impidiendo la
monotonia y el aburrimiento que le haga no volver a utilizar dicha
herramienta.
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Para el control y cualificacién de los resultados obtenidos se presentara un
modulo de administracibn manejado por el docente, el cual le permitira
almacenar las claves de cada uno de los estudiante, los accesos a juego (ya
que no solo se podra realizar desde el aula sino desde cualquier computador
conectado a internet), y asi establecer unos parametros estadisticos de
seguimiento que le permitiran realizar un diagnéstico del aprendizaje de
forma individual, haciendo del aprendizaje un proceso Unico para cada
docente y facilitAndole al docente, por medio de herramientas estadisticas la

recoleccion de datos evaluativos.

8.2MEJORAMIENTO COGNITIVO

Teniendo en cuenta que el porcentaje de mortalidad académica durante el
primer periodo académico en el area de matematicas fluctia entre 12% y
18%° es como a partir de la implementacién de tres pruebas realizadas
entre el 23 de febrero y el 13 de marzo de 2009, en la sede de primaria San
Pablo, ubicada en el Barrio Bucaramanga, del colegio INEM de
Bucaramanga, en el grado primero A, en la cual los nifios interactuaron con
la herramienta desarrollada y desarrollaron los procesos de aprestamiento
(entrenamiento) y de evaluacion; se estableci6 estadisticamente que la
mortalidad académica del grupo de estudiantes que interactuaron con la
herramienta descendié a un 8% frente a un 13% de otro grupo que continuo

son su proceso de aprendizaje tradicional.

% Estadisticas promedio recogidas para las sedes de primaria del colegio INEM de la ciudad de Bucaramanga,
entre el aflo 2005 al 2008. Fuente secretaria académica Colegio INEM “Custodio Garcia Rovira”
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Gréfico 52: desarrollo tradicional de la clase de matematicas
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Graéfico 53: interaccion de los estudiantes con la herramienta en la sala de computo de la
institucion
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Es importante resaltar la disminucion del 13% al 8%, ya que a partir de del
proceso ladico y la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje Basado en
Problemas hace que el estudiante (nifilo — nifia) establezca mayor empatia
hacia el aprendizaje matematico, llevandolo a ejercitarse mas
frecuentemente, mientras se enfrenta a un juego que le plantea un reto
cognitivo; por tanto a partir de la repeticion y la ejercitacion el estudiante

involucra el conocimiento Iégico matematico en su proceso cognitivo.
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CONCLUSIONES

e El juego se constituye como un elemento importante en el aprendizaje, ya
gue fortalece las habilidades cognitivas, es sugestivo y substitutivo de
adaptacion y dominio; siendo un medio por el cual los seres humanos y los
animales exploran diversas experiencias en diferentes situaciones y con

distintos fines.

e Lo que hace que un juego de video sea atractivo es que introduce al
jugador en una cierta situacion con una cierta historia, asi sea muy sencilla
y corta, que tiene personajes y una trama con un cierto problema que se
va desarrollando en la medida de las acciones del jugador. Para que las
actividades educativas sean atractivas y apasionantes deben tener ese
caracter histérico; los videojuegos son la version tecnolégica moderna del

juego tradicional.

e Los juegos ludicos — pedagdgicos presentes en web de forma gratuita
hacen referencia hacia una etapa preescolar donde se enfatiza en el
aprestamiento matematico, centrado en los personajes especificos del
sitio (generalmente de canales infantiles de TV), lo cual se constituya mas

como una herramienta publicitaria.

e Los juegos matematicos aplicados y orientados pedagdgicamente por
niveles educativos presentes en web son pagos y presentan un alto

contenido multimedial que permite familiarizar al nifio de forma ladica, pero

179



limitando el acceso a estudiantes cuyos padres dispongan de los recursos

econdmicos para acceder a ellos.

La multimedia es una herramienta de aplicacién ludica (juegos) que ha
sido desarrollada desde el siglo pasado, involucrando diferentes medios
para ser una experiencia envolvente para el usuario que se enfrente a ella

aumentando el grado de atencion y aprension hacia ella.

El e-learning, entendido como el aprendizaje mediado por tic's en
ambiente web, posibilita y facilita la educacion superando barreras
geograficas, sociales y econbmicas, aumentando asi la cobertura
educativa y mejorando la aprension de conocimiento mediante la
utilizacion de herramientas interactivas que permiten realizar el
aprestamiento cognoscitivo cuantas veces sea necesario y asi mismo al
docente le permite hacer un seguimiento y una valoracion mas efectiva y

puntual.

El b-learning, entendida como el acompafiamiento y refuerzo de la
educacion presencial a partii de la utilizacion de herramientas
multimediales apoyadas en web, se constituye como una excelente etapa
de transicibn de una educacion tradicional presencial, con fuerte

trayectoria en el pais, hacia una educacion virtualizada en linea.

La herramienta desarrollada demuestra que a partir de la utilizacion de
una herramienta multimedial apoyada en web, con un alto contenido
gréfico apoyado en iconografia y recursos graficos cercanos al sentir diario
del nifio, hace posible el acercamiento de este al conocimiento
matematico, permitiéndole familiarizarse e interactuar con las diferentes
probleméticas planteadas en su formacion de forma ludica y amena, lo

cual disminuye la resistencia historica a este tipo de conocimiento.
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ANEXOS

ANEXO 1: LOGROS DE MATEMATICAS PARA EL1° GRADO DE
EDUCACION BASICA PRIMARIA ESTABLECIDOS POR EL MINISTERIO
DE EDUCACION NACIONAL DE COLOMBIA

LOGRO INTEGRAL

Desarrollar procesos de pensamiento l6gico — matematico para poder operar
en los sistemas numéricos, espaciales, métricos y aleatorios en situaciones
practicas de la vida cotidiana para proponer alternativas creativas para la
resolucion de problemas individuales y sociales de manera cada vez mas

inteligente, comprensiva y empética.

LOGROS:

e Representa el espacio circundante y establece relaciones espaciales

(distancia, direccion, orientacion...)

e Reconoce significados del niamero en diferentes contextos (medicion,
conteo, comparacion, codificacion, localizacion, entre otros) en el circulo

numeérico del O al 9.
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e Reconoce el efecto que tiene las operaciones basicas sobre los nimeros.

e Dibuja y describe figuras tridimensionales en distintas posiciones y

tamarfos.

e Describe, compara y cuantifica, situaciones en diversas representaciones

de los nimeros en diferentes contextos del 10 al 100.

e Realiza y describe procesos de medicidn con patrones arbitrarios y

algunos estandarizados.

e Reconoce significados del nimero en diferentes contextos del circulo

numérico del 100 al 1000 (medicidn, conteo, comparacion, codificacion,

localizacién, etc.)

¢ Reconoce el efecto que tienen las operaciones basicas sobre los nimeros

en el circulo numérico del 100 al 1000.

e Clasifica y organiza la representacion de datos relativos a objetos reales o

eventos escolares de acuerdo con cualidades o atributos.

LOGROS ESPECIFICOS PRIMER PERIODO ACADEMICO

ACT. DE ACT. DE ACT. DE
CONTENIDO LOGRO INDICADOR N )
ENSENANZA APRENDIZAJE EVALUACION
PENSAMIENTO Reconoce | ¢ Determinala e Sondeo de Establece Observacion
NUMERICO Y el caracteristica los saberes relaciones de avances,
SISTEMAS DE significad de un grupo previos de los semejantes y interés,
NUMERACION o del de elementos nifos y de las diferentes disposicion y
ndamero nifas. entre objetos actitud frente
¢ Conjuntos en * Dibuja los al trabajo
diferentes elementos de | ¢ Recoleccién Hace
* Caracteristicas contextos un conjunto de materiales agrupaciones Pruebas de
dada su comprension
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de un conjunto

Representacion
y comparacion
de conjuntos

Numeros del 0
al 999

Relaciones de

orden

Descomposicién
de los nimeros
hasta 999

Lectura 'y
escritura de los
ndmeros hasta
999

caracteristica

Determina
qué cantidad
de elementos
cumplen la
caracteristica
de un

conjunto

Reconoce
elementos
que
pertenecen a

un conjunto

Determina si
un conjunto
tiene mas o
menos
elementos
que otro
conjunto

Escribe el
namero de
elementos de

un conjunto

Determina

que namero
esta antes o
después de
otro numero

Ordena
nameros de
mayor a
menor o

viceversa

Completa
serie de

nameros

Lee y escribe

Descripcion
de las
propiedades
de los objetos

Comparacion
de
colecciones

Juegos con
bloques
l6gicos

Dialogo

Planteamiento
de series de
acuerdo a
uno o mas

criterios

Juegos

numéricos

Juegos con
fichas de

dominé

Elaboracién
de tarjetas
con numeros
en cifras y en
letras

de elementos

Explica y da
razones sobre
la formacién

de un conjunto

Dibuja

conjuntos

Completa

series

Realiza
célculos

mentales

Representa
célculos

graficamente

, anlisis,
apropiacion
de conceptos
mediante
procesos de
observacion

y de dialogo.
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nameros
hasta de tres
cifras
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ANEXO 2: RESULTADO ENCUENTA A DOCENTES PARA RECOLECTAR

INFORMACION

(Multimedia apoyado en web - docentes)

PREGUNTA

RESPUESTA DOCENTE A

RESPUESTA DOCENTE B

ESTUDIANTES
MATRICULADOS 31

ESTUDIANTES
MATRICULADOS 29

¢, Qué edades tienen sus

alumnos?

5A6 ANOS | 6 A7 ANOS

5 A 6 ANOS

6 A7 ANOS

12 19

14

15

EDADESDE LOS ESTUDIANTES

EDADES DE LOS ESTUDIANTES

En las escuelas publicas de la ciudad de Bucaramanga, la

edad promedio de los estudiantes de 1° grado de educacién

basica primaria es de 6,7 afios®

élncluye el juego en la
ensefianza de las

matematicas?

SIEMPRE *

SIEMPRE

% http://www.seb.gov.co/oficial.htm - Consultado en linea: marzo 17 de 2009
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A VECES A VECES

NUNCA NUNCA

“...una metodologia ladica, con componentes que son
atractivos para los nifilos, que ayuden a organizar su
pensamiento (autoinstrucciones), y que incluya la narracion,
con un interés por la aproximacion de la matematica informal
hacia la formal, es maximamente efectiva.”®

unavezala unavezala
semana semana
Mas de una Mas de una
vez por vez por
semana semana
¢ Cada cuanto realiza juegos
dentro de su clase? Cuantas Cuantas

“...probablemente se puede afirmar que quien esta
plenamente imbuido en ese espiritu de la resolucién de
problemas matematicos se enfrenta a una manera mucho
mas adecuada a la tarea de transmitir competentemente los

contenidos de su programa...”®’

¢ Es partidario(a) del uso de Sl * sl *

las nuevas tecnologias

 GIL L. M2 Dolores y VICENT C. Consuelo. Anélisis comparativo de la eficacia de un programa lidico-narrativo
para la enseflanza de las matematicas en Educacion Infantil. Universitat de Valéncia. EN:
http://www.psicothema.com/pdf/3597.pdf Consultado en linea: marzo 17 de 2009

 DE GUZMAN Miguel. TENDENCIAS INNOVADORAS EN EDUCACION MATEMATICA. EN:
http://www.prof2000.pt/users/amma/af29/trabalhos/s7/Textos/TIEMat.pdf Consultado en linea: marzo 17 de 2009
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aplicadas a la educacion?

NO

NO

“... las ensefianza de las Matematicas (EMAT) con tecnologia, se concibe

bajo los siguientes principios:

Didactico, mediante el cual se disefian actividades para el aula
siguiendo un tratamiento fenomenoldgico® de los conceptos que se

ensefian.

De especializacion, por el que se seleccionan herramientas y piezas
de software de contenido. Los criterios de seleccién se derivan de
didacticas especificas acordes con cada materia (Fisica vy

Matematicas).

Cognitivo, por cuyo conducto se seleccionan herramientas que permiten
la manipulacion directa de objetos matematicos y de modelos de

fendmenos mediante representaciones ejecutables.

Empirico, bajo el cual se seleccionan herramientas que han sido
probadas en algun sistema educativo.

Pedagdgico, por cuyo intermedio se disefian las actividades de uso de
las TIC para que promuevan el aprendizaje colaborativo® y la interaccion
entre los alumnos, asi como entre profesores y alumnos.

De equidad, con el que se seleccionan herramientas que permiten a los

alumnos de secundaria el acceso temprano a ideas importantes en

ciencias y matematicas.”®®

Sl Sl
¢ Ha utilizado el computador
A VECES * A VECES *
en su clase?
NO NO
(,C()IT]O ve la ensefianza de EXCELENTE EXCELENTE
las matematicas en los

% ROJANO Teresa. Incorporacién de entornos tecnolégicos de aprendizaje a la cultura escolar: proyecto de

innovacion educativa en matematicas y ciencias en escuelas secundarias publicas de México. Revista

Iberoamericana de Educacién. EN: http://www.rieoei.org/rie33a07.htm Consultado en linea: marzo 17 de 2009.
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colegios y escuelas del area
) BUENA BUENA
metropolitana de
Bucaramanga?
REGULAR * REGULAR
DEFICIENTE DEFICIENTE
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