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RESUMEN



Este informe recoge aspectos relevantes y significativos del valor que |z
tecnologia modema tiene para ia formacién integral de nuestros estudiantes en
todos los niveles de escolandad, muy en especial los del Bachillerato
Pedagogico de la Escuela Normal Juan Demostenes Arosemena, docentes que

tendran bajo su responsabilidad la formacion de las futuras generaciones.

La investigacion recoge anotaciones valiosas de la muitimedia, una
herramienta valiosa en la educacion de nuestros tiempos para promover un

trabajo pedagogico activo y efectivo.

En el estudio se detalla todo lo referente a este recurso tecnolégico, con la
finalidad de que el mismo sea utilizado en el nivel medio, particularmente en el
Bachillerato Pedagdgico que se ofrece en la Escuela Nomal J.D. Arosemena,
para compartir el aprendizaje de la masica. Una ayuda que facilitara y hara mas
activo el trabajo formador, donde el aprendizaje del estudiante sera estimulante y
mas atractivo, pues conocerd el mundo maravilloso de la musica, con
interacciones de cada elemento propio del lenguaje musical, a través de

actividades tedrico-practicas reguladas evaluativamente.

Te invito a consultar y revisar el estudio, cuyo objetivo central apunta a
promover nuevas estrategias de ensefianza, para hacer del aprendizaje de la

educacion musical una actividad innovadora, y de cambio para nuestra juventud.



'SUMMARY



The current investigative work collects prominent and significant aspects of
the importance that the modern technoiogy has nowadays, for the complete
formation of our students in ali the academicals levels; especially those from the
Pedagogic Baccalaureate at the Normal Juan Deméstenes Arosemena high
school, who will be future teachers that will have under their responsibility, the

education of future generations.

The investigation collects valuable annotations regarding the use of
muiltimedia, as a valuable tool in the education at the present time, to promote an

active and effective pedagogic work.

In the research, it is detailed all the information reiated to this technological
resource, with the pumpose of promoting its use at high school levels, especially
the ones from the Pedagogic Baccalaureate at the Normal Juan D. Arosemena
high school to teach music. It is supportive tool that will facilitate and make more
active the former work, where student's learning will be stimulating and more
attractive because they will know the music's valuable worid, with interactions of
each element characteristic of the musical language, through theoretical-practical

activities reguiated by evaluations.

tinvite you to read and review the research, whose central objective aims
to promate new teaching strategies, to make the learning process of the musical

education, an innovative and changing activity for our youth.



INTRODUCCION



Al hablar de computacion, se alude a un tema apasionante en todos los
sentidos, puesto que se trata de un recurso tecnoldgico que permite desarrollar

los aprendizajes en forma activa, participativa y orientada al saber hacer.

La informatica es una herramienta Gtil para todas las materias del plan de
estudios. Dentro de esta tecnologia se encuentran los recursos multimedios que
se insertan rapidamente en e proceso de la educacion, y ello es asi, porque
refleja realmente la manera en que el alumno, piensa, aprende y recuerda,
permitiendo explorar facilmente palabras, imagenes, sonidos, animaciones y
videos, intercalando pausas para estudiar y realizar numerosas actividades, que
motivan su aprendizaje, y hacen del proceso ensefianza-aprendizaje una

actividad completamente nueva, innovadora y productiva.

La multimedia se convierte en un precioso instrumento didactico en el
aprendizaje de la musica, ya que permite al docente cambiar sus estilos de
ensefianza, trabajando activamente y orientando al alumno a ser creativo

participativo e innovador.

La musica es una asignatura que dentro del programa escolar, desarrolla
en los estudiantes habilidades, conocimientos y actitudes de colaboracion y

participacion en equipo.

El estudio se concreta en presentar la importancia y valor que la

multimedia tendra en la ensefianza de la musica, ya que permitira lograr cambios



significativos en la manera en que los estudiantes adquieran conocimientos

valiosos, mientras aprenden mediados por sus profesores.

E! estudio estd estructurado en cuatro capitulos: E| primero presenta el
problema y sus generalidades; el segundo, el marco tedrico’ el tercero, el marco
metodolégico y en el cuarto, se analizan 10s resultados de una encuesta aplicada
a docentes que labaran en el Bachillerato Pedagégico de la Escuela Narmal J.D.

Arosemena.

De los datos proporcionados por estos educadores, se elaboraron
cuadros y gréaficas, que recogen informacién cuantitativa del caso tratado. E!
informe termina con la presentacion de una propuesta de capacitacién para la
creacion de recursos multimedios para la ensefanza de la musica, para

estudiantes del Bachillerato Pedagégico de la Escuela Normal.

El trabajo culmina con una serie de conclusiones y recamendaciones,
como aportes significativos a este importante tema de investigacion, y que sera
un documento valioso de consulta a todos los docentes de musica interesados
en ofrecer sus ensefanzas de una manera activa, constructiva e innovadora,
facilitando asi los conocimientos tedricas y practicos de una manera mas activa,
Y que lograra profesionales con una mentalidad mas abierta y decidida en cuanto
a la musica, tan necesarna y fundamental en nuestros centros educativos, como
un ingrediente al desarrollo emocional, intelectual y creativo de los estudiantes

de todas las edades.



CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION



1.1. El problema y sus generalidades

En los dltimos afios la informética y los recursos tecnolégicos se han
incorporado en casi todas las actividades del quehacer humano por su auge
acelerado y sus grandes ventajas ante los enormes desafios de nuestra era

moderna.

Actualmente, el computador es uno de los medios de ensefianza-
aprendizaje, para ayudar y facilitar en los alumnos aprendizajes significativos,

interactivos, autonomos y efectivos, en todas las materias del plan de estudios.

La educacidn musical es una de las materias del plan de estudios qQue se
ofrece en todo centro educativo caracterizado por ser expresion de sentimientos

y estado de animo, es movimiento, quietud, y manifestacion espiritual.

En las culturas antiguas, fa musica guardo un lugar importantisimo en el
quehacer de los pueblos; estaba presente en las celebraciones y en las

actividades religiosas.

En nuestros tiempos la actividad musical ha tomado otros rumbos y otras
connotaciones. La tecnologia ha logrado grandes avances en el campo de la
comunicacion, han llevado a renovar planes, programas y proyectos de
educacion, ajustindolos a esas realidades, y tratando de ofrecerles a los

alumnos aprendizajes mas oportunos y pertinentes.
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La realidad del sistema educativo panamefo en el uso apropiado de las
tecnologias para la ensefianza de la musica, demuestra que existe la necesidad
de capacitaciones para proponer cambios en las formas de trabajar. Es
necesario explorar otras posibilidades de desarrollo individual y profesional en a

ensefanza de la mysica.

“Promover fa utilizacién de fa computadora en la escueta, como
herramienta tecnoldgica con una finalidad esencialmente
pedagogica, orientadora del “saber saber’ y de! “saber hacer”,
con el objetivo de contribuir con el mejoramiento de la calidad
de fa educacion.”

(Rivera Porto. 1993, pag. 17}

Se observa que la comunicacion hoy dia tiene su valor para el aprendizaje
en casi todas las materias de un plan de estudios, por eso la ensenanza de la
musica puede lograr grandes avances y progresos con la ayuda de este tipo de

tecnologia que ha revolucionado 1a moderna sociedad.

Existen grandes dificultades en el aprendizaje def lenguaje musical, por la
poca sensibilizacion en la percepcién de elementos musicales, aunado a otros
probiemas, que trae como consecuencia un aprendizaje limitado, con poca

motivacién, motricidad, coordinacion y expresividad.

Es por eso que para el aprendizaje de la musica sea efectivo, el docente
debe recurrir a formas y medios que ayuden al alumno a modificar sus
compottamientos y acciones, a lograr que le agrade la misica y promover esta

hermosa actividad a loiargo de los afios.
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El proceso de ensefdanza—aprendizaje del lenguaje musical requiere de
cambios en el area de educacién musical, muy en especial para aguellos
profesionales que se forman para ser los docentes que tendran bajo su

responsabilidad {a educacién de las futuras generaciones.

Este estudio tiene como propésitc basico mostrar la importancia y el valor
de {a multimedia en el proceso didactico, y como herramienta para la ensefianza
de la misica, a los estudiantes que se forman en el Bachillerato Pedagogico de
fa Escuela Normmal J.D. Arosemena en la ciudad de Santiago, provincia de

Veraguas.

Por eso el proyecto de investigacion pretende responder la siguiente
interrogante: ;De quée manera la muftimedia, como recurso didactico para la
ensefianza, puede ayudar al estudiante del Bachillerato Pedagédgico de la

Escuela Normal J.D. Arosemena, en el aprendizaje de la musica?

1.2. Definicion del problema

La informatica no puede ser una asignatura mas, sino una herramienta otil
para todas las materias, a todos los docentes y a la escuela misma. La
tecnologia multimedia se convierte en una poderosa y versatil herramienta que
transforma a los alumnes, de receptores pasives de la informacion en
participantes actives, en un enriquecedor proceso que le permite a cada alumno

avanzar segln su propia capacidad.
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Dentro de la variedad de materias del plan de estudios en los niveles de
escolaridad, la musica es una de las asignaturas que por su condicion de ser
activa, innovadora y progresista, se adapta de manera eficaz con esta
herramienta, garantizando novedosos avances en su ensefianza, facilitando al
alumno nuevos encuentros y la propia participacion de este en la construccion y

reconstruccion de los aprendizajes, mediados por ef profesor.

El objetive basico es el uso de la informatica como instrumento valioso
para la ensefanza tedrica y practica de la musica en estudiantes que se forman
en el Bachillerato Pedagdgico que se implementa en ia Escuela Nomal J. D.
Arosemena de la ciudad de Sanfiago, y que ayudard notablemente a un
aprendizaje efectivo, motivador y duradero de esta importante y valiosa
asignatura del plan de estudios, que juega un pape! fundamental e

imprescindibie en la formacion integra! del individuo.

En los ultimos afios, en el Bachillerato Pedagdgico que se ofrece en la
Escuela Normal J. D. Arosemena, se ha incorporado la asignatura “Informatica”
como parte del curriculo, con ia finalidad de que el maestro en formacién cuente
con mas conocimientos en el manejo de esta tecnologia y pueda incorporarla a
su trabajo como un recurso pedagdgico que logrard notables cambios en la

educacion de calidad y nuevaos ambientes en las aulas escolares.

Con el uso de multimedia, el profesor de mdsica puede ensenar al

estudiante, la elaboracion de parituras sencillas, canciones, construccién de
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pentagramas, y puede desarrollar otras actividades musicales practicas como los
juegos, rimas, dinamicas, karaokes y actividades tetricas que facilitaran los

aprendizajes de los alumnos con el apoyo de videos o lectyras interactivas.

Se plantean en el estudio todas aquellas innovaciones, recursos y medios
de que se pueda valer el profesor para ensefar mosica, con valiosos
instrumentos digitales, que permiten el desarrollo de ias habilidades y destrezas
de el alumno, a pesar de las cortas jomadas diarias de clases establecidas en el

calendario académico.

1.3. Justificacion

Es necesario acercar la tecnologia musical a las aulas, utilizando
herramientas cientificas en forma practica, desarrollando y solidificando en el
estudiante su actitud creadora, y estimulando a la percepcién musical. Se debe
lograr una articulacion en el hacer diario de los maestros del ciclo primario con
los del ciclo secundario, sin perder de vista [a ensefianza de forma intencionada,
donde los alumnos aprenden reforzando contenidos conceptuales,

procedimentales y actitudinales.

Las instituciones educativas pierden su sentido y razén de ser, si separan
la teoria de [a practica; es por eso que tanto el desarrollo de los conocimientos
conceptuales, como el de los procesos interpretativos musicales, deben

integrarse simultaneamente.
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Nuestra experiencia didactica nos ha permitido evidenciar que la mayor
parte de los aprendizajes obtenidos por nuestros estudiantes son conceptuales y
se distancia de los contenidos procedimentales. Los estudiantes estan
acostumbrados a aprender contenidos preparados, memoristicamente, sin la
observacion y andlisis de los elementos del lenguaje musical. £l aprendizaje de
todo lenguaje se debe orientar de acuerdo ¢on los procesos cientificos, desde
los primeros niveles de estudio de manera integral para formar individuos que

observan, analizan e infieren.

Esta investigacion ayudara a resolver el problema de desigual nivel
musical con que ingresan los estudiantes del Bachillerato Pedagdgico de la
Escuela Normal Juan Demostenes Arosemena, y permitica una estandarizacion
de formacion requerida para la ensefianza de la educacion musical y el

desarrolio de habilidades en alumnos en el nivel basico de 1a educagion.

Esto tendra un alcance social relevante porque los estudiantes se
preparan con calidad superior y pueden ensefiar integralmente, mejorando la
ensefianza y estudio del lenguaje musical. de manera que sea dinamica,
actualizada y que les permita desarrollar un espiritu creativo, interpretativo y

critico.

Por lo tanto, los recursos didacticos computarizados son excelentes para
docentes y estudiantes, como herramientas didacticas que permite desarrollo de

capacidades y habilidades para interpretar, aprender y ensenar. El Ministerio de
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Educacion se esta preocupando por equipar a las escuelas primarias con este
recurso computacional, a través del proyecto "Conéctate al conocimiento® Por
efto, es oportuno que se apliquen las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacién preparando a los estudiantes de lta E.N.J.D.A, como futuros

docentes.

Ceon el avance de equipos electronicos destinados a ta produccién
musical. el creciente desarrollo de ia industria de programas y productos
multimedia, ademéas de los constantes incrementos alcanzados por las
Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién, que proporciona la difusidn
de informacidon y de musica en formato digital, la aplicacién de recursos
muftimedia puede estar presente desde la ensefianza primana hasta los estudios

mas avanzados de teoria e interpretacion musical.

Se'hace necesario el uso de cada recurso que nos ofrece la tecnologia,
para el logro de dicho aprendizaje, que en variadas ocasiones resulta complejo,
y a veces hasta muy abstracto, cuando no se cuenta con las herramientas
necesarias, o 10s instrumentos por los attos costos, tanto para las escuelas como
para los padres de famila. Permitirle al discente la experiencia a ver, oir e
interpretar, es un trabajo dificil y a su vez es parte fundamental del aprendizaje
del lenguaje musical, para que el estudiante asimile con facilidad los temas que

por recorte de horario no se pueden cumplir integralmente.
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Se desarroliara el programa de undécimo grado de! Bachilieratc
Pedagégico de la E.N.J.D.A, efaborando un guidn técnico ilustrado, de los temas
y subtemas del programa de estudio por bimestre con los elementos multimedia
requeridos que permitan una experiencia enriquecedora (texto, imagen, video,
sonido musical, efectos sonoros, elementos de la grafia musical) para canciones
infanfiles, la enseflanza de la gramatica musical con el uso de un instrumento

musical.

Estos materiales educativos estaran disponibles en DVD-ROM de manera
que el docente pueda ulilizarlos en el aula con los alumnos de forma grupal,

individual como un televisor, DVD player, 0 un computador si se desea.

1.4. Objetivos de la investigacion

Para concretar la realizacion del proyecto de investigacion, se presentan a

continuacion los objetivos y metas por lograr:

1.4.1. Generales

> Conocer la importancia y valor que tienen la multimedia como recurso
didactico de apoyo para la ensefianza de la musica en profesionales del
Bachillerato Pedagogico de la Escuela Normal J.D. Arosemena.

> Preparar un Seminario Taller para elaborar objetos digitales educativos
para ayudar al estudiante del Bachillerato Pedagégico a facilitar el

aprendizaje de la musica.



1.4.2. Especificos

» Describir la importancia y valor de la multimedia como un recurso
didactico para la ensefianza de la mUsica.

» Senalar los principales aportes que la multimedia ha logrado en la
formacion integral de los alumnos.

» Enumerar los materiales didacticos y otros recursos virtuales
complementarios para la ensefanza de la musica.

> Disefiar una propuesta como medio didactico para el docente y estudiante
del Bachillerato Pedagogico en la ensenanza de la musica tedrica y
practica.

» Facilitar al futuro profesional de la educacion que se prepara en el
Bachillerato Pedagogico de la Escuela Normal, un ambiente propicio

atractivo y motivador para la ensefianza de ta musica.

1.5. Importancia de la investigacién

E! proceso de ensefanza aprendizaje del lenguaje musical requiere en la
educacion de nuestros tiempos de la incursién de la tecnologia modema entre
ella la multimedia y otros elementos virtuales que ayuden al profesor a ofrecer
una enseflanza de calidad mas activa e innovadora, y que provoque en el

alumno un mayor interés e identificacion con esta importante actividad.

La multimedia en nuestros centros educativos potencia la efectividad de

los aprendizagjes, haciendolos mas vivenciales y productivos.
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E! proyecto por desarrollar describe aspectos sobre la importancia, utilidad
y ventajas que el uso de la multimedia proporcionara al docente de musica pare
ta ensefanza de esta disciplina. Se seleccioné para el desarrolio del proyecto ¢
los estudiantes maestros que se forman en el Bachillerato Pedagégico que se
implementa en la Escuela Normal J.D. Arosemena y que en el futuro seran los
formadores de las nuevas generaciones, y son ellos los que llevaran los
conocimientos adguiridos en las aulas con relacion a la ensefanza de la musica
a los estudiantes. fomentando el amor, apego y motivaciéon por esta valicsa

disciplina, parte importante en la formacién integral de todo estudiante.

El estudio es importante por las siguientes razones:

> Sera un documento de informacion didactica para docentes de musica,
que ampliara su frabajo formativo en las aulas.

> Pemitird el desarrollo de habilidades, destrezas y conocimientos sobre la
musica y su importancia en la formacién de los individuos.

» Motivara a los directores de las escuelas y otros actores educativos a
colaborar, apoyar y participar en el incremento de la musica en todas las
actividades educativas, como un medio de hacer del trabajo escolar una
actividad innovadora, agradable y atractiva.

> Ayudara al docente a darle valor e importancia a la multimedia como un
elemento didactico de gran valor en la implementacion de los aprendizajes

constructivos, cooperativos y significativos.



1.6. Afcances y limitaciones

La investigacidén centra su atencidn, basicamente en determinar la
importancia y valor que la multimedia como un recurso pedagégico puede ayudar
al profesor de musica a ensefar su materia con efectividad, seguridad y
eficiencia. Ademas el estudio comprende un analisis del recurso multimedia
como apoyo a la ensefanza de la musica en estudiantes que asisten al

Bachillerato Pedagégico de la Escuela Normai J.D.A. de la ciudad de Santiago.

Es evidente que su utilidad, formas de trabajar con su apoyo, permite
presentar posibles trabajos de musica tebrica y practica de una manera
innovadora. Ademas, las prayecciones futuristas que este importante medio
tecnologico traerd a las escuelas nuevas y activas, cuyos objetivos es fomentar
el amor por la misica y ayudar a |la formacién de los futuros seguidores de esta

importante y valiosa materia.

Entre las limitaciones que se confrantaron en el estudio aparecen:

» Escasa bibliografia moderna en tas bibliotecas y hemerotecas de la
iocalidad.

» Limitada informacion del Bachilterato Pedagogico de la Escuela Normal J.
D. Arosemena.

» Espacios compartidos con ta Universidad de las Américas, en las tardes.

> Dificultad del buen uso de la altemativa, debido a la ocupacion y la

agenda apretada de directores y otros actores educativos.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO



2.1. Generalidades histéricas organizacion y funcidon de la Escuela Normal

Superior Juan D. Arosemena.

El 5 de junio de 1938 inicié sus labores la Escuela Nomal de Santiago,
posteriommente denominada “Juan Deméstenes Arosemena” en homenaje a su
gestor y su realizador. Es el primer centro educativo completo, especialmente
destinado a la formacion de maestros de ensefianza primaria, establecido en el

interior de la republica.

A lo largo de sus primeros cinco decenios de existencia, el plantel ha
registrado varios cambios en su organizacion interna y en el desenvolvimiento de
sus labores. Pero durante |la mayor parte de ese medio siglo ha cumplido
primordiaimente la misioén especializada para la cual fue concebido y realizado,
como entidad forjadora de los profesionales de la educacion fundamental,

destinada a servir en toda la extensién del pais.

“Se levantd la edificacién en un inmenso llano, repleto de
tradiciones y creencias campesinas, donde predominaba la
leyenda de una luz nocturna que vagaba por el area y que
representaba el alma de los muertos en fa guerra entre los
liberales y conservadores o en otra interpretaciéon, como algo
indicativo de tesoros escondidos, que saldrian a la superficie
¢n algan momento.”

(Memoria. 2007, pag. N° 1)

El periodista Ignacio de J. Valdés en su famoso cuento “La luz del liano”,
enmarcado dentro de una poderosa técnica narrativa narra que esta luz vagaba
por ia eternidad, pero que ahora se habia convertido en la Nommal de Santiago y

su peregringje eterno habia terminado.

21



22

Esta institucion educativa se levantd en un terreno de 42,500 metros, de
los cuales 3,921 se destinaron para dormitorios, 4,123 para edificios de
ensefanza, y 870 para las casas del director y subdirector, 518, dedicados a

pasillos.

La matricula original para iniciar sus labores fue de 864 jovenes de ambos
sexos, de los cuales 536 eran sefioritas intemas y 91 varones. Como externos se

anotaron 113 mujeres y 124 hombres.

Santiago de Veraguas vivié el 5 de junio de 1938 unos momentos
historicos de grata recordacién para miles de visitantes que acudieron a

presenciar tan importante acto.

“Juan Demdstenes Arosemena fue un politico y escritor
panameno. Nacld el 24 de junio de 1879, en la ciudad de
Panama. Sus estudios primarios los realizé en la escuela de las
hermanas de la Caridad, y luego ingresé a up colegio
secundario dirigido por los padres escolapios. Viajé al Ecuador,
donde sirvié a la empresa encargada de construir ef ferrocarril
- de Quito a Guayaquil y viceversa. Después de la Guerra de los
mil dias en e! Istmo, regresa al pais después de la

independencia de 1903.”
(Memoria. 2007, pag. 14)

Fue durante la administracion de este ilustre panamefio, en que se
concluyd la Escuela Normal de Santiago y que hoy dia lieva su nombre. Con el
paso de los anos, la modemizacion y ia tecnologia, esta institucion ha cambiado

sus programas y sus actividades, pero no ha perdido la mistica de ser formadora
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de los futuros maestros responsables de la formacion de la juventud que se¢

levanta.

La Escuela Normal Juan Demostenes Arosemena acepta y es gestora de
transformaciones, nunca se ha resistido a los cambios que se promulgan y han
estado contemplados en las politicas educativas nacionales, para la
modernizacion de la educacion. Para ello ha sido menester, incorporar nuevos
planes y programas, conocimientos productivos y requerimientos sociales
innovadores, cambios estos en los cuales se ha requerido de la oportuna e

imprescindible intervencion de su personal docente.

Hoy dia la Escuela Normal J. D. Arosemena, ofrece el Bachillerato que
cuenta con tres afos de formacion. Luego el egresado puede elegir la carrera de
su preferencia vocacional y/o profesional. El alumno egresado del Bachilierato
Pedagogico puede continuar estudios en fa misma escuela pero a nivel superior

no universitario.

La mision de este centro educativo apunta a sefialar, a una institucién
educativa comprometida con la formacidon pedagdgica, humanistica, cientifica y
tecnologica de nuestros estudiantes, identificandolos con nuestra cultura
nacional, fundamentando en solidos valores. la participacion democratica y el

trabajo productivo que promueve ef mejoramiento de la calidad de vida.

Y como vision: “aspirar, fortalecer la formacion de los estudiantes normalistas
con un liderazgo proactivo solidas bases humanisticas,
culturales, cientificas y tecnolégicas, mediante !a practica
efectiva de los principios democraticos y la investigacion, para
lograr las competencias basicas que le permitan desempefiarse
con éxito y transformar la realidad nacional”

{Entrevista Loteria.2008, pag. 16)



2.1.1. Organizaciéon funcional

La Escuela Normmal Superior cuenta organizacionalmente con una division
administrativa, funcional u operativa que permiten llevar adelante el logro de los
objetivos planificados, ademas de alcanzar plenamente los fines de ia educacion

panamefia, sus propésitos y proyectos.

Dentro del orden administrativo tiene una directora titular y dos
subdirectores, y un sinnumero de departamentos que son parte importante y
fundamental en la agilizaciéon, desarrollo y tareas indispensables en el

cumplimiento de [a labor educativa de esta institucion.

Cada departamento cuenta con un personal respectivo, y tareas a
desarrollar que, complementadas, facilitaran la labor formativa, administrativa y

funcional de la Escuela Nomal J.D Arosemena.

Estos departamentos son:

» Departamentos de Administracion » Asistente de Laboratorio.
» Departamento de Compras. » Celadores.
» Departamento de 8ienes » Departamento de Cocina.
Patrimoniales, » Departamento de Tecnologla
» Departamento de Recursos Educativa
Humanos. » Departamento-de Mantenimiento.
» Departamento de Contabilidad. » Departamento de Aseo.
» Departamento de Secretaria. » Taller Pedagogico.
» Departamento de Biblioteca. » Personal de Granja.
» Departamento de Almacén. » Servicios Generales.
» Departamento de Inspectores. » Conductores.
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En lo que se refiere a organizacidon docente, estos estan distribuidos er
catedras, las que cada uno es responsable de su trabajo formativo, apoyados

orientados por los directivos. Estas catedras son:

Orientacion Educativa y Atencion Individual.
Pedagogia General.

Didactica General.

Administracion Escolar.

Sociologia de la Educacion.

Psicologia, Psicologia Educativa, Psicologia.
Artes Industriales.

To 0 a0 g o

Familia y Desarrollo Comunitario.

-
.

Agropecuaria.
Filosofia de la Educacion.

x -

Evaluacion Educativa,

Curriculo.

. Historia Moderna.
Espafol
Matematicas.
Ciencias Naturales.

Educacion Fisica.

~ne T O 33

Educacion Musical/Educacion Artistica
Banda.

o

Cada una de estas catedras la conforman varios profesores de la materia con

su respectivo coordinador.



2.1.2. La organizacion operativa

La funcidon operativa de la Escuela Normal Superior la realizan los
docentes de cada catedra, el personal de servicio y que de una manera u otrz
son tos que permiten el logro de las tareas planificadas y encomendadas. Este
es el personal que hace caminar los objetivos planificados primeramente a nivel
de institucién y posteriormente a nivel def aula de clases, donde los estudiantes

son un elemento primordial en que estas tareas se logren efectivamente.

El cuadro N° 1 muestra la organizacion operativa conformada por el

nimero de docentes y estudiantes que asisten a la escuela del estudio por sexo.

Al respecto la profesora Dora Bernal dice:

“La organizacion operativa de la Escuela Normal Superior os
responsabilidad de los docentes, estudiantes y otro personal,
que realizan funciones formadoras de mantenimiento, cuidado y
$0n los que permiten que los objetivos y metas trazadas al igual
que las tareas planificadas se logren a cabalidad. Es un
elementoc muy importante dentro de toda administracion
educativa.”

{Entrevista. 2010.}

2.1.3. Ef Bachillerato Pedagdgico

Desde su creacidon en 1838 hasta 1996, la Escuela Normal Juan
Demostenes Arosemena, ha formade a los Maestros y Maestras para la
Educacién Primaria en el nivel correspondiente al Segundo Ciclic de ila

Educacion Secundaria.
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Con el Decreto 318 del 29 de junio de 1984 se crea el Bachillerato
Pedagogico Experimental en este prestigioso centro y se eleva ia institucién al
nivel superior {no universitario) para efecto practico en 1996. Se establecié que
la formacién de los maestros para la educacién primaria se realizara en el

mencionado nivel superior.

Las definiciones respecto a los peffles de los docentes para los
subniveles o etapas de la Educacion Basica General: preescolar, primara y
premedia y la consiguiente clasificacion para efectos de nombramientos por el
Ministerioc de Educacién seran determinantes en cuanto al futuro de este
Bachillerato. Actualmente ia disposicion es la de no nombrar come maestro a los

estudiantes egresados del Bachillerato Pedagdgico.



CUADRO N° 1

ORGANIZACION OPERATIVA DE LA ESCUELA NORMAL J. D. AROSEMENA.

CIUDAD DE SANTIAGO
(BACHILLERATO PEDAGOGICO)

NIVELES ESTUDIANTES e DOCENTES DIRECTIVOS
Total | Hombres | Mujeres | Total | Hombres | Mujeres | Directora.
Bachillerato
> Décimo 10 ° 478 111 387 45 19 20
» Onceavo 11° 390 94 296 30 19 20
» Doceavo 12° 473 123 350 45 21 21 | 2 Subdirectores.
GRAN TOTAL 1341 328 1013 120 59 61 3 directivos

FUENTE: Escuela Normal Juan Demoéstenes Arosemena. (Secretaria). 2010.



2.2. Breve andlisis del programa de misica que se ofrece en el Bachillerato

Pedagogico

La ensenanza de la Educacién Musical es una de las variadas tareas
enmarcadas en el Plan de estudios del Bachillerato Pedagogico, que se ofrece a
estudiantes futuros docentes en un horarioc de tres horas semanales en el

décimo nivel y dos horas en el undécimo nivel.

Es importante la ensefianza para estos niveles de escolaridad ya que es
una disciplina que posibilita el desarrolio integral y arménico de las facultades
intelectuales y emocionales del estudiante, y cliyo propésito es el de desarrollar
y ampliar destrezas expresivas, esteticas y comunicativas. Ademas con Ia
ensenanza de esta asignatura se contribuye a que el alumno se identifique con
la misica, por ser oyente, intérprete o creador de sus propias composiciones, lo

que les permite expresar sus emociones, ideas y sentimientos.

El programa de mUsica para este nivel pedagbgico se logré gracias a un
diagnostico realizado con los programas de primero y segundo ciclo, con la
finalidad de tener evidencias y fundamento en Ia elaboracidn de los nuevos
programas. Para eso se realizaron entrevistas, conversatorios, reuniones, se
aplicé encuestas, se realizaron capacitaciones en disefio curricular a personal
especializade con la finalidad de que existiera un programa cuyas metas han
sido la de preparar a ios alumnos de tal manera que tenga conocimiento de este

hermosa actividad, disfrutar de ella y aplicarla utilizande variada metodologia que

29
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le permita comunicar sus ideas, procesos musicales y orientar el desarrollo de la

expresion musical.

El programa esta estructurado en cuatro areas fundamentales:

» Lenguaje musical

Esta 4rea incluyendo todo lo relacionado con la gramatica musical {sonido,
compases, pentagramas, notas musicales, y tipos caracteristicos y elementos de

control que son aspectos importantes para aprender musica.)

» Didactica musical

Esta area abarca aspectos como métodos y técnicas utilizadas para la
ensefanza de la musica y procedimientos utilizados para la ejecucion de

melodias.

» Apreciacion musical infantil

En esta area se trata todo lo que tiene que ver con etapas de la musica

infantii, canciones y rondas escolares.

» Producciéon musical

Comprende esta area todo lo relativo a cantos civicos y patridticos, su

importancia en el desarrollo integral del nino.
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Es una programacion que presenta orientaciones didacticas, técnicas y
metodologicas modernas (talleres, laboratorios, y otras técnicas) importantes
para el desarrollo de los contenidos, haciendo énfasis en las técnicas propias
para la ensefanza de la misica y muy en especial, el posible uso de la
muitimedia y otros recursos virtuales apropiados para la ensehfanza de la

musica.

La evaluacion del aprendizaje hard uso de variadas técnicas que orientaran
hacia la reflexion, como, cuando y qué evaluar, utilizando una evaluacion
diagnostica, formativa y sumativa que conducira a determinar el logro de los

objetivos disefados € implementar la realimentacion.

£l programa esta estructurado de tal manera que orientara la actividad de
aprender de manera constructiva, la ayuda de ejes transversales que
desarroflaran habitos, y destrezas que formaran la igualdad de oportunidades, a
identificarnos con nuestros problemas y sobre todo a contar con nuevos y

mejores estilos de vida.

El programa ademas cuenta con objetivos de la asignatura. cada uno de ellos
apunta a valorar, desarrollar, reconocer, participar y crear, todas aquellas
acciones que permitan formar en los alumnos los elementos necesarios que
seran fortalezas en su formacion como futuros profesionales. Es un programa

flexible, que busca mas que todo en lograr que el estudiante se motive en
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aprender la musica, sienta apego por ella y despierte interés por cultivar y

promoverla en el futuro.

2.3. Antecedentes y desarrollo de la multimedia, un recurso virtual para la

enseftanza.

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes: a) el
invento del transistor con tos desarrollos electronicos que propicid y b) los
ejercicios eficientes de la comunicacion, que buscaba eliminar el ruido, asegurar

la recepcién del mensaje y su correcta perce pcion mediante la redundancia.

“El invento del transistor, a partir de los aflos 50, posibilito la revolucidon
de la computadora, con la fabricacién del chip, los circuitos eléctricos y
las tarjetas electronicas, los cuales propician unidades compactas de
procesamiento y la integraciéon del video. Todo esto, junto con los
desarrollos de discos duros, flexibles y, Ultimamente, de los discos
opticos, se ha concretado en ia taecnologia de las PCs. Posteriormenta,
una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados para que la
computadora pusda manejar imagen, sonido, graficas y videos, ademas
del texto. Las primeras PC de fines de los 70, "tenian algunas
capacidades de audio, bocinas pequefias que producian un rango muy
limitado de chillidos, que se podian afiadir a algan arreglo musicai”

{PC WORLD, No. 119, 1993).

Por otro lado, la comunicaciéon desarrolla, a partir de los 70s, en la
educacion, la instruccion, la capacitacién y la publicidad, el concepto operativa
de multimedia. Por tal concepto se entiende la integracion de diversos medios
(visuales y auditivos) para 1a elaboracién y envio de mensajes por diversos
canales, potencializando la efectividad de la comunicacidn, y asi, la
comunicacion resulta mas alractiva, afecta e impacta a mas capacidades de
recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el ruido que puede

impedir ia recepcion del mensaje.

“En el ambito de la computacion el término multimedia es mas nuevo
y designa el uso de varios recursos o medios, como audio, video,
animaciones, texto y gréficas en una computadora. Sin quedarse,
sélo, en un collage da medios, al integrar los datos que puede
manejar la computadora, la multimedia ofrece posibilidades de
creatividad mediante Jos sistemas de computacién”

(PC WORLD. No. 121. 1993. 26).
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La multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanzé [a
Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de reproduccion de
sonidos equivalentes a los de un buen radic AM. Esta caracteristica, unida ¢
que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahorz
se conocen como ambiente Windows, propicios para el disenho grafico y la
edicion, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce

como multimedia.

El ambiente interactive 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 comenzé con juegos de video operados por

monedas y software de computadoras de entretenimiento.

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del
disco compacto (leido Opticamente: a través de haces de luz de rayos laser)
incursiona en la tecnologia de un disco compacto interactive. Desde noviembre
de 1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-l Green Book, para
desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios interactivos en

torno al CD-I con aplicaciones en museos, |a industria quimica y farmacéutica.

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de
1992, cuando se integran: audio (musica, sonido estérec y voz), video, graficas,
animacién y texto al misme tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en

los video juegos es Que se puede navegar y buscar la informacion que se desea
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sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar

con la computadora y que 1a informacion no sea lineal sino asociativa.

“En enero de 1992, durante la feria CES {Consumar Electronics
Show) de Las Vagas, se anuncié el CD multiusos. Un
multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animacion,
fotografia y video, por medio de la computadora ¢ por via
dptica, en la pantalla de television. La multimedia que esta a
punto de desarrollarse busca la televisién multimedia, a partir
del empleo de una CPU multimedia. Con esta tecnologia se
desarrollara la television interactiva, que aplicara el principio de
aprender haciendo y tendra capacidad para crear ol sentimjento
de comunidad, a partir de [a interactividad. Mediante la
interaccion con |a maquina, la multimedia tendra una funcién
semejante a la de los libros en el aprendizaje e informacion,
tendra su base en las imagenes interactivas y en |a premisa de
que “la gente adquiere sus conocimientos de manera mas
efectiva manejando la informacién de manera interactiva”

{PC WORLD No. 119,27)

Aungue hay avances, los desarrollos de multimedia enfrentan obstaculos
de normatividad tecnoldgica en tormo a la compatibilidad y transferencia. Se
afirma que la multimedia cuenta actualmente con 30 arquitecturas diferentes e

incompatibles entre si, a las que se incluyen el CD-ROM. el CDTV y el CD-I.

Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los
sistemas y plataformas de computo, como los ambientes de trabajo, en relacion
al software de multimedia y a sus aplicaciones. No sélo se busca hacer
compatibles las tecnologias, tambien se busca desarrollar estAndares o normas
que haga posible que los programas desarrollados puedan ser usados en

diferentes tecnoiogias con una piataforma que tiende a ser uniforme.

Los esfuerzos por una estandarizaciéon han definido un conjunto minimo

de estandares para conformar equipos multimedia. Estos estandares tienen que
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ver con la capacidad y velocidad de procesamiento, con la capacidad de
almacenamiente masive de informacion, con la posibilidad de almacenar vy
reproducir informacién diferenciada y de diferente naturaleza y con el ambiente

en que se trabaja la informacian.

El desarrollo de multimedia se auxilia con la tecniologia hipermedia, la cual
permite generar areas, dentrc de una pantalla, sensibles al mouse, al toque o a
una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier tipo de imagen
digitalizada dentro de un programa de compute, de modo que el usuario navegue
o recorra el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte original o se
adentre en la expleracién de otra parte del programa, sin necesidad de recorrerlo

todo.

Este sistema de recorride o de navegacion permite al usuario interactuar
con les archives o partes del programa de acuerde con sus intereses perscnales.
Can esto, la tecnologia muitimedia busca formar parte de la computacién comin

de todos los dias, sin ser una disciplina practicada sélo por algunos.

En el futuro proximo el desarrollc de la multimedia se ve integrade al
future de Jas telecomunicaciones. Sera posible el transporte de la informacion
con mayer volumen y velocidad, con mayor acceso, cenectividad y anche de
banda de la red, gracias a la tecnologia ya existente y que sélo falta
instrumentar. Se define la convergencia de las telecomunicacicnes, computadora

y televisién, a través de la fibra dptica, el satélite de comunicacion y el celular.

SISTEMA  DF BIBLIOTECAS DE LA
UNIVERSIDAD DE PANAMA



36

Una red inalambrica multimedia sera posible y se crearan nuevas relaciones de

comunicacién e infermacién.

2.3.1. El concepto de multimedia

Algunos conceptos que se manejan en torno a la multimedia son reveladores

de la forma en que se {a concibe:

» Multimedia: tecnologia digital que integra diversos datos a través de la
computadora.

» La magia de multimedia. Combinacidon de imagenes, movimiento y sonido.

v

Multimedia. capacidad de interactividad
Multimedia, una poderosa opcién.

Multimedia, una altermativa en comunicacion.

v Vv ¥

Multimedia como medic de difusion.

Con tedo ello se afirma que la multimedia es un concepto que revolucionara a
la computacién tradicional e impactarda a la informatica con la integracién de

audio, imagen y datos.

Sin embarge, antes que collage de medios, la multimedia debe ser
considerada come una tecnologia que posibilita la creatividad, mediante los
sistemas de computacion; que la produccién y creacion por computadora reduce

el derreche de recursos técnicos y econdmicos.
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La multimedia es una tendencia de mezclar diferentes tecnologias de
difusion, de informacion, impactando varios sentidos a la vez, para lograr un

efecto mayor en la comprension del mensaje.

“Multimedia ha existido como concepto desde hace 40 afics
aunque como realidad sélo desde 1989. Muitimedia se define
como ia interaccién de medios maitiples: sonido, texto, voz,
video y graficos. Multimedia no se logra con una
microcomputadora dotada de una tarjeta grafica de alta
resojucion, sistema de CD-ROM, micréfono, interface MIDI,
audifonos y bocinas. Mias que nada se logra con las
aplicaciones que requieren la integraciéon de texto, graficas,
sonido, video {fijo 0 en movimiento) y animacién. Multimedia es
una suma de Hardware y Software en busca del mismo objetivo:
humanizar la maquina. La interaccién, que muitimedia exige del
usuario, facilita {a atencién, la comprension, y la retencién de
informacién. "Multimedia convertira el didlogo hombre-maquina
en algo intuitivo, espontaneo y divertido”, con fas interfaces de
usuario que estan por incorporarse: pantallas sensibles al
tacto, sistemas de reconocimientc de voz; serd tan sencilla
como emplear los cinco sentidos del ser humano”.

(PC WORLD No. 113,27).

Los realizadores de sonido multimedia también han desarrollado una
concepcion semejante: Multimedia es una tecnologia digital que, a través de la
computadora, integra diversos tipos de datos como: texto, graficas, sonido,
imagen fija, imagen en movimiento. De hecho consiste en la integracion de
vartas tecnologias de comunicacién a través de la computacion dando lugar a
datos digitales, sonidos digitales, imagen digital, etc. (PC World No. 119,
Comprendiendo el sonido multimedia).

Multimedia podria ser denominada como una integracion libre de
tecnologia que extiende y expande la forma en que interactuamos con una

computadora, concepto que enriquece y amplia la interaccion hombre-maquina,

hoy en dia se manifiesta mediante diversas aplicaciones que incluyen
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enciclopedias historicas, aventuras cientificas animadas y libros de cuentos y

novelas interactivas.

Estudiosos de este fenomeno tecnolégico, se preguntan si ta multimedia
tendra el potencial de hacer mas divertido, menos tedioso e intimidante, el uso
de la computadora o si revolucionara las comunicaciones de modo sustancial,
como no se ha hecho desde que Gutemberg inventd la imprenta de tipos

moviles. “Los estudlosos senalan que los resuttados de multimedia
dependera de qué tan activos y creativos resulten los usuarios
en su dia de trabajo. Se destaca la necesidad de obtener, con el
uso de la multimedia, ganancias sociales de la misma clase que
se obtuvo con la computadora; que para lograrto, no debe
impulsarse a ta multimedia en la misma direccién que la
television comercial, para que no quede s6lo en un medio de
entretenimiento que ofrece gratificaciones inmediatas.
Finalmente, se advierte: que aunque multimedia progresara en
forma desigual y aunque habrd manifestaciones tontas que
sufrir, la meta es tograr comunicaciones mas poderosas,
eficientes y efectivas. En este sentido, Lucie Fjeidstad nos
recuerda que los primeros programas de tetevision no eran sino

actos de radio realizados con camara"
(Stewart, Dougs, 1992, 22).

2.3.2. Aplicacion

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones,
rapidamente, en diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra.
Comenzd por aplicaciones en |a diversion y el entretenimiento a través de los
juegos de video. De alli se paso a las aplicaciones en fa informacion y la
educacién, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la
publicidad y marketing hasta liegar a las presentaciones de negocios, a la oferta

de servicios y productos y a la administracién.
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Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme
capacidad de ofrecer informacién atractiva. Aparte de la aplicacion de los juegos
de video y de los programas de computo empleados para el auto aprendizaje de
software, el desarrolio de la muitimedia se impulsa gracias a las aplicaciones en
las presentaciones de negocios, la industria, la capacitacién y los kioscos de

informacién. Las aplicaciones son:

> En la diversién y el entretenimiento

Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones
en pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion

de museos y ciudades a manera de visitas digitales interactivas.

> Multimedia en los negocios.

Las principales aplicaciones se dan en la induccidon, capacitacion vy
adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de
altos volumenes de informacién, los kioscos de informacién, las presentaciones,
intercambio y circulacién de informacién. El trabajo en grupo o de equipo para

elaborar proyecioes.

“Como benefictos de muttimedia en tos negocios: el incremento
de!l rendimiento del usuaric, la reduccién de costos eh el
entrenamiento, la reduccién del retraso de la productividad de
los programadores, al acontar la curva de aprendizaje; lo que
permite tomar ventajas e incrementar |2 utilizacién del equipo.
Senala el problema de !a administracion del cambic de un
sistema viejo a uno nuevo, cuando éste es sustancial, puesto
que exige reaprender secuencias; sin embargo, afirma que no
hay tanto problema cuando el cambio agrega el atractivo visuat.
GOtro problema, que sefiala, lo constituyen los errores de
requerimiento del recurso, cuando no se conce !a herramienta o
la estructura de la aplicacién: redunda en pérdida de tiempo
para gente de soporte o desarrolio y representa un alto costo”.
{PC WORLD No. 122,35).



» En publicidad y marketing

Las principales aplicaciones son: la presentacién multimedia de negacios, de
productas y servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de

los kiascos de infarmacion.

Los kioscos de informacién son mdaquinas multimedia situadas en espacios
publicos estratégicos, con determinado tipo de dispasitivas que, mediante una
aplicacion, acceden datos y permiten al usuario interactuar con ellgs, obteniendo,

asi, informacion.

El kiosco proporciona informacion de forma atractiva, sirviendo de apoyo a
museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes,
hospitales, consultarios, etc. La funcion del kiosco es transmitir informacion
cultural, comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la

informacion para involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje.

» En la difusién del saber y conocimiento.

La caracteristica de la interactividad de multimedia, que permite navegar por
el programa y buscar la informacién sin tener que recorrerio tado, logra que la
tecnologia se aplique en los nueves medios de dos modes diferentes y se use de

tres formas alternativas.
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» En la administracion

Multimedia permie tener a la vista los acostumbrados inventarios de
productos, mas que por columnas de nameros, por registros e inspecciones de
camaras de video de los estantes de almacén, realizados por el administrador de
éste. Igualmente permite revisar y analizar reportes de clientes realizados por
video, de manera méas rapida y efectiva. La realizacidn del trabajo en
colaboracién es, asi mismo, posible, ain con personas que estan en iugares

distantes o diferentes.
» Realidad virtual

La realidad virtual requiere de grandes recursos de computaciéon para ser
realista. En elia, su ciberespacio esta hecho de miles de objetos geométricos
dibujados en un espacio tridimensional: entre mas objetos y mas puntos

describan los objetos, mayor sera |a resolucion y su vision sera mas realista.

A medida que se mueve, cada movimiento 0 accidn requiere que ia
computadora recalcule su posicion, angulo, tamafio y forna de todos los objelos
gue conforman su vision, y muchos cientos de calculos deben hacerse a una

velocidad de 30 veces por segundo para que parezca fluida.

La mayoria de los actuales programas de disefio asistidos por computadora
(CAD) ofrecen capacidades de tercera dimension; muchos incluso proporcionan

facilidades para crear recorridos en formato de pelicula digital.

41
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La realidad virtual es una extension de muitimedia que utiliza los elementos
basicos de esta década, como imagenes, sonido y animacion. Puesto que
requiere de realimentacién por medio de cables conectados a una persona, la

realidad virtual es tal vez multimedia interactiva en su maxima expresion.

2.3.3. Utilidad

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las
interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios
importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora fa
retencion de la informacion presentada, cuando esta bien disefada puede ser

enormemente divertida.

También proporciona una via para llegar a personas que tienen
computadoras. ya que presenta la informacion en diferentes formas a la que

estan acostumbrados.

» Multimedia en los negocios

Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones,
capacitaciones, mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de
datos, catalogos y comunicaciones en red. El correo de voz y video conferencia,
se proporcionan muy pronto en muchas redes de area local (LAN) u de area

amplia (WAN).
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Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacién. Los sobrecargos de
aviacion aprenden a manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad
a través de la simulaciéon. Los mecanicos aprenden a reparar motores, i0s
vendedores apfenden acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus clientes
programas de capacitacion. Los pilotos de combate practican ejercicios de asalto

antes de arnesgarse a una sttuacion real.

Multimedia se ha vuelto muy coman en la oficina. Este equipo de capiura de
imagen puede utilizarse para construir bases de datos de identificacion de
empleados. A medida que las companias se actualizan en multimedia, y el costo
de instalacion y el costo de capacidad de multimedia disminuye, se desarrollan
mas aplicaciones dentro de la misma empresa y por terceros para hacer que los

negocios se administren mas facil y efectivamente.
» Muitimedia en las escuelas

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia.
Multimedia causara cambios radicales en el proceso de ensefianza en las
proximas décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran
que pueden ir mas alla de los limites de los métodos de ensenanza tradicionales.
Proporciona a los médicos mas de cien casos y da a los cardidlogos, radiclogos,
estudiantes de medicina y otras personas interesadas, la oportunidad de
profundizar en nuevas técnicas clinicas de imagenes de percusion cardiaca

nuclear.
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Actualmente la mayoria de los trabajos de multimedia en el salén de clases,
estan disponibles una inmensa cantidad de titulos educativos para diferentes

grados escolares y para todas las areas.

> Multimedia en el hogar

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegan a los hogares a
través de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en
televisores a color tradicionales ¢ en los nuevos televisores de alta definicién, la
multimedia en estos televisores probablemente flegara sobre una base pago -

por uso a través de la autopista de datos.

Actualmente, sin embargo, l0s consumidores caseros de multimedia poseen
una computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta
a fa television, muchos hogares ya tienen aparatos de video-juego nintendo,
Sega o Atan conectados a su televisor, los nuevos equipos de videojuegos
incluyen unidades de CD-ROM vy proporcionan mayores capacidades de

multimedia.

La casa de futuro sera muy diferente cuando los costos de los aparatos y
televisores para multimedia se vuelvan accesible al mercado masivo, y la
conexion a la autopista de datos mas accesible. Cuando el nimero de hogares
muftimedia crezca de miles a millones, se requerira de una vasta seleccién de
titulos y material para satisfacer a este mercado y, también, se ganaran enormes

cantidades de dinero produciendo y distribuyendo esos productos.



» Multimedia en lugares publicos

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas,
multimedia estara disponible en terminales independientes o quioscos para
proporcionar informacion y ayuda. Estas instalaciones reducen la demands
tradicional de personal y puestos de informacién, agregan valor y pueden
trabajar las 24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana esta fuera de

servicio.

Los quioscos de los hoteles muestran una lista de los restaurantes cercanos,
mapas de ciudad, programacion de vuelos y proporcionan servicios al cliente,
como pedir la cuenta del hotel. A menudo se conectan impresoras para que los
usuarios puedan obtener una copia impresa de la informacién. Los quioscos de
museos se utilizan para brindar informacién a los visitantes sobre las actuales

exposiciones y para dar mas profundidad a cada exhibicién.

“Los principales usos que se pueden dar a estos elementos son los
siguientes:

» Elaboracién de presentaciones utilizando el PowserPoint.- Con
este programa que es parte del Microsoft Office y que
generalmente ya se encuentra instaiado en los discos duros de la
mayoria de las computadoras, se pueden preparar todo tipo de
presentaciones mediante diapositivas; para exponer clases, para
dictar conferencias, para presentar trabajos de investigacién, para
exponer determinades temas del saber humano, etc.

» Se considera a la computadora como la herramienta muitimedia
por excelencia, porque esta contiene de manera implicita, todos
los componentes que permiten elaborar excelentes trabajos
multimedia, especialmente para ¢! proceso de ensepanza -
aprendizaje. Va a depender mucho de la creatividad y capacidad
innovadora de los profesores, para que se logre un éptimo uso..."

(Internet. 2008, pag. 17).

]
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2.3.4. Importancia

» Con este procedimiento, el uso de !as explicaciones en !a pizarra,
utilizando tizas o plumones para pizarra acrilica son minimos, ya que tod¢
el proceso de una determinada operacion pueden ser vistos por todo el
auditorio o salon de clase con un proyector multimedia que permite ver las
imagenes en pantalla gigante, con lo que es mas faci! y rapido su

aprendizaje.

> Explicacion de clases para manejo de diversos programas de
computadora.- Para los profesores de computacion, esta es una excelente
herramienta de trabajo, ya que, a traveés de una computadora y con un
proyector multimedia, todos los procesos que ejecuta el profesor en su
computador se ven reflejados en una pantalla gigante que se muestra a
traves del proyector multimedia, e! cual se encuentra conectado a la

computadora del profesor.

» Presentacién de videos y peliculas educativas de todas las areas.- A
través de !a computadora, utilizando la lectora de CO's y el proyector
multimedia, se pueden visualizar todo tipo de peliculas que vienen
grabados en Cd’'s, de todas las areas, como son: historia, geografia,
matematicas, educacion fisica, fisica, quimica, idiomas, computacion, etc,,

e inclusive peliculas de cine.

46
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Esta forma de presentar temas de clases permite que los alumnos
aprendan més rapido, con mayor eficiencia y aprovechandc al maximo los
aspectos de cada tema, ya que estos son visualizados y escuchados

como si fueran reales.

> Uso de Intemet para preparacion de clases.- Una herramienta muy
importante para la preparacion de clases, es el uso de Internet, donde se
encuentra todc tipo de informacion y la base de datos mas grande del

mundo, con temas totalmente actualizados.

El acceso a esta informacion se hace a través de una computadora que
esté conectada a Intemet, y con la informacion obtenida (texto, imagenes
fijas, video clips, videos, musica y sonidos), que se guardan en el disco
durc de la computadora, se pueden preparar excelentes clases de todas

las areas, las cuales pueden ser presentadas con sisteras multimedia.

» Uso de juegos educativos interactivos.- Actualmente existen una infinidad
de juegos educativos interactivos para alumnos. Muchos de ellos ya
vienen grabados en CD’s con varios hiveles de dificultad, y otros pueden

ser obtenidos gratuitamente desde Internet.

» Uso de la videoconferencia - Esta es otra importante herramienta para el
proceso de ensenanza-aprendizaje, mediante la cual es posible ver y
escuchar clases o conferencias de manera directa, cuando estas se estan
realizando en lugares distintos y distantes del salén de clases o de la sala

de conferencias. Estc es posible a través de computadoras que se
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encuentran conectadas a Intemet y que cuentan con camaras de video y

equipos de sonido con altopariantes.

» Uso de sistemas multimedia para el dictado de clases de idiomas.-Este
es un caso particular en el que se puede utilizar los sistemas multimedia,
para el dictado de estas clases. Para ello sera necesario que el
laboratonio de idiomas cuente con una computadora conectada a Internet

y que tenga incluido un proyector multimedia.

Como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, se pueden utilizar
presentaciones en PowerPoint de algunos temas, pero sobre todo, en |a
proyeccion de peliculas y video clips con canciones en otras idiomas,
como el inglés o francés, lo que permite a los alumnos practicar la

traduccion, interpretacion, pronunciacion y escritura musical.

Un caso particular es el uso de sencillos sistemas "Karaoke", que también
permite efectuar practicas de pronunciacion, traduccién e interpretacion
de otros idiomas. a través de video clips con canciones de artistas,
conjuntos musicales y temas de actualidad, Jo cual es bastante

interesante para los alumnaos.

Ademas la importancia actual de su uso:

1. La computacién tiene un alto porcentaje de aspectos procedimentales y
técnicos, la mayaria de las clases de este tipo se dictan directamente en |a

sala de computadoras, donde el profesor, con la ayuda de su computadora
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y un proyector muitimedia, explica los distintos procedimientos, usos y
aplicaciones de los diversos programas de informatica, tales como uso del
Word, Excel, PowerPoint, Access, Intemet, Corel Draw, Visual Basic, etc.
Mediante este procedimiento se logra que los alumnos aprendan
rapidamente y de manera uniforme, los distintos aspectos procedimentales

tratados.

2. Para el dictado de clases de computacion.

Para la preparacién de clases que se explicaran utilizando sistemas
multimedia, existe una estrecha coordinacion entre los profesores de los
otros cursos y el profesor de computacion Esta coordinacion consiste en
que los profesores proponen y desarrollan sus témas utilizando el
PowerPoint, y el profesor de computacion le da la asistencia y apoyo
técnico necesario para terminar su archivo, guardarlo en el disco duro o

CD, y luego presentarlo a los alumnos.

El apoyo que brinda el profesor de computacion, consiste basicamente en
otorgarle los elementos que necesitaran, como Cd's, direcciones de
Internet, escaner, y procedimientos para crear su archivo. Luego se le
proporciona y ayuda a instalar 10s equipos necesarios para llevar a cabo
esta presentacion. Generalmente estos temas se dan en los salones de

clases donde no hay computadoras instaladas.

3. Para el dictado de clases de cursos distintos al de computacion.
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4. Proyeccion de videos educativos.

Principales experiencias obtenidas con el uso de sistemas multimedia a través

de computadoras.

» En fisica, videos sobre ejercicios de velacidad/tiempo, palancas, fuerza,
gravedad, etc.

> En quimica, la combinacion de vanos elementos quimicos y sus
reacciones, las que se visualizan antes de efectuar los experimentos
directamente en el laboratornio;

» En matematica, solucion de problemas de algebra, geometria,
trigonometria, etc.

» Aplicaciones de Internet- Ademas de conseguir informacion para
preparacion de clases, también se utiliza como upa gran fuente de
informacion para realizar trabajos de investigacion. Es en este tipo de
trabajos donde se aprovecha al maximo las capacidades, habilidades y
espiritu de investigacion de los alumnos.

No sélo se trata de ubicar datos y copiarlos a archivos de Word, Excel o
PowerPoint y luege imprimirlos armando excelentes legajos. Esto se
complementa con ia adecuada lectura y comprensién de los temas, los
cuales son expuestos a todo el salon de clases, ayudandose con
diapositivas generadas en PowerPoint y utilizando el proyector

multimedia, con lo que también se complementan practicas de oratoria.



2.4, Ventajas y desventajas en el uso de multimedia en la ensefianza
Ventajas

> En el proceso de ensefanza-aprendizaje, El uso adecuado de la
multimedia logra que los alumnos capten mejor las ideas que se quieren
compartir.

> El proceso de aprendizaje se hace mas dindmico y menos aburrido, ya
que sobre un determinado tema se muestran imagenes fijas y en
movimiento, acompadadas con sonidos, misica, voz y textos de diversos
tipos.

» Dado que nuestros alumnos tienen la tendencia a utilizar de manera
permanente estos sistemas, les es mas facil entender y aprender
cualquier tema que se les haga llegar por estos medios.

> E! adecuado uso de estos sistemas por el personal docente y por la
comunidad educativa, favorece el prestigio personal y por ende, del centro

educativo.
Besventajas

> Para que funcionen, dependen de la energia eléctrica permanente. Si esta
falla, no hay manera de utilizarlos.
» Requiere un amplio conocimiento de las utilidades y formas de manipular

cada equipo.
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> Actualmente, los costos de estos equipos son altos, pero la tendencia es
que cada dia bajen los precios y aumente la calidad.

» Como todo equipo que funciona con energia eléctrica, requiere de
cuidados especiales, ya que algunos de ellos son fragiles.

» Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en su uso, porlo que
es necesario dar charlas especiales a los alumnos sobre su adecuado
uso.

» En el caso particular de los monitores de computadora, es necesario
implementarlos con un protector de pantalla para proteger ta vista del

usuario que trabaja en é| por mas de dos horas continuas.

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia
(espectalmente con una buena orientacion y combinados con otros recursos;
libros, penodicos...) puede favorecer los procesos de ensefanza y aprendizaje

grupales e individuales.

Algunas de sus principales aportaciones en este sentido son las siguientes:
proporcionar informacion, despertar el interés, mantener una continua actividad
intelectual, orientar aprendizajes, proponer aprendizajes a partir de los errores,
facilitar la evaluacion y el control, posibilitar el trabajo individual y también en

grupo. Otras de las ventajas de la multimedia son:

» Ofrecer motivacion. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar

estos materiales, lo que favorece el aprendizaje, ya que incita a la
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actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que
aprendan mas.

Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un
alto grado de implicacion e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e
interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar’ con él, les atrae
y mantiene su atencién.

Orentar aprendizajes a través de entornos de aprendizaje, que pueden
incluir buenos graficos dinamicos, simulaciones, herramientas para el
proceso de la informacidn... que Quien a los estudiantes y favorezcan la
comprension.

Promover un aprendizaje a partir de los errores. La realimentacién
inmediata a las respuestas y a las acciones de los usuarios pemnite
conocer sus errores justo en el momento en que se producen y
generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas
respuestas o formas de actuar para superarlos.

Facilitar la evaluacién y control con la practica sistematica de algunos
temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales,
presentacién de conocimientos generales, practicas sistematicas de
ortografia, liberan al profesor de trabajos repetitivos, mondtonos y
rutinarnos, de manera que se puede dedicar mas a estimular el desarrolio

de las facultades cognitivas superiores de los alumnos.
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» Posibilitar un trabajo individual y también en grupo, ya que pueder
adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de trabajo (por ello
resutan muy dtiles para realizar actividades complementarias y de
recuperacion en las que los estudiantes pueden autocontrolar su trabajo)
y también facilitan el compartir informacion y la comunicaciéon entre los

miembros del equipo de estudio.

Ademas de las ventajas que pueden proporcionar, también deben
considerarse sus potenciales inconvenientes (superficialidad, estrategias de

minimo esfuerzo, distracciones.) y poner medios para soslayarlos.

Una mayor exigencia para l0s maestros, debido a la persaonalizacion de la
ensefanza que se produce. Cabe agregar, finalmente, que el manejo de la
computadora exige un adiestramiento especializado que debe actualizarse
constantemente. Los maestros y alumnos deben actualizarse debido a los

cambios tecnoldgicos.

No se puede negar la importancia de la computadora en la ensefianza y el
futuro prometedor de la misma. Pero, si uno de los principales objetivos de la
educacion es llegar a lugares distantes y a receptores con pocas posibilidades
de recibir instruccion, debemos preguntarnos si la computadora esta cumpliendo

su cometido o si es, acaso, un medio elitista.



2.5. Clasificacion de los materiales didacticos multimedios

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedios se
pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de
datos, constructores, programas, herramientas, y presentan diversas
concepciones sobre el aprendizaje, y ademas en algunos casos, (programas
abiertos, lenguajes de autor) la modificacion de sus contenidos y la creacion de
nuevas actividades de aprendizaje por parte de los profesores y los estudiantes.

A continuacidn se presenta la clasificacion detallada:

2.5.1. Programas

» Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos
conductistas. Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios a
los alumnos y corrigen sus respuestas.

» Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios auto-correctivos

de refuerzo, sin proporcionar explicaciones conceptuales previas.

Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las
actividades es Unica o totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende
de los aciertos de los usuarios) o tipo entorng (proporciona a los alumnos
herramientas de bisqueda y de proceso de la informacion para que construyan

la respuesta a las preguntas del programa).

55



56

> Programas tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios auto-
commectivos al respecto. Si utilizan técnicas de inteligencia artificial para
personalizar [as tutorfas segun las caracteristicas de cada estudiante, se
denominan tutonaies expertos.

> Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico
mediante unos ¢nterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para
resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipdtesis, extraer
conclusiones.

> Programas tipo libro o cuento. Presenta una narracion o una informacién 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 segun su criterio para
recopilar informacion.

> Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que
recopilan toda ta informacion existente de un tema concreto y ademas
asesoran al usuano cuando accede buscando determinadas respuestas.

» Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente con
animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por
descubrimiento al explorarios, modificarlos y tomar decisiones ante
situaciones de dificil acceso en la vida real (pilotar un avion, viajar por Ia
historia a través del tiempo.).

> Modelos fisico-matematicos. Presentan de manera numénca o grafica una

realidad que tiene unas ieyes representadas por un sistema de ecuaciones
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deterministas. Incluyen los programas-faboratonio, trazadores de funciones y
los programas que con un convertidor analogico-digital captan datos de ur
fenomeno externo y presentan en pantalla informaciones y gréficos del
mismo.

> Entomos 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
{con los interfaces convenientes se pueden controlar pequernos robots), 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 estudianies unos
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de 6rdenes especificas)
que pemiten la construccion de deteminados entornos, modelos o
estructuras.

» Lenguajes de programacion. Ofrecen unos “laboratorios simbolicos” en los
que se pueden construir un numero ilimitado de entornos.

» Programas herramientas. Proporcionan un entorno instrumental con el cual
se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la
informacion: escnbir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.

> Programas de uso general. Los mas utilizados son programas de uso
general (procesadores de textos, editores graficos, hojas de calculo) que

provienen del mundo laborat. No obstante, se han elaborado versiones "para
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ninos” que limitan sus posibilidades a cambio de una, no siempre clara,
mayor facilidad de uso.

> Enseflanza programada. Resulta especialmente eficaz cuando los
contenidos estan muy estructurados y secuenciados y se precisa un
aprendizaje memoristico. Su eficacia es menor para la comprensidon de

procesos compiejos y |a resolucién de problemas no convencionalies.

2.5.2. Otros.

Otros materiales didacticos de multimedia son;

» Captacion y filtro de la informacién a partir de las sensaciones vy
percepciones obtenidas al interactuar con el medio.

» Almacenamiento momentaneo en los registros sensoriales y entrada en la
memoria a corto plazo, donde, si se mantiene la actividad mental centrada
en esta informacion, se realiza un reconocimiento y codificacion
conceptual.

» Organizacion y almacenamiento definitivo en la memoria a largo piazo,
donde el conocimiento se organiza en forma de redes. Desde aqui la
informacion podra ser recuperada cuando sea necesario.

» En muchos materiales didacticos multimedia directivos (ejercitacion,
tutoriales) subyace esta perspectiva.

> Ayudan a la experimentacion directa sobre la realidad, aplicacion practica

de los conocimientos y su transferencia a diversas situaciones.
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» Ademas, el aprendizaje por penetracién comprensiva. El alumno que
experimenta descubre y comprende lo que es relevante: las estructuras.

» Practica de la induccién: De lo concreto a lo abstracto, de los hechos a las
teorias.

» Utilizacion de estrategias heuristicas y el pensamiento divergente.

» Curriculum en espiral: Revision y ampliacion periddica de los
conocimientos adquiridos.

> Esta perspectiva esta presente en la mayoria de los materiales didacticos

multimedia no directivos (simuladores, constructores.)

Estos materiales ademds proporcionan al alumno:

> EI aprendizaje activo. El cerebro es un procesador paralelo, capaz de
tratar con mudltiples estimulos. El aprendizaje tiene lugar con una
combinacion de fisiologia y emociones. El desafio estimula el aprendizaje,
mientras que el miedo lo inhibe.

» Condiciones intemas que intervienen en el proceso. motivacion,
captacién, comprension, adquisicion y retencion.

» Condiciones externas: Son las circunstancias que rodean los actos
didacticos y que el profesor procurara que favorezcan al maximo los
aprendizaes.

» En muchos materiales didacticos multimedia directivos (gjercitacion,

tutoriales) subyace esta perspectiva.
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Llevan ademas la:

» Construccion del propio conocimiento mediante la interaccion constante

con el medio. Lo que se puede aprender en cada momento depende de la
propia capacidad cognitiva, de los conocimientos previos y de las
interacciones que se pueden establecer con el medio.
En cualquier caso, los estudiantes comprenden mejor cuando estan
envueltos en tareas y temas que cautivan su atencion. El profesor es un
mediador y su mefodologia debe promover el cuestionamiento de los
fendmenos y la investigacion.

» Reconstruccion de los esquemas de conocimiento. El desarrollo y el
aprendizaje se producen a partir de la secuencia: equilibrio - desequilibrio
- reequilibrio {que supone una adaptacion y la construccion de nuevos

esquemas de conocimiento).

“Aprender no significa ni reemplazar un punto de vista (ol
incorrecto) por otro (el correcto), ni simplemente acumuiar
nuevo conocimiento sobre el viejo, sino mas bien transformar el
conocimiento. Esta transformacion, a su vez, ocurre a través del
pensamiento activo y orginal del aprendiz. Asi pues, la
educacion constructivista implica la experimentacion y ia
resolucion de problemas y considera que los errores no son
antitéticos del aprendizaje sino mas bien {a base del mismo”
{internet, 2008, pag. 10).

El consfructivismo considera que el aprendizaje es una interpretacion
personal del mundo (el conocimiento no es independiente del alumno), de
manera que da sentido a las experiencias que construye cada estudiante. Este

conocimiento se consensua con otros, dentro de la sociedad.
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Esta perspectiva actualmente esta presente en muchos materiales didacticos

multimedia de todo tipo, especiaimente en los no tutorales.

“Actualmente el aprendizajo colaborativoy el aprendizaje situado,
que destaca que todo aprendizaje tiene lugar en un contexto en el
que los participantes negocian los significados, recogen estos
planteamientos. El aula debe ser un campo de interaccién de
ideas, representaciones y valores. La interpretacién es personal,
de manera gque no hay una realidad compartida de conocimientos.
Por ello, los alumnos individualmente obtienen diferentes
interpretaciones de los mismos materiales, cada uno construye
{reconstruye) su conocimiento seglin sus esquemas, sus saberes
y experienclas previas su contexto.”

(Internet. 2008, pag. 13)

Otras clasificaciones. Ademas de considerar la "estructura”, los materiales

didacticos multimedia se pueden clasificar segun mattiples criterios:

> Segun los contenidos (temas y areas curriculares.)

» Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,
conocimientos previos.).

> Segun sus bases de datos: Cerrado, abierto (= bases de datos
modificables).

> Segan los medios que integra: Convencional, hipertexto, multimedia,
hipermedia, realidad virtual.

» Segun su “inteligencia®: Convencional, experto (o0 con inteligencia
artificial).

» Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: Conceptuales,
procedimentales, actlitudinales (o considerando otras taxonomias de

objetivos).
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» Segun las actividades cognitivas que activa: Control psicomotriz,
observaciébn, memorizacion, evocacién, comprensién, interpretacion,
comparacion, relacién (clasificacién, ordenacion), analisis, sintesis,
calculo, razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamientc
divergente, imaginacién, resolucion de problemas, expresién (verbal,
escrita, grafica...), creacion, exploracion, experimentacion, reflexion meta
cognitiva, valoracion.

» Segun su funcibn en el aprendizaje: Instructivo, revelador, conjetural,
emancipador.

» Segun su comportamiento: Tutor, herramienta, aprendiz.

> Segun el tratamiento de errores: Tutorial (controla el trabajo del estudiante

y le corrige), no tutorial.



2.6. Materiales didacticos y otros recursos virtuales complementarios en |z

ensefanza de la masica con multimedia.

2.6.1. Power Point.

Existen otros matenales que estan disenados para ejercer funciones mas
avanzadas, pero no por esto power point deja de ser un magnifico auxiliar para

realizar nuestros trabajos.

Se puede decir que el PowerPoint es una aplicacion dirigida
fundamentalmente a servir de apoyo en presentaciones o exposiciones de los
mas diversos temas, proyectando una serie de diapositivas a través del
ordenador. Una vez disefiada una pantalla se puede convertir ésta en una
diapositiva o transparencia fisica para reproducirla en un proyecior tradicional, o

visionarla en el ordenador.

Para crear una diapositiva nueva hay que ir al menu Insertar y seleccionar la
opcidn diapositiva nueva, o hacerlo a través del botdn que a tal efecto aparece
en la bamra de estado. Al hacerlo se muestra una ventana en la que se debe
elegir, como ya se ha hecho al pnncipio, el diseflo que mas se ajuste al tipo de

diapositiva con la que se va a trabajar.

Para duplicar una diapositiva hay que situarse en el clasificador de
diapositivas, que es una de las formas en que se pueden ver las diapositivas.

Una vez alli, se selecciona haciendo un clic, la diapositiva que se quiera duplicar

£3



y se va al menu edicién/duplicar. Un duplicado de la diapositiva aparecera a
continuacion de la original. Esa misma funcidén se obtiene seleccionandc
directamente et objeto y luego ejecutando los comandos de edicién/copiar y
edicion/pegar. Para colocarla donde se quiera insertar, se selecciona con el

ratdn y se arrastra hasta el lugar deseado.

Antes de comenzar a trabajar, hay que tener en cuenta cudl va a ser el
destino que se va a dar a las diapositivas que se creen: si se van a filmar
convirtiéndolas en diapositivas fisicas, se les ha de dar unas dimensiones,

mientras que si el objetivo es una presentacion en pantalla, éstas seran otras.

“Tamafo de diapositivas para: determina el tamafio. Si se van a filmar las
diapositivas seleccionara un tamafo de 35 mm. Si van a crear
transparencias elegira un tamafio A4 o carta. Por tltimo, si se va a hacer
una presentacion en pantaila habra que elegir la opcién Prasentacion en
pantalla. - Numerar las diapositivas desde: Indica desde qué nimero se
quiere numerar las presentaciones.
Orientacién: Indica la orientacidn, harizontal o vertical, de las diapositivas.
E! esquema de colores, como la palabra indica, es un esquema en el cuai
se puede predeterminar el color de cada uno de los glementos de la
presentacién (fondo, lineas y texto, sombra, titulo, rellenos y accesorios),
de manera que al crearlos, automaticamente adquieran ese color
predeterminado.”

(internet. 2008, pag. 6)

El material presenta una serie de colores estandarizados. Si se desea otro
color distinto, se debera hacer un clic sobre personalizada para elegir dentro de
toda la gama de colores de que disponga el ordenador. Especificados los colores
que interesan, se pueden aplicar las modificaciones a una sola diapositiva - a la
diapositiva en la que se estuviera al acceder a este menud - o a todas las

diapositivas del documento.
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Por otro lado, una vez especificados los colores que se quieren utilizar
para cada uno de los elementos, se puede hacer que esa combinacion de

colores sea la estandar.

La utilizacion del esquema de colores no es imprescindible, pero su
correcto uso facilita mucho el trabajo y ahorra mucho tiempo a |la hora de realizar
presentaciones, puesto que si previamente se establece el esquema de colores
no habra que preocuparse de dar color, individualmente, a los distintos objetos.
El modo de imprimir las diapositivas es muy parecido al de cualquier otro

programa. Se acude, en el menl archivo, a la opcion imprimir.

La diapositiva patron es un modeio con un formato para cada uno de los
elementos de la diapositiva, asi como un esquema de colores, que el programa

aplicara a la hora de crear las diapositivas.

“La diapositiva patron se compone de cinco areas:
Titulo: controla el tipo de letra, color, tamafo y alineamiento del titulo, los
atributos del objeto (relieno, bordes y sombra) y su localizacién en la
diapositiva.
Cuerpo: controla los mismos pardmetros pero en lo que al cusrpo de ia
diapositiva se refitere. En é| se puede dar el formato a cada uno de los
subepigrafes.
Area de fecha: para insertar la fecha en todas las diapositivas.
Area de pie de pagina: para afadir un pie de pagina alas diapaositivas.
Area de numero: para numerar las diapositivas.
Ademas, se pueden afiadir todos los slementos de fondo que se precisen.
Se consideran glementos de fondo de la diapositiva patrén, todos los que se
anadan a ésta y que no sea ninguno de !os cinco glementos que acabamaos
de ver.
También se define ¢l esquema de color patron. *

’ (Marquez Graelgs. 2000, pag. 17)



Agregar sonido a una animacion

Para realizar este proceso, primero debe haber aplicado una animacion al texto u

objeto.

1. En la diapositiva, seleccione el texto u objeto al que desea agregar un
efecto adicional.

2. En el menu pressntacion, haga clic en personalizar animacion.

3. En el panef de tareas personalizar animacién, haga clic en la flecha del
elemento seleccionado en la lista personalizar animacién y, a
continuacidn, haga clic en opciones de efectos.

4. En la ficha efecto, en mejoras, haga ciic en la flecha de la lista sonido y

lleve a cabo una de las acciones siguientes:

> Si desea agregar un sonido de la iista, haga clic en la opcion deseada.
» Sidesea agregar un sonido desde un archivo, haga clic en otro sonido y,

a continuacion, explore el archivo.

Agregar una imagen

1. Haga clic donde desee insertar la imagen.

2. inserte una de las siguientes imagenes:

» En ia barra de herramientas dibujo, haga clic en insertar imagen

desde archivo.

6€
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» Busque ia carpeta que contenga la imagen que desee insertar y, ¢
continuacidn, haga clic en el archivo de |a imagen.

» Paraincrustar la imagen, haga clic en insertar.

» Para vincular |la imagen al archivo de imagenes del disco duro,
haga clic en la flecha situada junto a insertar y, 8 continuacidn,

haga clic en vincular a archivo.

3. Unamagen de un escaner o una camara digital directamente

Si el dispositivo seleccionado es un escaner y desea utilizar la configuracidn
predeterminada para digitalizar la imagen, haga clic en calidad web (si va a
mostrar la imagen en la pantalla) o calidad de impresién (si va a imprimiria) y, a

continuacion, haga clic en insertar para digitalizar la imagen.

Si el dispositivo seleccionado no es un escaner (por ejemplo, si se tratara de
una camara digital) o desea personalizar algun valor antes de digitalizar la

imagen, haga clic en personalizar insercidn.

Nota: Es posibie que el botén insertar no esté disponible en algunos escaneres,
porque el software del escaner no es compatible con los automaticos. Utilice el

botén personalizar insercién en su lugar.

Otra de las aplicaciones de PowerPoint es la de una presentacion en
pantalla, es decir, Ia de crear un carrete de diapositivas no para filmaras, sino

para utilizarlas como apoyo en una exposicidn, por medio de la pantalla del
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ordenador. Se puede, efectivamente, encadenar las distintas dispositivas,

uniéndolas por medio de transiciones, para crear una presentacion.

A partir de este momento va a ser muy Gt una forma de trabajo que hasta
ahora no se habia visto: el clasificador de diapositivas. Se trata de una manera

distinta de ver las diapositivas, no de unaen una, sino en conjunto.

En primer lugar, desde aqui se puede cambiar el orden de las
diapositivas, moviéndolas de un lugar a otro simplemente haciendo un clic sobre
el icono de la diapositiva y arrastrandoia, sin soitar el ratén, hasta el lugar que
deba ocupar. Una vez establecido el orden adecuado de las diapositivas, sera
necesano establecer las transiciones entre las diapositivas, de forma que el

cambio entre una y otra no sea brusco.

“Para aplicar una transicidén hay que situarse en la diapositiva destino,
pues la transicidn afectara al paso desde la diapositiva anterior a la
seleccionada. A continuacién hay que ir al menud Presentacién, a la
opcidn Transicion de diapositiva. Inmediatamente aparecera un
cuadro de didiogo en el que se deberd slegir ol efacto que quiere
aplicar entre una variada lista do ellos. Ademas de esto so puede
indicar la forma de pasar de una diapositiva a otra: por medio de un
clic del ratén, o automditicamente trag el paso de cierto tlempo. Se
repite esta operacidn con todas las diapositivas para lograr una
presentaciéon de mejor calidad.
Hay otra hemamienta que puede ser de utilidad y que permite
establecer “animaciones” dentro de una diapositiva, en Ssu
presentacion. Se trata de una utilidad a través del cual se puede hacer
que las lineas de esquema de una diapositiva (las lineas de texto
introducidas en el Cuerpo y precedidas por un punto) aparezcan una a
una segun se haga un clic con el ratén.”

(Bulidn, P, 2000, pag. 15).
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Pueden determinarse los tiempos de presentacion entre las imagenes de
tres modos. Una de ellas, es asignar tiempos iguales en segundos (') para todas
las diapositivas, desde esta pantalla. La segunda, de forma manual en la
presentacion del carrusel, en [a que se pasa de una a otra al hacer dlic con el
raton. Y la tercera, que permitira hacer un ensayo de la presentacion, grabando
los ttempos de presentacion de cada imagen; esto Ultimo puede hacerse

presionando este icono.

A diferencia de una presentacién con un proyector de diapositivas, en la
que solo se pueden mostrar imagenes estiticas (fotografias), en una
presentacion de PowerPoint se puede insertar una pequeda pelicula. Para ello

basta con ir a insertar/pelicula y seleccionar el archivo.

Se inserta la imagen de modo normal, y una vez insertada, se hace dic
con el boton derecho encima del recuadro de la imagen del video. Aparecerd un
meny desplegable en el que busca la opcion de personalizar {a animacion, se
hace un clic en ella. Saldrd la pantalla que se ve a continuacion. Si se quiere que
la animacion arranque de forma que se visione como video, se marca el check

box de reproducir segun el orden de animacion.

Pero si se quiere ademas que la animacion arranque automaticamente al
visionar la presentacion de la diapositiva, se entra por la pestana de intervalo,
seleccionando ahi las opciones de animar/automaticamente, en ella se marca 0

segundos para que comience automaticamente. Es entonces cuando se puede
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aceptar, y asi el video se reproducira de manera automatica. Cuando la
presentacion llegue, la diapositiva que contiene la pelicula no pasara a la

siguiente hasta que la "pelicula" haya concluido.

2.6.2. Portales

Un portal es una pagina que funciona come punte de entrada a Internet,
concentra servicios y productos y organiza, a su mode y segln sus intereses el
contenide de Internet para ayudar a los usuarios en la navegacién. Aunque
parezca que los portales han aparecido recientemente, la verdad es que hace ya
algunos afics que existen webs que, sin dencminarse portafes, realizan todas

sus funciones caracteristicas.

El origen de los portales hay que buscarle en estas sedes webs, la maygfria
de las cuales ha evolucionade mucho en poco tiempo. Podria establecerse una

evolucion en el desarrollo de los portales asi.

> 1° etapa: Inicios de los afos 90-1996. Uno de los primeros fue el de Time-
Wamer, aunque desde hace ya muchos afios han existido webs que han
ofrecide servicios diversos.

> 2° etapa: 1997-1999. Con la popularizacién de Internet, los grandes
proveedores, abren parte de sus servicios a cualquier persona. Este
cambic de crientacién fue debido a la intencion de captar nuevos clientes
y de fidelidad a los existentes. Otre motivo de gran impertancia, hay que

buscarlc en la aparicién y ofrecimiento de servicios de valor afadido por
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parte de motores de busqueda como Yahoo o AltaVista. Es en este
momento cuando puede empezar a hablarse de portales tal y como los
conocemos en la actualidad.

» 3% etapa: 1999-2001 Se caracteriza por la proliferacion de portales de
diferente procedencia geografica y por la transformacion de motores de

busqueda y de distribucidn de software) en portales.

“A veces no es facil diferenciar entre un portal o un buscador,
pues ambos proporcionan al usuarioc herramientas o
mecanismos para facilitar la navegacion, para recorrer la red en
busca de una informacldén concreta y, muchas veces, también
encontramos sedes web que se autodenominan portal pero no
pueden sar considerados como tales. Las sedes web en nuestro
pais no han tenldo un proceso normal de desarrclio, han
crecido demasiado rdpido y probablemente gran parte de los
ahora denominados portales desaparecera en poco tiempo, ya
que el namero de usuarios es limitado, el mercado escaso y la
competancia fuerte. Los portales son el producto de la
conjuncién entre péaginas especializadas y directorios ¥
motores de basqueda, su interés radica en pretender presentar
en la pagina principal [a mayor cantidad de la informacién que
se encuentra en la sede web. Entre los creadores de portales
ancontramos todo tipo de actores, desde pequeitas empresas a
grandes transnacionales, pasando por aficionados o
universidades, todos con el fin comun de convertirse en el web
de CIVE 2003 I§l Congreso internacional Virtual de Educacién.”
(Cortes A. 1999, pag. 31)

Los portales pretenden conseguir que [os clientes puedan hacer todo lo que
necesiten sin tener que salir del web site concreto, es una manera de captar
clientes, ya que el interés empresarial de cualquier portal es conseguir que su
pagina genere lealtad entre [0s usuarios, maximizar el tiempo que va a estar

navegand0 en sus paginas y asegurarse la frecuencia del regreso a su sede.



Tipos de portailes

» Mega portales o portales generales. Son portales pensados para ur
publico muy amplio, ofrecen contenidos de caracter general y su
pretension es cubrir las tematicas mas demandadas. Ofrecen también
servicios de valor afladido como espacios web gratuitos, comunidades

virtuales, chat, correo electronico, etc.

Este modelo, orientado basicamente a usuarios principiantes, se esta
gquedando desfasado, sobre todo, por la proliferacion de este tipo de
portales y porgue la demanda del mercado pasa por la especializacion

tematica, geografica o corporativa.

» Portales corporativos. Son los dedicados a las personas relacionadas
con una empresa o institucion, tienden a ser una prolongacién natural
de las intranets corporativas, en las que se provee a los empleados de
informacion de la empresa y de enlaces a webs publicos y de mercado
vertical.

> Portales especializados o tematicos. Son los orientados a los usuarios
interesados en un tema concreto, especializados en un tema
determinado, por gjemplo destinado a un area geografica concreta o los

portales educativos.
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» Los portales educativos. Son espacios web que ofrecen miuiltiples
servicios a los miembros de la comunidad educativa: informacion,
instrumentos para la bGsqueda de datos, recursos didacticos,
herramientas para la comunicacién interpersonal, formacion,
asesoramiento y entretenimiento. Los principales destinatarios de este
espacio son, sin duda, profesores y alumnos. Hay que tener en cuenta
que algunos de estos portales pertenecen a empresas vinculadas con

el mundo virtual.

En la composicion fotografica n°1, Se destaca el portal educativo panamefio
Educa-Panama, como un interesante espacio para compartir recursos donde
docente y alumnos podemos consultar contenidos educativos y asi aportar a su

epriquecimiento didactico.

Composicion fotografica n®1: Portal Educativo Panameno-Educa Panama
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Al realizar una evaluacion se parte de la una intencionalidad y unos
destinatarios, por tanto los criterios que se utilicen han de ser acordes con los
propésitos de la evaluacion y con los destinatarios de la misma. Si nos
centramos en la evaluacion didactica, al evaluar unos determinados materiales
se puede hacer por ejemplo, para conocer cuales tienen mayor informacion
sobre un tema, cuales son, desde un punto de vista técnico, los mejores o los
mas adecuados para determinado tipo de estudiantes; si nos centramos en los
destinatarios de la evaluacion, podrian ser los docentes, los responsables o

gestores de instituciones educativas o los disefiadores de material didactico.

En la evaluacién de los recursos didacticos unc de los criterios mas
importantes por considerar es el de la eficacia didactica, esto es qué
funcionalidad presenta como medio facilitador de aprendizaje. La eficacia
didactica con respecto a los recursos dependera, en pnmer lugar de las
caracteristicas de los materiales, en el caso de los portales educativos se
evallan materiales digitales, se debe pues abandonar los parametros de los
materiales impresos y valorar el hecho de que la forma de acceder a la
informacién y la de recuperacion es distinta. La eficacia didactica con respecto a
los recursos dependera también de la forma en que son utilizados con los

estudiantes y del disefio de la accion educativa,

Para validar los recursos didacticos se pueden considerar dos tipos de

evaluacién, una objetiva, que se centra en valorar 1a calidad de los recursos, se
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hace a partir de la consideracion de unos criterios de calidad concretados en
unos indicadores gque se pueden identificar en los materiales a evaluar y una
contextual, gue valora las formas en que se han usado los medios en un

contexto educativo.

Al evaluar los portales educativos hay que tener en cuenta los servicios que
ofrecen asi como multiples aspectos técnicos, estéticos, pedagogicos,
funcionales y de calidad. No es tarea facil, por la propia complejidad que
presentan estos espacios, sin homogeneidad ni en la estructura ni en los
contenidos y con una cantidad ingente de informacidn, sin embargo, nos parece
imprescindible comenzar estableciendo cnterios de orden y de calidad en los
contenidos didacticos procedentes de la red. La normalizacién es,

evidentemente, una necesidad.

El desarrollo de la investigacién en este sentido y el establecimiento de
politicas generales de accién son algo prioritario, aunque complejo pues
convergen en este campo e intervienen en su desarrollo disciplinas de campos
muy distintos. Aungue ya existen normas, como la SO 9241, que procuran
normalizar los interfaces, documentos y estructuras electrénicas, se piensa que
fa normativa, aunque hecesaria, es dificil de imponer, por la naturaleza misma de
internet; en este sentido hay que realizar una labor de sensibilizacién, donde la
cuitura de la calidad tenga un papel relevante; las redes académicas y las

instituciones son espacios privilegiados para desarroliar estas acciones.
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Los portales educativos, que pretenden ofrecer todo tipo de servicios
educativos integréandolos en un mismo espacic web, tienen la intencion de
constituirse en la referencia basica y necesaria en cuante a recursos educativos

en la comunidad escolar.

La composicion fotografica n°2 muestra cdmo un importante portal
educative “Educa-Madrid” ofrece una unidad interactiva, preparada con una

herramienta de autor.

Composicion Fotografica n°2:
— Unidad Interactiva-Educa

fpatn Madrid

FUENTE: http /Amww educa.madrid orgfportaliciportalilayout?p_|_id=44862.2

Si finalmente consiguen introducirse en la escuela y convertirse en esa
deseada referencia, es clara la necesidad de articular mecanismos de
cataiogacion, evaluacion y normalizacién para estos espacios. La labor de los
profesionales de la documentacién, los documentalistas, es por tanto

absolutamente pertinente e imprescindible en este campo.



2.6.3. CD-ROM

“Disco compacto, memoria de lectura; el dispositive mas comin de
almacenamiento Oplico, donde un laser lee superficies y hoyos de la superficie

de un disco, puede almacenar hasta 600 MB pero no se puede escribir en él."

Multimedia combina audic y matenial visual para establecer comunicacion
y ennquecer su presentacion. El origen de multimedia es principalmente sobre
las artes y educacion donde se encuentra una tradicion de experimentar como s€
contleva la informacion. El desempeiio de multimedia y exhibiciones, material de
entrenamiento multimedia, y presentaciones multimedia todos usan varios

canales y modos de expresion.

Esta tradicion existente es ahora usada por un nuevo tipc de multimedia,
uno basado en tecnologia digital. Computadoras de escritorio pueden manipular
imagenes fotograficas, grabaciones de sonido, y cortos de video en forma digital.
Los medios digitales son combinados y procesados, y estan emergiendo como

elementos clave en la moderna tecnologia de informacion.

Informa y educa, persuade y entretiene con grandes efectos de color,
animacién y sonido. Desde sus principios monocromaticos, la PC ha disfrutado el
grangioso mundo del entretenimiento e informacion electrénica. Con cada dia

que pasa, Se espera aun mas sensaciones y efectos espectaculares.

7i
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La tecnologia provee una presentacion mas efectiva por menos gasto.
informacion, imagenes y sonido estan técnica y estéticamente integrados,

cenfrados en un producto especifico.

El CD ROM constituye una innovacion radical dentro de la tecnologia del
almacenamiento de informacion. Es un nuevo medio de edicién, el centro de una
nueva generacion de aplicaciones para la computadora y un insfrumento
educativo de potencia hasta ahora inimaginable. Es el primer dispositivo practico
que permite a casi cualquier empresa confeccionar y vender, y a cualquier

usuario comprar y usar directamente bases de datos digitales de gran volumen.

"En un disco CD ROM caben 550 megabytes de datos digitales, que se
conservan con una precision y una seguridad comparables a las de fos mejores

periféricos de computadora. Esa capacidad es suficiente para aimacenar:

> El contenido de ciento cincuenta mil paginas impresas (alrededor de
doscientos cincuenta libros de buen tamafio).

> Imagenes nitidas de quince mil documentos comerciales (dos
archivadores grandes).

» El contenido de mil doscientos disquetes flexibles de 5.25 pulgadas.

» Una imagen nitida en color y diez segundos de narracion por cada uno de
los tres mil segmentos de un programa educativo de consuita (casi ocho

horas de contenido).



79

> Grandes cantidades de cualquier otra cosa representable en forma digital,

o cualquier combinacion de todas mencionadas.”

"Pero la capacidad no es mas que el principio. Cualquier elemento de ese
masa de informacidén puede localizarse en no mas de un segundo. Lz
recuperacion puede hacerse con cualquier programa de computadora, desde un
sistema de gestion de base de datos hasta un procesador de textos. En el mismo
disco hay sitio de sobra para una base de datos y para los indices de busqueda

necesarios.

Pese a sus extraordinarias cualidades, el CD ROM no es todavia el medio de

almacenamiento universal capaz de reemplazar a todos los demas

“Una limitacién importante del CD ROM deriva del hecho de que
sélo puede leerse. Se presta, pues, a la grabacién de bases de
datos invariables o historicas, pero no a las evolutivas. Las
bases de evolucion lenta pueden también difundirse en este
medio si se sacan nuevas edicicnes con regularidad; en
cualquier caso, el ciclo de actualizacién minime que por ahora
resulta practico esta en torne a un mes.
Las bases de datos de evolucion rapida necesitan: o un medio
de gran capacidad en el que pueda escribirse, como un disco
6ptico de esas caracteristicas, o un disco magnético
complementaric al CD ROM. Esta ultima solucién es cara,
porque hacen falta dos unidades lectoras.”

{Gutiérrez L. M. 1993, pag. 4).

Las aplicaciones para computadoras dependen de |as unidades de discos,
que se encargan de suministrar los datos necesarios en el momento. La

capacidad mide [a aptitud del disco para mantener al alcance de la mano mas o

menos datos; el rendimiento, que se expresa en nimero de registros escritos o
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leidos por unidad de tiempo, mide la aptitud del dispositivo para entregar bases

de datos rapidamente a uno o mas usuaros.

Para medir el rendimiento, se suma el tiempo que tarda la unidad en llegar al
principio del registro buscado (tiempo de acceso) al que necesita para transferir
todos los datos contenidos en él (tiempo de transferencia). El reciproco del total
es el rendimiento, una cifra muy util cuando se trata de evaluar las virtudes de

los dispositivos de almacenamiento desde el punto de vista del acceso directo.

Et término tiempo de acceso se abusa mucho de su significado. Consta de
los siguientes componentes: tiempo de posicionamiento radial (frecuentemente
flamado tiempo de acceso), que es el que tarda la cabeza en colocarse sobre la
pista escrita; tiempo de asentamiento, que es el que tarda el ubicador de la
cabeza o servomotor en dejar de moverse una vez que la cabeza llega a ia pista

buscada y cuando el sector deseado pasa bajo elia.”

E! rendimiento de! CD ROM es moderado. Conectado a una instalacion
multiusuario muy solicitada, no pedria atender [a demanda de registros. Incluso
al servicio de un solo usuario, una unidad de CD ROM con las caracteristicas
actuales seria frustrante si se pretendieran hojear rapidamente imagenes de alta

resolucion o re-indexar una base de datos de gran tamario.

Durante la década de 1970 aparecieron diversos sistemas de videodisco de
lectura mecanica, pero €l unico que ha sobrevivido ha sido el videodisco optico,

conocido ahora como Laser Vision (LV).
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Los discos Laser Visidn tienen nommalmente 12 pulgadas de diametro,
aunque hay algunos de ocho puigadas. En los de 12 pulgadas caben treinta c
sesenta minutos de programa por cada cara, segun ef formato; en casi todos los

discos se usan {as dos caras.

La idea def CD ROM se concretd a principios de la década de los ochenta,
conforme maduraba el CD y empezaba a quedar clara [a aceptacion
generalizada del nuevo medio. Entonces se le ocufrio a alguien que podria

usarse una version det CD para distribuir grandes cantidades de datos digitales.

A finales de 1984, después de que €l mercado de computadoras personales
empezara a estabilizarse, se presentaron varios prototipos de unidades lectoras
de CD ROM. En 1985, junto a la primera oleada de bases de datos en CD ROM,

se lanzaron unidades y subunidades comerciales.

La segunda generacion de discos opticos grabables se puso a la venta en
1985. Son menores y mas baratos que sus predecesores, y se basan en una
combinacién de las técnicas de discos compactos. Ocupan io mismo que las
actuales unidades de tamano nommal para disquetes de 525 pulgadas, fo que
facilita el intercambio con los sopories magnéticos e incluso entre marcas de
unidades opticas; con todo, hay por el momento otros obstaculos que se oponen

a la tan deseada intercambiabilidad.

Todos los discos grabables actualmente comercializados son medios de una

sola escritura. Significa eso que el usuario puede escribir en cualquier sector de
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cualquier pista, pero no puede alterar lo escrito. A estos medios se les Hama
WORM, siglas de una escritura, varias lecturas. Son excelentes para archivar
documentos y fransacciones, porque el soporte es por su propia naturaleza
resistente a las falsificaciones, pero de ningun modo sustituyen al disco

magneético tradicional en sus funciones.

Todos los discos presentan marcas legibles inmediatamente después de
realizada la operacién de escritura, por 1o que también se llaman DRAW (lectura
directa tras la escritura). Muchas unidades incorporan un circuito que lee

continuamente a la par que escrbe para verificar los datos.

Estructura del disco

£l disco CD ROM tiene 120 mm de didmetro (alrededor de 4.72 pulgadas),
1.2 mm de grosor y en el centro un hoyo para el eje de 15 mm de diametro. La
informacion, almacenada en una espiral de diminutos hoyos, se moldea sobre la
superficie, que se recubre de una capa metalica brillante, protegida a su vez por

una laca transparente.

Los hoyos miden G.12 um (micrones) de profundidad y 0.6 pm de anchura.
La separacion entre dos vueltas contiguas de la espiral es de 1.6 pm, 1o que
arroja una densidad de 16,000 pistas por pulgada (tpi), muy superior a la de los
discos flexibles (hasta 96 tpi) y a la de los duros (varios cientos de tpi). La
longitud a lo fargo de la pista de los hoyos y los espacios planos situados entre

ellos oscila entre 0.9 y 3.3 pm. La acumulacion de tan diminutos espacios
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produce un resultado asombroso: [a longitud total de |a pista espiral del disco CD
ROM es de casi cinco kilometros, y a lo largo de ella se ordenan casi 2,000

millones de hoyos.

Para transformar los datos en hoyos y planos se recurre a una operacion
llamada grabacion de master, que consiste en lo siguiente: la onda portadora de
la informacion codificada se transfiere desde una cinta magnética a un
modulador (una especie de conmutador muy rapido), que controla un potente
haz de laser de onda corta por medio de una lente, que a su vez lo enfoca sobre

la superficie fotosensible de un disco master de vidrio.

L.a lente se desplaza radialmente conforme gira el master, 1o que da lugar
a la pista espiral caracteristica del CD ROM. Al revelar la superficie fotosensible,
las regiones expuestas se convierten en hoyos (el haz se enfoca de modo que
las paredes de los hoyos queden inclinadas). El méaster revelado tiene un relieve

exactamente igual al que tendran los discos CD ROM.

Uno de los factores que contribuyeron al éxito del CD fue la existencia de una
normativa desamrollada conjuntamente por Sony y Philips gracias a la cual puede

reproducirse cualquier disco en cualquier tocadiscos.

“l.a informacion se graba en ef disco maestro mediante un laser
de potencia, cuyo haz se mueve radiaimente sobre el disco
mientras éste gira. La intensidad del laser esta controlada
{modulada) por las sefiales captadas por los mlcréfonos. La
superficie del disco es de una sustancia fotosensible que
modifica sus propiedades de acuerdo con esta modulacién. De
esta forma el disco queda grabado segin una linea espiral
formada por millones de pocillos microscdpicos (llamados
PITS). El ancho y la profundidad de estos pocillos son
constantes, pero la longitud estd controlada por la sefial de
audio digita! que modula el laser. Un CD suele tener alrededor
de 2.5 billones de pocillos.”

{Avnedo. Tx. 1989, pag. 100}).



» Como se fabrican los discos compactos

A partir del disco maestro, se realizan copias en un material semejante al
plastico transparente. Cada copia se cubre primero con una pelicula de aluminic
muy finita y encima con una capa de plastico duro y transparente. Esto los hace
sorprendentemente resistentes y pueden tirarse y hasta pisarse sin demasiadas
consecuencias; tampoco les afectan las rayas y la suciedad, porque el haz del
laser estd enfocado exactamente en la superficie reflectante e ignora las

imperfecciones de la capa transparente exterior.

Son dos los principales métodos de fabricacion de CDs:

¥» Por fotorresistencia.

» Por vaporizacién o decoloracion de polimero (plastico).

El CO-ROM necesita de un aparato lector que puede ser quiado desde un
microprocesador, actuando entonces como un periférico mas de este. El lector
de CD-ROM utiliza un haz de luz laser para leer la informacién grabada
previamente en el soporte 6ptico sin posibilidad de grabar nueva informacion, por

fo que se los conoce como diapositivas de solo lectura.

Sus aplicaciones son basicamente dos. Por un lado, es un soporte idéneo
para la comercializacion de bases de datos. Por otro lado, tiene muchas
posibilidades en el campo de la edicion (obras de referencia, publicaciones

periodicas especializadas, libros infantiles interactivos, etc.).

84
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Las diapositivas electronicas de almacenamiento de datos, las memorias
RAM externas, son una vanante de las memorias RAM (diapositivas utilizadas
por las computadoras como memorias). Consisten en un chip de silicio con un
sistema lector y grabador incorperado, capaz de acumular grandes cantidades
de informacién (1000 Mb o 1Gb), textuales, graficas o sonoras, ocupando muy
poco lugar fisico, y con una gran velocidad de lectura y grabacion. Este

dispositivo se conecta a la computadora a través de un cable especial.

Los CD-ROM se utilizan sobre todo para editar el contenido base de datos de
toda clase, enciclopedias, diccionarios, directorios, bibliografias, periddicos,

publicaciones y para la edicion de obras de consulta.

Sin embargo, con el paso del tiempo cada vez es mayor la necesidad de
almacenamiento requerida por los usuarios, por lo que si el volumen de datos
gue pedia almacenar un CD era una de las grandes ventajas del mismo, ahora
se esta convirtiendo en una desventaja. De esta forma, el resultado de la

busgueda d& un nuevo sistema ha sido el DVD.

2.6.4. Otros

Entre otros matenales virtuales se mencionan:

» DvD-Video, destinado al campo domeéstico y firme candidato para
reemplazar los actuales reproductores de video.

» DVD-ROM, que sustituira a los actuales CD-ROM.
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» DVD-R, re-escribible cuantas veces se quiera.

Caracteristicas mas importantes:

La capacidad que se llega a alcanzar en un DVD puede ir desde 4,38 GB
hasta 17 GB. Ademas cada disco puede ser de simple o de doble cara y cada

cara contiene dos capas de datos.

» Calidad en video y en audio, el DVD esta disefado para almacenar

peliculas en formato panoramico.

La ensenanza asistida por computadora (EAC) es una metodologia que
posibilita y facilita la adquisicion de unos contenidos de formacion a través de un

programa de computadora.

Uno de los aspectos formales mas interesantes de esta ensefianza es el de
establecer un dialogo con el usuario a partir de la sucesion de preguntas y
respuestas, permitiendo al alumno avanzar a su propio ritmo y estar implicado

activamente.

La educacion asistida por computadora se puede considerar una unidad
formativa impartida por computadora fundamentada en los siguientes principios
pedagogicos: actividad, individualizacién, progresion, realimentacién inmediata,

el valor del error, aplicacidon inmediata de 10 aprendido.
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Se basa en la interactividad entre los alumnos y la computadora a través de
preguntas y respuestas. Se adapta a cada persona y le permite avanzar al ritmo

que pueda o desee llevar.

La presentacion de la informacion se realiza de forma dosificada y gradual al
permitir que los usuaros vayan adquiriendo conocimientos desde io mas simple
a lo mas complejo. Proporciona informacion eficaz y presta saobre cada una de

las respuestas del usuario, o que aumenta su nivel de refuerzo y motivacian.

La evaluacién de los errores de los usuarios se convierte en el mejor camino
para aprender. Esta pensada para realizarse en el puesto de trabajo, por fo que
las posibilidades de utilizar los conocimientos aprendidos aumenta. La
ensenanza asistida por computadora ofrece indudables ventajas en el campo de
fa formacion. Puede facilitar ta adquisicién de unaos contenidos a través de un
programa de computadora, de tai forma que, el usuario-alumno es el receptor de
esos contenidos y et programa de computadora sustituye al formador en sus

funciones de:

» Compartir contenidos.
» Aportar ejemplos y ejercicios préacticos.
» Controtar el aprendizaje de {os alumnas y proporcionarles una informacion

inmediata sobre sus resultados.
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> Basada en la interactividad y en el autoaprendizaje, es para muchos unz
solucién eficaz para superar los problemas de la distancia, la adecuacién

a las necesidades de los alumnos y a las limitaciones de tiempo.

La educacion asistida por computadora es, en si misma, una metodologia
de formacién y como tal metodologia, solo un buen disefio de los programas y su

adecuada utilizacidon posterior asegura el éxito de la formacién.

El disefio de estos programas requiere de la colaboracién de los expertos
informaticos en programacion y los especialistas en formacion que sean capaces

de traducir la informatica en un verdadero medio de aprendizaje.

Para la ensefanza de la Musica, estos materiales didacticos virtuales
complementarios seran de gran influencia formativa, facilitando al docente de
esta materia ensefar una serie de temas tedricos y practicos, que le permitiran al
alumno aprender constructivamente y ser mas independientes, auténomos y
cooperativos. Esto facilitard un mejor dominio de los contenidos, a tener mas
apego por la asignatura y le permitira al profesor descubrir nuevos valores en

este importante campo de la misica.

El docente de musica debe tener presente que los alumnos no son musicos,
la escuela es un centro educativo en donde el alumno va a recibir orientaciones
al respecto, se va a contribuir a la formacién de ciudadanos idéneos, cuya
sensibidad afectiva, dinamismo corporal e intelectual, sean fructiferos para el

bienestar de los que le rodean.
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El alumno vive la musica en la escuela mediante las actividades que se le
presentan. Por medio de la expresidn musical, puede descubrir todo su
potencial. Puede utilizar ia expresion corporal, el canto; participar en grupos con
instrumentos o hacer mdsica con canciones o los cuentos musicales.
Comprendera que el es capaz de crear algo que los demas van a realizar, y de lo

que van a disfrutar.

Con la ayuda de la multimedia y de su valiosos recursos virtuales, el docente
de musica en el nivel pnmano, pre-medio ¥y medio, puede hacer maravillas como:
cantos, elaboracion de pequehas partituras, el uso adecuado del pentagrama
como parte de la escritura musical, y otras actividades en donde el alumno
participa directamente, con su onentaciéon o mediacion, a fin de que su

aprendizaje sea mas efectivo.

2.7. La evaluacion de las actividades del programa de masica con la ayuda

de la multimedia.

La evaluacion es un proceso continue de recoleccion de informacion para
emitir juicios de valores sobre los aprendizajes y realimentarlos, apoyando al
alumnado en el logro de los objetivos educativos. La evaluacion cumple un papel
integral de apoyo en el proceso de transformacién que se requiere, para
asegurar el aprendizaje de las competencias basicas promovidas por el sistema

educativo.
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La evaluacion de aprendizajes tiene como preocupacion central el
desempefio del sujeto que estudia. Evaluar el desempefo significa recoger
informacion, emitir juicios y realimentar [as distintas competencias que deben

ponerse en practica para demostrar el aprendizaje.

La ensefnanza de la musica como cualquier actividad educativa en el aula
amerita de una evaluacion con la finalidad de conocer el desempefio del alumno
y los resultados del proceso ensefianza aprendizaje, y que le permitan al
profesor realizar los ajustes necesarios para mejorar el rendimiento académico
del alumno si lo amerita o ampliar y mejorar las actividades formativas de tal

manera que sea efectiva y productiva.

En la ensenhanza de la musica. el uso de métodos y estrategias de
intervencion. juegan un papel fundamental en el dominio optimo de los
comentarios y del apego que el alumno pueda tener con la matena del cual

muchas veces le tiene mucho agrado y aceptacion.

La Escuela Normal Juan Demostenes Arosemena, especificamente el
Bachillerato Pedagodgico, con la modernizacion de la educacion, y otros cambios
realizados con la finalidad de adecuar la realidad educativa a los cambios y la
tecnologia, cuenta con laboratorios de informacion, donde los alumnos futuros
docentes accedan y aprendan de manera constructiva, activa e innovadora,
ademas permite al alumno fortalecer sus aprendizajes y mejorar su desempefio y

participacion en el trabajo escolar.
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La ensefianza de la musica en el Bachillerato Pedagogico amerita nuevos
cambios didacticos, que llevan al alumno a ser mas participativo, innovar, y
colaborar con su trabajo formativo. Por eso es necesario que este docente de
musica ponga en practica recursos audiovisuales como la muitimedia, que den

nuevas expectativas y una visidn activa al trabajo formativo de estos estudiantes.

La multimedia en el aula llevara al alumno onentado por el docente a
incursionar en un mundo de experiencias gue haran de su trabajo formativo mas
excitante, motivador, atractivo y le proporcionara agrado y por consiguiente
productividad. En la siguiente composicidn fotografica, se muestra una de las
plantilias onentadas a desarrollar la audicion y lectoescntura musical.

Composicién fotografica n°3: Ejemplo de plantilla para desarrollar la
lectoescritura musical.
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Toda esta actividad facilitara una nueva vision de como ensefiar masica de
tal manera que se erradiquen en parte la monotonia de las clases expositivas
tradicionales y sea el propio alumno el que construya y reconstruya sus

aprendizajes.

Asi mismo sea €l junto con su profesor, los que posteriormente evalden los
resultados de su formacion, ademas de participar directa e indirectamente en
este tipo de actividad que le Heve a conocer [a evolucién de los resultados de sus

aprendizajes tanto tedricas como practicos.

Con el uso de la multimedia el estudiante podra realizar su evaluacion por si
mismo, en grupo y de manera general evidenciar como progresan sus

companeros en el trabajo escolar.

2.7.1. La coevaluacién

Es una estrategia evaluativa mutua que realizan los integrantes de un

grupo de una actividad o un trabajo determinado realizado entre varios.

Bajo esta premisa Luzmila Sanchez afirma:

“Tras un trabajo en equipo los participante valoran |0 que les ha
parecido mas interesante de l0s otros. Son diversos los medios
a través de los cuales se reaiizan coevaluaciones: sin embargo,
si no hay cultura en el grupo de realizar practicas de este tipo
debe comenzarse por valorar ias fortalezas demostradas.”
{1999, paq. 47).
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La autora sefala que la coevaluacién es un gjercicio motivador para la
realizacion de las diferentes practicas que permitiran valorar los resultados de un

trabajo en el accionar didactico y pedagdgico del alumno.

2.7.2. La autoevaluacion

Es la modalidad en el cual cada participante evalla sus propios
aprendizajes; para ello es necesarnio establecer criterios entre los cuales se

encuentran los logros esperados.

La practica de autoevaluacién en los procesos de aprendizajes exige que
se le ofrezca a los participantes una serie de orientaciones para que la realice
con responsabilidad y que sea consciente del valor que su juicio va a tener en la

valoracion global que se realice posteriormente sobre su actuacion y progreso.

2.7.3. La heteroevaluacion

Es la estrategia evaluativa aplicada en el aula para evaluar el denominado
rendimiento de los participantes. Es un proceso importante, rico en datos y
posibilidades que ofrece. Sin embargo, se corre el riesgo de convertir la
evaluacion en un acto coercitivo y de caer en injurias por desconocimiento de la
realidad individual de cada uno de los participantes al no tener en cuenta sus
apreciaciones y explicaciones asi como al denominado evaluacion unidireccional
y ha sido [o que mas realizan los profesores para evaluar el aprendizaje de los

estudiantes.
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La evaluacion de los aprendizajes en la educacién de adultos es

fundamentalmente, un proceso participativo. Se caracteriza por ser ademas:

» Permanente en funcién de la capacidad de apreciar diariamente los
cambios de comportamiento.

» Progresiva: Dado que toma en cuenta las diferentes individuales de los
participantes, por el efecto que tiene en cada una de las variables que
concurren en el proceso de aprendizaje y son determinantes, en gran
medida, del logro de 10s objetivos propuestos.

» Practica: Porque debe estar orientada a estimular al participante para la
solucion de problemas y no la repeticion de contenidos tedrticos.

» Critica: Tiene implicaciones éticas que le exigen responsabilidad en sus
actos y juicios de valor en tomo a los comportamientos propios y ajenos.

» Flexible: Porque la rigidez operativa, se basa en soportes normativos que
limitan el desarrollo de Ia creatividad y la satisfaccion de las expectativas

del estudiante.

La evaluacidn de los aprendizajes estd llamada a fomentar la auto
responsabilidad, el autocontrol, la conciencia critica y la actitud investigativa e

innovadora.

La evaluacion formativa es aquella que pretende reguiar, orientar y corregir el
proceso educaltivo al proporcionar una informacion constante que permitira

mejorar tanto 1os procesos como los resultados de la investigacion educativa. Se
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considera la mas frecuente en la evaluacion de procesos, aunque pueda llevarse
a cabo en la evaluacion de productos en la etapa de seguimiento siempre que el
analisis de resultados que derive de esta litima se efectie con la intencion de
extraer conclusiones significativas que puedan reanudar en la mejora de los
procesos educativos posteriores.,

“Entendemos por evaluacion formativa la que realiza durante el
desarrollo del proceso ensenanza-aprendizaje para localizar las
deficiencias cuando alin se estd en posibilidades de remediarias.”

(Ministerio de Educacidn. 1990, pag. 258).

Las funciones de la evaluacion formativa son las siguientes:

> Realimentar al alumno y al profesor acerca del desarrollo del proceso
ensefanza-aprendizaje, poniendo de manifiesto fo que cada uno debe
hacer para mejoraria.

> Mostrar al docente cual es fa situaciéon del grupo en general o de cada
alumno en particular, para que pueda decidir si es necesarsio un refuerzo o
es conveniente seguir adelante.

> Distinguir lo que el alumno o el grupo ha denominado de los puntos en
que el aprendizaje contiene dificultades.

> Detectar el grado de avance hacia el logro de los objetivos de un curso.

Para realizar las mediciones necesarias a la evaluacién formativa pueden
utilizarse los diversos instrumentos al alcance de los educadores: examenes
objetivos, o por temas, escaias estimativas, anecdotarios, etc,, siempre y cuando

sean apropiadas para la conducta y el contenido que se pretenden evaluar y
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para las caracteristicas concretas de! grupo que permitan extraer de sus

resultados informacion para el proceso ensefanza-aprendizaje.

La utilidad de a evaluacion formativa para el alumno es la siguiente:

» Darle seguridad en si mismo al pemitirle conocer exactamente cual es su

situacidn y constatar que puede vencer las dificultades que encuentra.
Saber qué aspectos le resultan mas dificiles y qué puede hacer para
dominarlos.

Hacer al alumno consciente y activo en el proceso de su propia formacion,
puesto que puede corregir sus errores y controlar €l mismo sus procesos.
Percibir el sentido que tiene la evaluacion de su aprendizaje y dejar de
tomar el examen, sorpresivo e incontrolable, sino viéndolo como el
resultado 16gico y previsible de un proceso que & mismo ha seguido.
Aclarar, corregir y ampliar cada uno de sus aprendizajes, es decir, hacer

el aprendizaje mas eficiente y permanente.

La utilidad de la evaluacién formativa para el profesor es la siguiente:

» Realimenta su labor didactica.

>

>

Conoce a su grupo.

Prevé el resultado final del grupo o de cada alumno cuando aGn se esta a
tiempo de mejorarlo.

Hace ajustes didacticos en el desarrollo del programa en cuanto a

actividades de aprendizajes, los auxiliares didacticos, el tiempo, etc.
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» Disefia programas o actividades que respondan a las necesidades
concretas de uno o varios alumnos.

» Discute o repasa con el grupo los temas mas controvertidos.

» Tiene elementos que le permitan dar a los padres de familia informes mas
comprensibles, concretos y reveladores acerca del desarrolic de cada uno
de fos alumnos.

» Comparte responsabilidades con los estudiantes a suprimir el
patemalismo, la super-proteccién y las arbitrariedades nocivas en el

proceso educativo.

La evaluacion sumativa tiene como propdsito determinar el aicance de los
objetivos de aprendizaje con base en criterios de evaluacion. Generalmente se
utiliza al final del desarrollo de un objetivo de aprendizaje, unidad o periodo

escolar. Sus resultados se representan con una calificacion.

Algunas preguntas que orientan la evaluacion sumativa.

> Logros obtenidos en relacién con los aprendizajes.

» Competencias adquiridas para demostrar los aprendizajes significativos.

» Capacidad que tienen los estudiantes para emplear procedimientos
adecuados para llegar a conclusiones, resolver problemas, hacer

investigaciones.

Este tipo de evaluacion es el que mas se asemeja a lo que de hecho se viene

realizando en las escuelas, aunque con muchas fallas.
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La evaluacion sumativa es la que se realiza al término de una etapa del
proceso ensefianza —aprendizaje para verificar sus resultados, es decir, para
determinar si se lograron los objetivos educacionales para un curso o para una
unidad mayor del mismo y en qué medida se lograron en cada uno de los

alumnos.

La principal diferencia con la evaluacion formativa es que la sumativa se
ocupa de resultados y no de encontrar fallas ni su por qué. Por lo tanto, este tipo
de evaluacion enfoca a los objetivos terminales o generales, que han de lograrse
al termino de un afio, un semestre escolar o todo un programa, o bien aquellos
objetivos que impiican €l dominio de otros subordinados © mas concretos que
comprendan una unidad completa de conocimientos o una habilidad o destreza

mas o menos complejas.

La funcién de la evaluacion sumativa es:

» Hacer juicios de valor sobre los resultados de un curso, un programa o
una unidad mayor de los mismos.

» Verificar s el alumno domina una habilidad o un conocimiento, st €s capaz
de realizar una funcidn o una actividad, si esta capacitado para seguir con
sus estudios, enfrentarse a una determinada responsabilidad, empieo, etc.

» Proporcionar bases objetivas para asignar una calificacién o nota.

» Senalar pautas para investigar acerca de la eficacia de una metodologia o

de un auxiliar didactico.



CAPITULO 3

MARCO METODOLOGICC



3.1. Tipos de investigacién

El tipo de investigacién es descriptiva, reforzado por procesos analiticos
que posibilitan relaciones de causa-efecto y en funcion de ésta se propone
disefar una propuesta de accion conducente a presentar aiternativas que

permitan aclarar el probiema.

3.2. Linea de investigacién

Este estudio tiene como finea de investigacion ia deteccion e importancia
de [a multimedia como recurso didactico de apoyo para la ensenanza de la
musica en estudiantes de Bachillerato Pedagégico de ia Escuela Normal J.D.
Arosemena, de tal manera que sus aprendizajes sean mas efectivos, se motiven

en aprendes la masica y a cultivar fa misma.

3.3. Poblaciéon y muestra del estudio

3.3.1. Poblacién

La investigacion se realiz6 con una poblacion de 200 estudiantes y 50
profesores dei Bachilierato Pedagogico que se implementa en fa Escuela Normal

J.D. Arosemena.

Se aplico una encuesta a estudiantes y docentes dei Bachilierato
Pedagdgico de fa Escuela Normal J.D. Arosemena, quienes la respondieron en

forma objetiva.
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3.3.2. Muestra

Del universo total de la poblacién se seleccionaron 100 estudiantes que
ferman parte del Bachillerato Pedagégico de la Escuela Normal J.D. Arosemena

y 50 profesores que laboran en esta institucién educativa.

De esta poblacién se identificaron dos estratos, utilizando como criterio el
sexo. La estratificacién de la poblacion reflejé 100 estudiantes, 60% mujeres y
40% varones. La muestra de estudiantes y docentes selecciohados presentan la

siguiente caracterizacion:

Docentes.

> Los docentes provienen de la provincia de Veraguas y otras regiones del
pais.

» Cuentan con mas de dos ahos de estar laborando en esta institucion
educativa.

» Con basta preparacién y experiencia académica.

> Tienen coneccimiento en un 100% de! programa de Educacion musical.

> En un 80% han trabajado con multimedia como apoyo al trabajo escolar,

el resto 20% han tenido poca experiencia.

Estudiantes.

» Un 75% proceden de Veraguas el resto 25% de otros puntos del pais.

» Enun 60% son damas y un 40% varones.

101
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» Un 80% cuentan con poca experiencia en el uso de la multimedia com¢
apoyo didactico, y el 20%, ta han utilizado durante su preparacion
profesional.

» El 100% cuentan con experiencia en el uso de la computadora y otros
materiales audiovisuiales y virtuales de ayuda para aprender a aprender.

» Sus edades oscilan entre 18-23 anos.

> Sus horarios de clases son variados al igual que sus planes de trabajo

formativo.

3.4. Hipotesis

v Hi- El uso del recurso didactico multimedia permitird mejorar la calidad de
los aprendizajes de la Educacion musical a estudiantes del Bachillerato
Pedagdgico de la Escuela Normal 4.D. Arosemena.

¥ Ho-El uso del recurso didactico multimedia no permitira mejorar la calidad
de los aprendizajes en Educacion musical que se ofrece a estudiantes del

Bachillerato Pedagégico de la Escuela Normal J.D. Arosemena.

3.5. Sistema de variables

3.5.1. independiente

El uso del multimedia



3.5.2. Dependiente

YV Vv Vv V¥ Vv VY

Recursos didacticos audiovisual y virtual.
Estudiantes del Bachillerato Pedagdgico.
Escuela Normal Juan D. Arosemena.
Calidad de los aprendizajes.

Uso de portales.

teorias y practica musical.

3.6. Definicién operacional de las variables

VARIABLES. |

Aplicacion en la elaboracion de canciones, pentagramas, partituras,

ITEMES

Datos generales

» Sexo.

» Nive! académico,
» Area acadéemica.
» Jormada.

| INDICADORES
> Masculih—c;, femenino.
» Licenciatura,
profesorado, otros. ‘
» Cientifica humanistica, |
otras. !
» Matutina-vespertina.

Variable
independiente
> El uso de
multimedia.
> El uso de

multimedia como
recurso auxiliar a
la ensenanza.

> Ventajas.

» El plan de Bachillerato
Pedagaogico, ajustado a los
avances de la tecnologia.

» Utilizas multimedia.

» Recursos muitimedios,

> ¢ Utilizas este recurso para
ensenar en la escuela?

» ;Queé ventajas le atribuyes
a este frecurso?
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» Si. No.
» Si No
» Data show.

» Plataformas.
» Programas interactivos.
» Oftros.

> Sl No

» Buena. Excelente.

| » Regular.

t No regular. i

S
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» Con fa _{,.._”':s ;
multimedia en el | !
aula se mejora la

ensehanza. 3
» WManejo de la
multimedia ; ‘ o R
diestramente. s B B SR
> Ayudas que | » ;Qué tipos de ayuda |)» A serdescubridores.
proporciona fa proporciona ia muitimedia? |.» A-ser mas auténomos.
uitime dia. » Despierta el espiritu
investigativo.
» Es mas creativo.
» Todas.

' » Cumplimiento de | » ;Cumplen’ los ‘laboratorios | » Si.
fos laboratorios | de- informatica .con su rol | » No:
de informatica didactico?
con su rol

informaﬁvo. 7
> Valora et alumno | » ;Valora el estudiante la |» Si. No.
ta multimedia. muitimedia? » Tedricos.

» Programas por » ;jQué programas aprende | » Practicos.
multimedia de el alumno por multimedia? | » Todos.

musica. » iReemplaza la multimedia | » Ninguno.

» Multimedia al docente en e| aula? » Si. No.
reemplaza al
_dioente.

3.7. Descripcion del instrumento

Se elaboraron dos encuestas destinadas para docentes y estudiantes que
asisten y laboran con el Bachillerato Pedagodgico en la Escuela Normal Juan D.

Arosemena.
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Los instrumentos se elaboraron con preguntas abiertas y cerradas,
ademas algunos itemes presentan opciones de respuestas para cualquier

cbservacién adicional.

Las encuestas se estructuraron en dos partes. La primera son los datos
generales del encuestado y ta segunda los datos relacionados con el objetivo del
estudio. En esta parte de las encuestas se elaboraron quince preguntas para los

docentes y los estudiantes trece.

Estos instrumentos fueron validados por juicios de expertos, por lo cual se
contd con especialistas en investigacion como la Magister Bertilda de Velarde,

Alonso Navarro y Ofelina Guerra.

3.8. Tratamiento de la informacion

Los datos recolectados sirvieron de base para el andlisis de la
informacion, que se hize mediante encuesta aplicada a docentes y estudiantes

del Bachillerato Pedagégice de la Escuela Normal J.D. Arosemena.

Ademas con los datos recabados, se elaboraron cuadros y graficas donde
aparece la informacén debidamente tabulada, analizada y porcentualizada,
sobre los objetivos del estudio a lograr con la informacién proporcionada por
estos profesionales. Los cuadros y graficas son datos cuantificados que
fortalecen la investigacion realizada y permiten presentar alternativas de

solucian.



CAPITULO 4

ANALISIS DE RESULTADOS Y PRESENTACION DE UNA PROPUESTA
PARA EL DESARROLLO DE UN SEMINARIO - TALLER SOBRE
“METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES

EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL”



4.1. Encuesta aplicada a docentes que laboran en el Bachillerato

Pedagdgico de la Escuela Normal J.D. Arosemena.

Se aplicd una encuesta a 50 profesores que laboran en el Bachilierato
Pedagogico, y que tienen varios anos de estar trabajando en esa institucion
Educativa. Dentro de esta muestra se encuentran licenciados. profesores
titulares y con maestria y otras especialidades, que han servido grandemente en

su desempeno pedagdgico.

A la pregunta formulada si ha laborado en plan del Bachillerato Pedagagico el
100% respondieron positivamente. E|l 60% cuenta con mas de cinco afos y el

40% 2-3 afios respectivamente.

De iguai forma e 100% de los encuestados respondieron que el plan de
estudio del Bachillerato Pedagbgico que se offece en la Escuela Norma! J.D.

Arosemena da respuesta a {as exigencias educativas de nuestros tiempos.

En la grafica se observa que cuarenta y seis docentes, que corresponde al
{92%) han utilizado la multimedia como apoyo en el trabajo escolar en el aula, y
en otras actividades didacticas, el resto de los docentes que es de cuatro,

equivale (8%), no la han utilizado. (Ver grafica N° 1).
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GRAFICA N° 1.
UTILIZACION DE LA MULTIEMDIA POR EL DOCENTE ENCUESTADO DEL
BACHILLERATO PEDAGOGICO COMO AUXILIAR DE LA ENSENANZA.
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FUENTE. Encuesta aplicada a 50 docentes, Bachitlerato Pedagogico. Escuela Normal J.D.
Arosemena. 2010,

CUADRO N°2
OPINION DEL DOCENTE SOBRE RECURSOS MULTIMEDIOS DE
IMPORTANCIA EN EL TRABAJO ESCOLAR.

) FRECUENCIA.

OPINION. Absoluta. Relativa.
» Data show. 40 80%
» Todos. ‘ 10 20%
TOTAL 50 100%

FUENTE. Encuesta aplicada, 2010.

Con esta interrogante se pudo comprobar que el dosente encuestado, de la
gran variedad de recursos multimedios, que son valiosos y de gran ayuda
didactica en la ensefanza, tiene poco conocimiento, o solo se ha limitado a
utilizar los més comunes, asi 1o manifiestan 40 docentes (80%) han utitizado data
show o proyector y videos, donde 10 docentes (20%) senalaron que todos los

que se plantea en la plataforma de la encuesta. Esto nos permite sugerir:
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> Qué docente de este centro debe recibir capacitacion sobre informatica
con mas frecuencia.

> Estar innovado de los ultimos avances virtuales, y de su ayuda en el
trabajo escolar.

> Realizar talleres en grupos apoyados por el profesor de informatica, para
adquirir destrezas y habilidades en el manejo de la computadora, internet
y otros.

> Los directivos deben preocuparse por ampiiar los laboratorios de
informatica, adecuados y contar con personal permanente, que esté
dispuesto a cooperar para formar tanto al docente como estudiante en el

conocimiento y manejo del mismo (ver cuadro N° 1).

GRAFICA N° 2.
VENTAJAS QUE SE LE ATRIBUYE A LA MULTIMEDIA COMO RECURSO
PARA LA ENSENANZA.

& Lxcokeeto.

Buena

FUENTE. Encuesta apiicada. 2010.
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A esta pregunta (45) docentes fueron atinados a sefalar en un 90% que el
recurso es excelente y (5) docentes el equivalente a un 10% que el recurso es

bueno. Esto se sustenta por razones que a continuacion se sefalan:

» Es un recurso que orienta el proceso ensefanza-aprendizaje hacia una
actividad mas partictpativa, constructiva e investigativa.

» Permite que el alumno se encuentre con sus propios saberes.

» Ayuda al docente a realizar en el aula una actividad mas cooperativa e
integral.

» Ayuda a desarrollar en el alumno la creatividad, la innovacién, y los

resultados de la ensefanza son mas efectivos.

Los docentes encuestados respondieron de igual manera en un 100%, que la
multimedia es un recurso didactico poderoso y muy importante para la
ensefnanza de la misica, aludiendo a razones tales como las que a continuacion

transcribimos.

> Ayuda al estudiante a elaborar pequefios programas musicales.

» El alumno aprende a confeccionar partituras sencilias.

» Orienta mas el trabajo con las figuras musicales y el pentagrama.

» Educa y prepara al alumno a tener un concepto mas amplio y profundo de
lo que una orquesta musicai, banda de musica, coros polifénicos, opera, y

otros.
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» Facilita el trabajo informativo del docente, ya que con la multimedia el
alumno investiga, y se ayuda ampliando los conocimientos aprendidos en
el aula de clases.

» Motiva al alumno a participar en grupos musicales, eventos artisticos,
festivales musicales y conocer sobre la musica autéctona panamena y
otros.

» Permite que el alumno desarrolle habilidades y destrezas optimas con la

finalidad de fomentar el amor a la musica y otras actividades afines.

CUADRO N° 3.

OPINION DEL DOCENTE ENCUESTADO SOBRE EL MANEJO DIESTRO DE
LA MULTIMEDIA.

FRECUENCIA. o
) Absoluta. Relativa.
OPINION.
» No la manejan 40 80%
diestramente.
» Sila manejan.
TOTAL 10 20%
50 100%

FUENTE. Encuesta aplicada. 2010.
La respuesta a esta pregunta muestra que cuarenta docentes (80%) no
manejan diestramente la multimedia, los restantes 10 (20%) la utilizan aunque

con dominio parcial en las actividades del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sin embargo, las exigencias actuales demuestra que el docente en estos

niveles de escolaridad, debe tener conocimiento y manejo diestro de éstas
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herramientas didacticas, valicsas para el buen desempeiic docente, que aspira a

la realizacion de un trabajo formader productive y eficiente.

Ante esta situacién, urge que los directores planifiquen capacitaciones y
talleres, donde se les ensefie y oriente mas al docente en el manejo apto de

estos valicsos instrumentos como apoyc en tede trabajo escolar.

También es necesaric contar con equipo, buenos laboraterics, materiales
accesibles, que les permita al docente aprender y luego ensefar a sus
estudiantes a manejarlos diestramente como una gran ayuda para su formacién,

musical, cientifica, pedagégica y emocional.

Sobre ios tipos de ayudas que proporciona el recursc multimedia en el
trabajo escolar, todos los encuesiados concluyeron que estos recursos

didacticos permiten formar alumnos(as) innovadores y estratégicos.

En el campe de la masica se puede afirmar:

» Buenos y creativos musicos.

> Fomentar y cultivar el amor per la masica.

» A que el alumnc sea creative, y pueda colaberar en la ensenanza de la
asignatura en el aula.

> Que el alumnec construya sus propias creacicnes musicales ya sea en

forma individual o en equipo.
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» Que sean elementos colaboradores en la organizacién de festivales
musicales, veladas y otros eventos afines junto con sus profesores
tutores.

> Que en un futuro ensefien a sus estudiantes todo lo relacionado con la
musica, motivandolos y promoviendo amor, afectividad y apego por ella.

» Motivarlos a ser futuros cantores, musicos, intérpretes e integrantes de
grupos musicales, coros entre otros, que dejen bien el nombre de la

provincia y del pais.

GRAFICA N° 3.
LOS LABORATORIOS DE iINFORMATICA, Y SU ROL EN LA ENSENANZA
INTEGRAL DE LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO PEDAGOGICO.
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FUENTE: Encuesta aplicada. 2010

A esta interrogante, se notd un contraste, mientras que 27docentes (54%)
declararon que cumple su rol, 23 docentes (46%) sefialaron que no.

Quienes dieron su respuesta afirmativa la sustentan con |as siguientes razones:
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» Como recursos didacticos es importante y efectivo

» Como apoyo al trabajo escolar es valioso y fundamental

» Como punto de encuentro del alumno con sus propios aprendizajes, es de
mucho valor.

» Constituye un recurso que amplia la vision y mision del alumno

constructivista; es un medio de grandes alcances.

Los que contestaron negativamente, sus razones fueron las siguientes:

» Se necesita de mayor cantidad de recursos virtuales en los laboratorios y
las aulas de clases, para uso del docente y de los alumnos.

» Preparar a los docentes y alumnos en el manejo diestro de la multimedia.

» Buenos, amplios y equipados laboratorios.

» El docente debe manejar con mucha habilidad este recurso para asi poder

orientar y preparar a sus alumnos.

Con respecto a la ensefianza de la musica, es necesario que el alumno
cuente con materiales complementarios (casetes, CD-ROM, portapapeles,
efc.}, que faciliten al alumnc un trabajo efectivo, ademas que el alumno
cuente en el hogar con Laptop, PC (computadoras de escritorio) que le
permitan llevar una continuidad de su trabajo, realizar practicas y dedicar mas
tiempo a estas actividades, apoyado y mediado por el docente responsable

de la catedra.
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De igual manera, el 100% de los docentes sefiald, que el estudiante del
Bachillerato Pedagogico de la Escuela Normal, cuenta con nociones y
conocimientos elementales en el uso de la multimedia; han trabajado con eila
guiados por el docente, pero diestramente no io hacen para crear y disefar
recursos digitales multimedios como los ODES; ya que necesitan de mayor

preparacion, practica y capacitaciones al respecto.

Ademas Ios docentes encuestados no apartaron sus sefialamientos en un
100%. dei valor e importancia que tiene el recurso de la multimedia en la
ensefanza de la muasica para el futuro maestro, ya que ellos posteriormente
tienen bajo su responsabilidad, ensefar a las futuras generaciones del pais, y
son ellos los que no deben dejar en el olvido la ensefanza de la musica en
todos los niveles de escolaridad, ya que ademas de recrear a los nifios, ios
forma, disciplina y cimenta en ellos amor, apego y efectividad por esta

hermosa profesién de miisico.

£l 100% de los estudiantes del Bachilierato Pedagogico de la Escuela
Normal, segun los consuitados. se siente motivado con el uso de ia
multimedia como un recurso para aprender a aprender, y les gusta la
tecnologia. pero. se tiene que capacitar mas al docente y estudiante, para
que sean diestros en su manejo y que comprenda la utilidad de la misma en

su formacion musical.
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La motivacion de los estudiantes se debe mantener para incentivar su uso,
y promover actividades musicales sencillas que les pemita ir formandose en

esta importante disciplina.

CUADRO N° 4.

TEMAS DEL PROGRAMA DE MUSICA QUE SE PERCIBE, PUEDE
APRENDER MAS EL ALUMNO DEL BACHILLERATO PEDAGOGICO CON EL
USO DE LA MULTIMEDIA.

FRECUENCIA.
Absoluta. Relativa.
Temas del programa
> Tebricos -Practicos. 45 96%
> Tedricos.
5 10%

TOTAL

50 100%

FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.

Cuarenta y cinco docentes (90%) de los encuestados sefalaron que con
los contenidos tedrico-practicos, el alumno del Bachillerato Pedagégico puede
aprender mas y 5 docentes (10%) consideran gque los alumnos aprenden mas

con los contenidos teéricos del programa de masica,.

Los primeros afirman su seleccién porque:

> El alumno ademas de investigador teéricamente, puede realizar practicas

sencillas con |2 ayuda de |2 multimedia.
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> Que ia ensehanza activa no solo es tedrica, sino que se necesita de la
préctica para fortalecer los conocimientos aprendidos.

> Que los estudiantes orientados por el profesor de musica pueden elaborar
canciones sencillas, partituras, trabajar el pentagrama musical, entre otras

actividades practicas.

Los que contestaron negativamente sustentaron su respuesta con la
indicacion de que el alumno no esta preparado debidamente par el manejo y uso
de este importante recurso; ademas no existen los materiales complementarios
suficientes en los |aboratorios de informatica para la realizacion de los talleres

practicos.

Todos los consultados estuvieron de acuerdo en gue la multimedia no
reemplaza al docente de musica en su labor como formador y conductor del
proceso ensenanza-aprendizaje; este recurso es un apoyo didactico a su trabajo
y permite que el alumno construya y reconstruya sus propios saberes,
motivandolos a ser mas criticos, auténomos. reflexivos y colaborativos. El
docente siempre serd mediador, conductor, guia y apoyo en la formacion integral

del alumno (a).

4.2. Encuesta aplicada a los estudiantes

Se aplicd una encuesta didactica a una muestra de 100 estudiantes del
Bachillerato Pedagégico en la Escuela Normal Juan D Arosemena. Esta

muestra fue extraida de manera aleatoria asi:
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> 60% estan en el 10° y 11° nivel de formacién.

» 40% cursan ¢! 12° nivel de formacion en el Bachillerato Pedagégico.

Sus edades oscilan entre 15-18 afos de edad. Ademas proceden de

diferentes regiones de la provincia de Veraguas y del pais.

GRAFICA N° 4.

UTILIZACION DE LA MULTIMEDIA POR EL ALUMNO DEL BACHILLERATO
PEDAGOGICO ESCUELA NORMAL J. D. AROSEMENA.
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FUENTE: Encuesta aplicada a 100 alumnos del Bachillerato Pedagagico. Escuela Normal J. D

Arosemena.

A diferencia de los docentes que conocen y han trabajado con los
recursos muitimedios, 89 alumnos en una u otra forma han utitizado como apoyo
didactico, el 11% no la han utilizado. La tendencia se observa en los niveles
como 10° y 11° de este plan de formacidn. Esto demuestra que los profesores
tienen razon, sobre la falta del manejo de los recursos muitimedio como apoyo a
su formacion, para que saquen el provecho que la misma ofrece en las tareas,

trabajos, apoyos formativos etc., y para €so hay que manejarios diestramente.



GRAFICAN°S
RECURSOS MULTIMEDIA QUE EL ESTUDIANTE DEL BACHILLERATO
PEDAGOGICO CONSIDERA DE UTILIDAD Y APOYO A SU TRABAJO

FORMADOR.
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FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.
Las opiniones de los alumnos consultados variaron con respecto a las de los

educadores, ya que aquellos plantean que:

» Sesenta (60%) consideran que el Power Point.
» Treinta (30%) videos, programas interactivos y plataformas virtuales.

» Diez alumnos (10%) todas a las anteriores.

Los datos proporcionados por los estudiantes en este renglén aluden al
conocimiento, informacion, consulta que ellos a través de sus afnos en la escuela
y la comunidad han aprendido. En ofras palabras tienen idea de estos matenales

pero no saben utilizarlos.

118



120

Todos los estudiantes sostienen que la multimedia es un recurso
valiosisimo e wnporiante para estudiar;, ademas para investigar, realizar talleres,

montar pequenos expenmentos, disenar proyectos, entre otros usos practicos.

De igual manera el 100% de los alumnos sefiald que no manejan
diestramente la muitimedia, porque faltan materiales y equipos, capacitaciones y

otros, que los ayuden a conocerla y manejarta mejor,

Con relacién a los aprendizajes adquiridos por los alumnos con el manejo
de la multimedia, éstos apuntaron asi: noventa y tres estudiantes (93%)
consideran que se logra el aprendizaje constructivo, mientras que siete (7%)
opinaron que ofros tipos de aprendizaje como: cooperativo, auténomo,

significativo y estratégico. (Ver cuadro N® 4).

CUADRO N° 5.
APRENDIZAJES ADQUIRIDOS POR EL ESTUDIANTE DEL BACHILLERATO
PEDAGOGICO CON EL USO DE LA MULTIMEDIA.

FRECUENCIA.
Absoluta. Relativa.
Aprendizajes adquiridos
» Aprendizajes .
Constructivos. 93 93%
» Ofros aprendizajes 7 7%
TOTAL 100 100%

FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.



GRAFICA N° 6.
ORIENTACION OFRECIDA POR EL DOCENTE DE LABORATORIO SOBRE
EL USO DE LA MULTIMEDIA DEL ALUMNO DEL CENTRO EDUCATIVO.
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FUENTE: Encuesta aplicada.2010. ) Qrienan cebdo
Por otro lado, noventa y cinco (95%) estudiantes afirman que han recibido
las orentaciones, y cinco estudiantes (5%) sefialaron que no, estos uitimos
indican que no han aprendido a conoceria bien y a manejaria, para ayudarse en

su trabajo escolar.

CUADRON° 6
ACTIVIDADES QUE REALIZA EL ESTUDIANTE EN EL AULA CON LA
AYUDA DE LA MULTIMEDIA.
ACTIVIDADES QUE FRECUENCIA.
REALIZA EL ESTUDIANTE Absoluta. o Relativa.

66 66%
> Investigacion y tareas.
» Exposiciones. 30 30%
» Consuitas. 4 4%,
TOTAL 100 100%

FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.

En cuanto a las actividades que realiza el estudiante en el aula, los

encuestados sefialaron:

> El 66% utiliza el recurso para investigaciones y tareas.
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» El 30% para exposiciones o chaflas.

» El 4% para consultas.

Estas respuestas indican gue los estudiantes son conscientes de la utilidad
de este y su valor en el proceso ensefianza-aprendizaje, pero por ia falta de
materiales, buenos laboratorios, se ha limitado su conocimiento y uso dei mismo
en la aula de clases y como un medio personalizado de ayuda y apoyo en la

formacion del alumno.

Es por eso que ante la pregunta, si le gustaria al alumno de este centro
educativo, aprender miisica con la ayuda de la multimedia todos (100%)
respondieron positivamente, ya que como futuros educadores, han ponderado el
valioso servicio que este recurso presta, no sélo para la enseiianza de las
asignaturas del plan de estudios, sino como medio instructor para aprender

msica, tanto teodrica como practica.

CUADRO N°7.
ASPECTOS QUE EN MUSICA, AL ESTUDIANTADO DEL BACHILLERATO
PEDAGOGICO DE LA ESCUELA NORMAL, LE GUSTRIA APRENDER CON
LA AYUDA DE LA MULTIMEDIA

ASPECTOS DE LA MUSICA FRECUENCIA.
- Absoluta. | Relativa._
> Escribir y editar Canciones, con texto, audio, S0 90%
imagenes y movimiento. |
> Elaborar partitura y otros. 10 10%
TOTAL R 100 100%

FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.
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El 90% preferiria escribir y editar canciones, con texto, audio, imagenes y
movimiento, mientras el 10% prefiere elaborar partituras sencillas. No obstante,
se requiere de |a orientacidén del profesor de musica, el que brindara los pasos,
conocimientos, y procedimientos para estos menesteres, llevando al alumno a

aprender, y que posteriormente eilos elaboren sus propias creaciones.

Los encuestados no descartaron ademas que sea importante para ver

videos musicales didacticos y otras actividades afines.

GRAFICAN° 7.
UTILIDAD QUE TIENE LA MULTIMEDIA CUANDO SE ENSENA Y APRENDE.

9% m—
8%
"u. o —— T 2 -
ig% e €= GanD
£ . (A <
Sl & < S
6\0 S Q\
\ >~
& Gl ~O &
< > () >
<F & v &
& & > )
oS o & &
(2 < Q <
v ‘ol ¥
‘A sor independiontes Qaprender a aprendor.
EERofucreo 1o que meinteresa EBAprender a mi propio ritmo.

FUENTE: Encuesta aplicada. 2010.

A esta interrogante futuros maestros senalaron:

> 60% que corresponde a sesenta y tres alumnos piensan que la multimedia

ensefia a los alumnos a ser independientes.
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» 5% proporcional a cinco estudiantes, opinan que la multimedia refuerza lo
que les interesa aprender y conocer.
» 2% o sea dos alumnos Opinan que por medio de este recurso se aprende

al ritmo individual.

Aqui coinciden los estudiantes con los docentes al sefalar que los recursos
de multimedia proactiva y promueven aprendizajes efectivos, productivos y

transformadores.

> Por otro lado, setenta y cuatro alumnos (74%) sefalaron que estan

preparados para usar la multimedia

» En contraste con veintiséis estudiantes {26%), que no se consideran

preparados.

Los que estan preparados senalan que cuentan con los esenciales minimos.
El resto son los que inician el 10°y el 11° nivel de escolaridad.
CUADRO N° 8.
OPINION DEL ALUMNO CON RELACION A SU PREPARACION EN EL USO
DE LA MULTIMEDIA EN EL APRENDER A APRENDER.
T " FRECUENCIA
PREPARACION EN EL USO DE LA MULTIMEDIA

Absoluta | Relativa
> Estan preparados R 74%
» No estan preparados 26 26%
TOTAL 100 100%

FUENTE: Encuesta aplicada a 100 estudiantes del Bachillerato Pedagoégico de la Escuela
Normal J.D: Arosemena. 2010.



GRAFICA N° 8.

SEL TIEMPO ASIGNADO PARA DESARROLLAR EL CURSO DE
EDUCACION MUSICAL ES EL INDICADO PARA CONOCER LAS
ACTIVIDADES TEORICAS Y PRACTICAS DE LA MATERIA?
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FUENTE. Encuesta aplicada 2010.

Los estudiantes fueron sinceros en apuntar en un 97% que el tiempc
asignado no es suficiente para trabajar, ya que es muy corto y se necesita de
mas horas para desarroilar en forma éptima la practica o los talieres que
fortaleceran los aprendizajes de manera tetrica. El restante 3%, senaio que si,
ya que el plan de estudios de la carrera es ampiio y las cargas horarias estan
distribuidas tai como fueron asignadas por especialistas en curriculo del

Ministerio de Educacion.

Finaimente, se pudo comprobar que:

> Tanto el docente como el estudiante, deben conocer y ampliar mas sobre
el uso de la muitimedia.

» Que los profesores de musica deben dare el debido uso de este
importante recurso para la ensefanza de una musica motivadora,

fructifera y futurista.
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» Que a los estudiantes se les ajusten los programas de musica de tal
manera que existan mas horas de practica y tedricas y que se haga uso
de la multimedia como apoyo a la enseifanza de esta importante
asignatura.

> Que los docentes y alumnos deben interesarse, y solicitar ante los
directivos, capacitaciones sobre conocimiento, usoc y manejo de la

multimedia, por especialistas del ramo.

4.3. PROPUESTA PARA EL DESARROLLO DE UN SEMINARIO — TALLER
SOBRE “METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS
DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL”.

4.3.1. Introduccion

En los desafios educativos con el escaso tiempo gue se cuenta para
reforzar los aprendizajes y ante los avances tecnologicos y 1las comunicaciones
instantaneas, produce un profundo impacto en la educacion. Surgen propuestas
de integrar los recursos digitales de aprendizajes muitimedios de manera
estandarizada y secuenciada con proposito pedagogico a traves del disefio de
contenidos bien organizados, que permitan la evaluacién y asegurar un proceso

de aprendizaje satisfactorio.

Ante este panorama, se plantea la urgente necesidad de implementar fos
objetos digitales de aprendizaje como una estrategia de gran relevancia, antelas
caracteristicas propitas del diseno interactivo, que permitan facilitar el proceso de

asimilacion y el seguimiento del progreso de cada alumno, con formato digital y
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capacidad de actualizacién o modificacién constante, utilizable desde Intemet er
contextos educativos distintos a aquel para el que fue creado. Dichos objetos
digitales de aprendizajes, pueden ser parte de un entorno interactivo de
construccion de conocimientos, cumpliendo con el principio de aprendizaje

colaborativo.

La formacion del futurc maestro panamefio o bien el estudiante normalista
implica integrar el desarrollo de las destrezas del siglo XXI; entre ellas las
tecnologicas, |a formacion interactiva con objetivos de aprendizajes que incluyan
unidad de instruccion y unidad de evaluacidén para enriquecer el aprendizaje

diario.

Por otro lado, la reformulacion tedrica de ios aprendizajes en un ambiente
virtuai gue facilite a profesores la gestion de cursos para sus estudiantes,
(originalmente a distancia. y hoy dia, comunmente utilizados como suplementos
para eventos presenciales requiere de una jornada de capacitacion que permita
utilizar uno de los tantos software libres o de autor, como es el caso de El
Constructor de la plataforma de Atenex, excelente “herramienta para construir y

compartir imaginacion, hacia el futuro del nuevo herizonte educativo”

Se propone el seminano “METODOLOGIA PARA LA ELABORACION
DE CONTENIDOS EDUCATIVOS DIGITALES”; para brindar |la oportunidad de

construir con una herramienta de autor ffamado CONSTRUCTOR, gue permite
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crear facilmente materiales educativos digitales a su extenso plantillerc y a la

sencilla técnica de trabajo con los elementos multimedia.

4.3.2. Definicion de la propuesta

A cualquier elemento en formato digital destinado a un proceso educativo,
se le puede llamar recurso digital de aprendizaje donde se puede encontrar,
aplicacicnes, programadas, textos multimedia, videos y una larga variedad de
recurscs en formato digital que estan destinados al aprendizaje, no obstante ta
ausencia de estandares y secuencias formativas especificas, marcan una
diferencia con un cbjeto digital de aprendizaje, caracterizado como un recurso
estandar que posee una secuencia formativa y destinado a ser una pieza dentro
de una secuencia O procese, por lo cual es necesario precisar la

conceptualizacién entre ambos términos.

Precisar el origen y nacimiente de la conceptualizacién de un objeto de
aprendizaje es tarea dificil, a pesar que varios autores seftalan a Wayne Hodgins
como el creador de la idea en el afo 1992, quien al observar jugar a su hijo con
las piezas de lego, analiza fa posibilidad de conceptualizar el aprendizaje de

forrna similar por la unién de piezas entre si.

Este concepto, por sus potencialidades de escolaridad y crecimiento, se
asocid con gran rapidez al ambite de las TIC. De esta manera se fija el concepto,
en empresas informaticas quienes tomaron el concepto y io adaptaron a sus

desarrolios.
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Para finales de ta década del 90, se adopta el concepto de manera
imprecisa en el ambito educativo, por lo que aparecen reformulaciones del
concepto con propdsito de precisar la idea ornginal, donde se aclara la presencia
de una secuencia formativa en contraste a lo anterior “pieza de aprendizaje”;
desde esta perspectiva, L'Allier sefiala que un objeto de aprendizaje” debe tener
un objetivo de aprendizaje, una unidad de instruccion que senale el propésito y
una unidad de evaluacién que mida el objetivo”, 1o que mas tarde se comienza a

abreviar como ODA 6 ODE.

Composicion fotografica n°4: Elementos de un Objeto de Aprendizaje

FUENTE: http://blog.e-ducanet.org.mx/labels/objetos%20de%20aprendizaje html
Posteriormente el destacado autor del concepto “objeto digital de
aprendizafe’s en el marco de muchas y vanadas concepliualizaciones sefiala que
un objeto de aprendizaje es “una coleccion de objetos de informacion
ensamblada usando metadatos para corresponder a las necesidades
personalidad de un aprendiz en particular. Multiples objetos de aprendizajes
pueden ser agrupados en conjunto mas grandes y animados entre si para formar

una infinita variedad y tamanao.
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Surge entonces conceptualizaciones que giran en torno al disefio de un
objeto digital de aprendizaje y finalmente se determina la idea clara de secuencia
formativa que se proponia en tomo a la entrega de contenidos, actividades y
evalvaciones-y capaz de integrarse con otros objetos de aprendizajes a modo de
secuencias de aprendizajes mas complejas, extensas o nuevas con respecto a la
secuencia original de aprendizajes y ademas algunos estandares
computacionales para implementarios en los diversos espacios o entomos

educativos digitales.

Dichos estandares permiten asegurar “métodos coherentes en materia de
almacenamiento, de identificacion, de conocimiento de intercambios y de
recuperacion de contenidos” pemitiendo el ensamble de distintos entornos de
aprendizajes virtual o de empaquetado digital que cumplan con €l estandar
asegurado “un potencial de reusabilidad, capacidad generativa, adaptabilidad y
escalabilidad” quienes garantizan un verdadero manejo y uso como objeto en su
reutilizacion en otros contextos o secuencias formativas, y otras necesidades de

aprendizaje diferentes a las creadas.

Los objetos digitales de aprendizaje segun esfudio, poseen algunas

caracteristicas basicas como:

» fFormato digital: Capacidad de actualizacién y modificacién constante;
utilizable desde Intermmet y accesible a muchas personas simultaneamente

y desde distintos lugares.
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» Prop6sito pedagogico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje
satisfactorio, incluye contenidos y guia el propio proceso de aprendizaje
del estudiante, incluyendo evaluaciones.

» Contenido interactivo: implica la participacién activa de cada individuo en
el intercambio de informacion, a través de actividades (ejercicios,
simulaciones, cuestionarios, diagramas, graficos, diapositivas, tablas,
examenes, experimentos, entre otros) que permiten facilitar el proceso de
asimilacion y el seguimiento del progreso de cada alumno,

» Es indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje: debe tener
sentido en si mismo y ser auto contenido.

» Es reutilizable en contextos educativos distintos a aquel para el que fue
creado. Esta caracteristica es la que determina que un objeto tenga valor,

pues es fundamental el concepto de objeto de aprendizaje.

La propuesta presenta al docente para su trabajo didactico una “Entidad
digital con caracteristicas de disefio instruccional, que puede ser usada,
reutilizada, o referida durante el aprendizaje soportado en computadora, con el
objeto de generar conocimientos, habilidades y actitudes en funcion de las

necesidades del alumno.

El objetivo del aprendizaje la considera como una herramienta educativa muy
importante que puede insertarse en propuestas curriculares y metodologicas de
ensefianza y aprendizaje de diversa indole y de manera singular en la educaciéon

musical.
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Ademas servird para la creacidon de disposicion de recursos para el
aprendizaje que supone una visién de acumulacién del capital académico que se
da por ejercicio de la ensefianza y la participacion colaborativa de los docentes,
¥ Que puede trascender el uso individual de recursos en el aula al ponerlos a

disposicién de muchos usuarios.

Composicion fotografica n® 4: CONSTRUCTOR, herramienta de autor

:} constructor
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haga el furure del nuevo horzente educative Gestor

Heraririe dc i IS tarmo Alenex Antuvos

Creo Notorabo:s Eduwotivos Dmkrics de forms sencds aee
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i atenex

Resolucion oplimizaca 3 1024 x 76D pixels.

Su actunl fesotuckon ps 1280 x 1024 pixess.

entras r

FUENTE: http://conexionesrazonables.blogspot.com/

En la composicién fotografica, se observa una importante herramienta de
autor, de la plataforma de Atenex que incorpora una biblioteca de plantillas y
juegos interactives predisefiados, orientados a los distintos niveles educativos,
para el seguimiento y evaluacion de los procesos de aprendizaje, sera nuestro
recurso principal, por ser un software libre y con diversas caracteristicas

interactivas.



4.3.3 Objetivos
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4.3.3.1. Generales

Promover entre los participantes, actitudes de refiexion y compromisc
hacia el mejoramiento de su practica pedagogica.
Disefiar una metodolégica para la elaboracion de contenidos digitales

educativos en la educacion musical.

4.3.3.2. Especificos

Desarrollar destrezas y habilidades basicas que le permitan al participante
disenar y desarrollar objetos digitales de aprendizajes como recursos para
la educacién musical.

Incorporar objetos de aprendizajes en una propuesta didactica innovadora
e integral en la educacién musical.

Capacitar a los docentes de la educacidén musical para que estén en
mejores  posibilidades de desarrollar recursos multimedios para
incorporarios a sus practicas pedagogicas como experiencias innovadoras

tendientes a mejorar la funcién docente.

Denominacioén

Seminario taller sobre “Metodologia en Elaboracién de objetos Digitales

de Aprendizajes para la Educacion Musical® dirigido a 10s docentes de la Escuela

Normal Juan Demostenes Arosemena.
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4.3.4.1. Descripcion de la propuesta

El seminario taller serd desarrollado por especialistas en el disefio de
objetos digitales de aprendizaje, quienes han llevado la capacitacion virtual o
presencial del programa constructor de la Plataforma de Atenex; durante el
desarrollo del seminario se propone el disefio de una unidad de contenido, con

tas caracteristicas de elaboracion de objetos de aprendizaje.

E! mismo se desarrollard en una semana, en el periodo de vacaciones de
fin de afio, en el mes de febrero, de 2010, se ofrecera en un horario de 8:00 a.m
a4:00 p.m, con un receso de 15 minutos y 30 minutos de almuerzo; se trabajara
de manera presencial hasta la 3:00 p.m., y el resto de Ia tarde se programara a
distancia, donde cada quien hara practicas y lecturas para realizar su propuesta

de desarrolio digital de aprendizaje musical.

Composicion fotografica n° 5: Ejemplo Plantilla Educativa musical

« flslienns de lo Alrorte
FICuiNe 1A M40 P (RBAE 14070%4C 113 AN P COBIAMIN b

FRYN

—am————
Vew T 1 t—3 e

J L - “__——’_1‘-1 T — -~
J B S e SR = S RS

'h:&—_j;, ' -

o

¢ {>\ o M RePtATIANY | O Bopendae 1 tommiamn « cnmprr
- A i
Qorryr QA gy e Terag

FUENTE:
http-//constructor.educarex.esfindex.php?option=com_content&task=view&id=150&temid=211



4.3.4.2. Beneficiarios

Con esta propuesta metodoldgica de diseno y desarrollo de objetos de
aprendizaje, se benefician los docentes y estudiantes de! Bachilleratc
Pedagégico de la Escuela Normal J.D.A. quienes tendran la responsabilidad de
compartir estas experiencias en la plataforma con los colegas, alumnos y
egresados del Bachillerato Pedagdgico y quienes necesiten el objeto de

aprendizaje en cualquier punto del pais.

4.3.4.3. Localizaciéon fisica

El seminario se realizard en la ciudad de Santiago, distrito cabecera de la
provincia de Veraguas, en el salon Educa Centro de la Escuela Normal J.D.A. La
entidad responsable de este seminario es la Universidad de Panama, sede de
Veraguas, especificamente la Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado, en

colaboracion con la Escuela Normal J.D.A. y el Ministerio de Educacion.

4.2.5. Pian cperativo y curricular de las actividades que se realizaran
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PLAN OPERATIVO

PROGRAMA TEMATICO DE CAPACITACION

OBJETIVOS GENERALES:

1. Promover entre los participantes, actitudes de reflexién y compromiso hacia el mejoramiento de su practica pedagoégica.
2 Disefiar una metodologia para la creacién de contenidos digitales educativos en la educaclén musical

OBJETIVOS ESPECIFICOS
SR

1

Reconocer la mportancia
del software educativo
segun el objeto de
aprendizaje y la
herramienta de
apllcacion

Distinguir ios diferentes
elementos en la
elaboracion de un objeto
digital de aprendizaje.

1

CONTENIDOS

CONCEPTOS

FUNDAMENTALES SOBRE EL

DISENO Y GESTION DE UN

SOFTWARE EDUCATIVO

1 1. Resena histérica

1.2. Definicion del ODE

1 3. Justificacion

14, Entornos de aprendizajes
vituales

1.5. Instalacion del sofiware

PLATAFORMA DE ATENEX

2.1 Imcio del programa

2.2 Pantallas del programa

2.3. Insertar videos. sonido,
imagenes, gif animados y
otros,

TIEMPO: Una semana (febrero 2011)

ACTIVIDADES

*Comentaran sus ideas previas sobre Ia

importancia y justificacion del disefo del
software educativo

*Elaboraran en grupos un listado de las
diferentes concepciones de objeto digital de
aprendizaje sefialados en (a3 éxposic:bn
dialogada y prepararan un cuadro

compar ativo.

* Realizaran una lectura comentada en el
| grupo de trabajo. extrayendo las ideas mas
] relevantes sobre los entornos wirtuales y la
- JustificaciOn de su manejo en las nuevas

propuestas de aprendizaje.

* Instalaran el scftware de trabajo siguiendo
los pasos del tutorial virtual

* Haran analisis de lecturas sobre los
elementos necesarios 0 sugeridos para
elaborar un objeto digital de aprendizaje

EVALUACION

* Diagnéstica

- Lluvias de
ideas

- Dinamicas

-Preguntas

-videos de
motivacion

-Preguntas
Exploratorias




3 Definir un diseno de
proyecto o propuesta
educativa como objeto

digital de aprendizaje

2.4. Seccion de evaluacion
25 Seccion de ayuda

2.6. Tutonales, accesbilidad
2.7. Descargas de un ODE
2.8. Seccion de créditos

3 DEFINICION DEL PROYECTO

3.1. Utihdad del ODE
3.2. Seleccion y definicion del
tema
3.3 Obelivos del ODE
331 General
3.32. Especificos
34 Contenidos musicales a
desarrollar en el ODE
3§ Caracteristicas de! los

usuarios y su medio ambiente

* Exploraran la plataforma virtual Atenex, y el
software para disefar los ODEs

‘Recibiran  mim  lecciones sobre como
descargar videos, audio. imagenes, gif
animados y otros

*Expondran las asignaciones.

“Estableceran un tema o propuesta
conceptual sobre su proyecto ODE

* Definirdn objetivos de apfendizaje
relacionados con el cbjeto de aprendizaje.

* Elaboraran una sintesis de los aspectos
mas relevanies que se disenaran en la
umidad de aprendizaje.

*Coleccionaran y organizaran elementos y
herramientas necesafios para el disefio del

objeto de aprendizaje

* Disefaran sus objetos de aprendizaje a
partir de una pagina principal con seccion de |
evaluacion, de ayuda, de crédifos y de
contenidos

* Formativa

-Presentaciones
de talleres

-Discusiones
grupales

- Participacién
- Puntualidad
-Analisis de
lecCturas
-Trabajo
colaberativo

-Protonpo  de
desamollo de
software

Supervisores:

Facilitador:




PROGRAMACION CURRICULAR DEL SEMINARIO

NOMBRE DEL SEMINARIO:
"METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL"

Lunes, 14 de febrero de 2011

Horas diarias: 8horas

OBJETIVOS
HORA CONTENID METODOLOGIA
ESPECIFICOS | a °
8:00-8:30 Apertura y bienvenida
Dietenciar distintos TEMA N° 1: Conceptos fundamentales sobre el Exposicién dialogada
8:30-12-00 conceptos disefio y gestion de un software educativo
Bt relacionados al diseno Reflexiones escrtas
de un software CONTENIDO: o
educativo 1.1 Resefa histética Analisis de lecturas
1.2 Definicibn de (ODE) objeto gigital educativo
1.3 Justificacidn s
1.4 Entornos de aprendizajes virtuales Taler participativo
1.5 Instalacién del software
12:00-1:00 Almuerzo
Introducir at TEMA N° 2: Plataforma de Atenex Lectura comentada
1:00-3:00 participante en la 2.1 Exploracion de |a plataforma

exploracion de los
entornos viuaies, a
través de la plataforma
Atenex

2.2 Defin:ci6n de constructor

23 grama constructor

24 2 objetos digitales

2.5 Herramientas funcionales del programa
2.6 Creacidn de cuenta de usuano

2.7 Otras herramienlas similares

Taller participativo
Didiogo
Navegacién virtual

Interactividad

3:00-4:00 |

Asignacién de trabajo a distancia




PROGRAMACION CURRICULAR

NOMBRE DEL SEMINARIO:
"METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL"

Martes, 15 de febrero de 2011

——— E—

Hora: 8 am<4 pm

OBJETIVOS
HORA : CONTENID METODOLOGIA
| ESPECIFICOS ° TODOL
) 8:00-9:00 Exposicion de los resuitados de los trabajos a distancia
¥ Distinguir 1a barra estandar | TEMA N° 3: €I Constructor (Herramlenta para Exposicién dialogada
9:00-12:00 y 1a barra de meng de 1a construir y compartir imaginacion)
:00-12:0 herramienta Constructor Reflexiones escrilas
para construir y compartir  CONTENIDO:
matenales educativos 3.1 Barra estandar Analisis de lecturas
3.2 Menu archivo
3.3 Menu editar -
34 Meni ver Taller participativo
—————— e ——— 3.5 Meni escenano .
| 12:00-1:00 Almuerzo
v Desarrollar talleres 36 Menu fotograma Lectura comentada
) ) ndivrduales sobre el uso y 3.7 Menu plantiia
1:00-3:00 manejo de la barra 3.8 Disefo de propuesta educativa para la Taller participativo
estandar del Constructor, educacion musical (primera etapa)
para disefar su primer Dislogo
objeto digital
Navegacién virtual
Interactividad
e — S -
3:00-4:00 Asignacién de trabajo a distancia




PROGRAMACION CURRICULAR

NOMBRE DEL SEMINARIO:
"METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL"

Miércoles, 16 de febrero de 2011

Hora: 8 am-4 pm

METODOLOGIA

Exposicién diaiogada
Reflexiones escritas
Analisis de lecturas
Taller participativo

Exploracion de las
heframientas interactivas |

OBJETIVOS
0 CONTENIDO
HORA ESPECIFICOS
8:00-9:00 Exposicién de los resultados de los trabajos a distancia
|
v Distinguir los diferentes TEMA N° 3: El Constructor (Herramlenta para
j ] ) elementos de la construlr y compartir Imaglnacién)
i 9.00-12:00 herramienta .
Conslructor para construir | CONTENIDO:
y compartir materiales 39 Meny aplicaciones
educativos
3.10 Menu configuracién
3.11 Menu accesibihdad

12:00-1:00 o Almuerzo

Cesarrollar talleres .
. individuales sobre el uso y 312 Mend ayuda

1:00-3:00 manejo de 108 menus del 3.13 Panel componentes
Constructor. para editar su
primer objeto digital y Dislogo
establecer mejoras
creativas

RN Interactividad
3:004:00 Asignacion de trabajo a distancia

e

Lectura comentada

Taller participativo

Navegacion virtual




PROGRAMACION CURRICULAR

NOMBRE DEL SEMINARIO:
"METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL®

Jueves, 17 de febrero de 2011

Hora: 8 am-4 pm

METODOLOGIA

Exposicidn dialogada
Andlisis de lecturas
Taller participativo

Exploraciéon de las
herramientas interaclivas

Didlogo
Navegacion virtual

interaclividad

OBJETIVOS
HORA CONTENIDO
el ESPECIFICOS
8:00-9:00 Exposicién de los resultados de los trabajos a distancia
Distingurr los diferentes TEMA N° 4 El Constructor y sus paneles de
. ) paneles de la herramienta | disefioy creacién
9:00-12:00 Constructor para conslruir
y compartir materiales CONTENIDO:
educalvos 4 1 Panel animaciones
4 2 Panel video
4.3 Panel audto
4.4 Panel imagenes
12:00-1:00 Almuerzo
Desarrollar talleres
) _ individuales sobre elusoy 4.5 Panel olros recursos
1:00-3-00 manejo ce los paneles del 4.6 Panel plantilla
Constructor, pata editar .
con elementos multimedia 4.7 Panel propiedades
el objelo digilal
3.00-4:00 Asignacién de trabajo a distancia




PROGRAMACION CURRICULAR

NOMBRE DEL SEMINARIO:
‘METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES EDUCATIVOS PARA LA EDUCACION MUSICAL"

Viernes, 18 de febrero de 2011

Hora: 8 am4pm_

OBJETIVOS
HO CONTENIDO METODOLOGI
RA ESPECIFICOS - : ETOD A
8:00-9:00 Exposicion de los resultados de l0s trabajos a distancia
v Diferenciar entre los TEMA N°* 5: El Constructor y sus Gestores ¢ Exposicién dialogada
9:00-12:00 gestores de la herramienta
: : Conslructor para construir | CONTENIDO: o Reflexiones escritas
y compartir materiales 51 Gestores
educalivos e Andlisis de lecturas
5.2 Gestores de archivos
5.3 Gestor de (ODEs) » Taller participativo
5.4 Gestor de otros recursos o Exploracion de las
) herramientas interactivaiJ
12:00-1:00 Almuerzo |
Y g‘;’;':&‘;nod;ggz::‘a TEMA N° 6: Diseflo de Propuesta
1:00-3:00 educativa como objeto Educativa, en la Educaclén Musical « Talter participativo
digital de aprendizaje CONTENIDO: .
6 1 Utilidad del ODE » Didlogo
6.2 Seleccién y definicién de! tema )
6.3 Objetivos del ODE s Navegacion virtual
6.4 Contenidos musicales por desarrollar
6.5 Caracteristicas de los usuarios y su ¢ Interactividad
medio ambiente
3:00-4:00 Sustentacién y cierre




4.3.6. COSTO DE LA PROPUESTA

Este seminario requiere de una serie de recursos y materiales, tanto humanos

como materiales y tecnoldgicos. Dentro de ellos, podemos senalar:

——

EQUIPO Institucion
N° PRESUPUESTO FINANCIERO COSTO
PROPIO MEDUCA
RECURSO MATERIAL
[ v
1 Computadora portatil 750.00
- T ] v
1 Impresora 50.00
- v
1 Retroproyector 50.00
v
1 Camara digital 100.00
" Utiles de oficina (tinta de impresora, v
. 60.00
lapices, plumas)
. - .
20 Discos compactos en blanco CO ROM 10.00
Impresion, encuadernacion e imprevistos v
L 25000
(brindis, movilizacion, etc)
RECURSOS HUMANOS
v
Coordinador (organizador, evaluador, etc) 400.00
Facilitador (Exposilor, mediador, B v
1.000.00
orientador)
B T T
Asistente (Apoyo, colaborador, emergente) 400.00
TOTAL 8,070.00 |

Para dicha propuesta de capacitaciéon se estima un costo de BiI/1120.00 que

asumira el MEDUCA como empresa gue patrocina dicha capacitacion.
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4.7. Recursos y administracion

La administracion de Ia propuesta sobre metodologia para Ia elaboracién
de contenidos digitales educativos para la educacion musical de un proyecto de
investigacién dirigida a los docentes de la Escuela Normal Juan Demostenes
Arosemena, estara a cargo de la Universidad Nacional de Panama, sede de
Veraguas, especificamente la Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado, Ia
Escuela Normal Juan Deméstenes Arosemena y el Ministerio de Educacion

(Direccion Regional de Educacion de Veraguas).

La propuesta que se presenta requiere de una serie de recursos y
matenales, tanto humanos como materiales y tecnologicos. Entre el recurso
humano se requiere de un equipo de coordinadores, dos facilitadores y un
asistente, para ofrecer el seminario a un grupo de 20 participantes docentes de

la Escuela Normal.

En cuanto al recurso tecnico, se necesita un candén o proyector de
multimedia, una computadora para cada facilitador y dos auias o Iaboratorios con
10 equipos PC de escritorios disponibles, con Intemet y mobiliarios disponibles,

entre otros.
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Al terminar el presente estudio, se llegd a las conclusiones que a

continuacion se exponen:

1. La musica es tan antigua como la existencia humana, ya que tuvo su
origen en la vida social, religiosa y popular.

2. En los tiempos modernos, la musica ha logrado grandes avances con la
ayuda de la tecnologia virtual, que ha permitido hacerla mas motivadora,
atractiva e innovadora.

3. Uno de los recursos que ha motivado la didactica moderna para la
ensenanza de lodas las materias del plan de estudio ha sido la
multimedia, pofr su accién tutorial en los aprendizajes auténomos vy
constructivos.

4. Se pudo comprobar en el estudio que el Bachillerato Pedagogico en la
Escuela Normal J.D. Arosemena ofrece oportunidades valiosas a los
futuros docentes; adecuando sus programas v actividades a la realidad de
nuestros tiempos, permitiendo que la formacion de estos estudiantes dé
respuesta a la problematica educativa y social de nuestra comunidad vy el
pais.

§. El programa de musica que se ofrece en el Bachillerato Pedagégico de la
Escuela Normal aspira a la formacion de panamefios amantes de la
musica y promoverla a las futuras generaciones que se levantan, por

medio de una educacion practica y productiva.
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La nueva tecnolégica ha evolucionado los sistemas de ensepanza en
nuestras escuelas, por eso los docentes y estudiantes del Bachillerato
Pedagdgico de la Escuela Normal en un 90% coinciden en que la
multimedia es un recurso praclico y efectivo para la ensefanza, en todos
los niveles de escolaridad.

Los encuestados tanto profesores como alumnos acotaron en un 95% que
la multimedia es un recurso importante para enseflar la musica, tanto
tedrica como practica, mediante tutorias del docente que servira de guia
para el alumng, en el encuentro con los saberes.

Uno de los problemas que confronta tanto el alumno como el docente de
musica para la ensenanza de su materia, es la falta de recursos
didacticos, materiales virtuales y otras ayudas, que facilitaran los
aprendizajes significativos y relevantes.

Los estudiantes del Bachillerato Pedagdgico afirman que ellos conocen y
manejan en forma elemental la multimedia, pero no diestramente, por falta
de materiales, buenos laboratorios de informatica y horarios organizados

que permitan el tiempo suficiente para dedicarselo ala materia de masica.

10.El profesor de musica con la ayuda de la multimedia podra ensefiar

actividades practicas como elaboracién de partituras, pentagramas,
canciones y otras actividades propias de esta valiosa materia, facilitando
ast su aprendizaje y que el alumno sienta afectividad, amor y motivacién

por aprendizaje.



RECOMENDACIONES
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A continuacidon se exponen las conclusiones respectivas después de

concluida la investigacion.

1. Los directores de {a Escuela Normal J.D. Arosemena, deben preocuparse
por mantener equipados los faboratorios de informatica, con los matenales
adecuados para la aplicacion de la tecnologia virtual a la ensefianza.

2. Las autoridades del Departamento de Curriculo del Ministerio de
Educacién, deben considerar en los horarios para la ensefanza de la
musica, mas horas, que les permita al docente implementar actividades
practicas o talleres con la ayuda de la tecnologia moderna en fas aulas de
clases.

3. Los directivos de {a Escuela Normal Superior J.D. Arosemena deben
ofrecer a docentes y estudiantes capacitaciones sobre el uso de la
muitimedia en la ensefanza, para llevar a estos actores a manejar
diestramente este recurso que ayudara a facilitar los aprendizajes en los
alumnos.

4. El profesor de musica debe aprender a elaborar objetos digitales
educativos con materiales de su asignatura, para enseflarlo a sus
alumnos de manera tedrica y practica, con la ayuda de la multimedia.

5. Es necesario que la tecnologia de nuestros tiempos sirvan de base
didactica en la ensehanza de esta asignatura, lo que permitira que los

estudiantes sientan mas apego y se identifiguen mas con ella, ayudando
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asi a cullivar los futuros profesionales de la educacion, que se
responsabilizaran de llevarlas alas nuevas generaciones.

Con la ayuda del profesor de informatica, el docente de musica debe
organizar pequefos seminanos, para ensenar a los alumnos a elaborar
partituras, canciones con la ayuda de! pentagrama, a dibujar notas, hacer
ejercicios con las notas, conocer instrumentos musicales, entre otros.

En el laboratorio de informatica se debe tener un depdsito de matenales
complementarios para el uso de la multimedia, que se les proporcione a
los alumnos de bajos recursos, y que por falta de estos no pueden realizar
sus trabajos o desarrollar las actividades que el profesor de musica les
sugiere.

Los estudiantes del Bachillerato Pedagégico de la Escuela Normal J.D.
Arosemena deben cuidar muy bien la Lap-top que el Gobierno Nacional
les prestd, como apoyo a su trabajo escolar; este equipo ayudaria
notablemente a conocer y dominar el manejo de esta tecnologia de
mucho uso en la ensefanza de la musica y otros materiales del plan de
estudios.

Los estudiantes del Bachillerato Pedagdgico como futuros maestros
deben aprender y dominar el uso de la multimedia, ya que elios seran las
personas indicadas para fortalecer mediante su ensenanza a tos nifos y
jovenes, el amor a la musica, llevandolos a cultivarla y promoverta, para

evitar su desapancién.
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ANEXO N° 1
LA ESCUELA NORMAL SUPERIOR JUAN DEMOSTENES AROSEMENA.
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ANEXO N° 2

ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO PEDAGOGICO DE LA ESCUELA
NORMAL JUAN DEMOSTENES AROSEMENA-SANTIAGO.
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ANEXO N° 3

PROYECTOS DE SALONES TECNOLOGICOS DE MEDUCA, EN LA
REPUBLICA DE PANAMA

Aula de innovacion Infoplaza ACP Conectate

FUENTE: http:/lwww.educapanama.edu.pa/categoryfimage-galleries/particular/escuela-
C3%A1tima



ANEXO N° 4

AULA EDUCA CENTRO EN LA ENJDA
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ANEXO N° 5.
LA MULTIMEDIA, UN RECURSO PARA EL APRENDIZAJE.
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ANEXO N° 6

MODELO DE AULA MULTIMEDIA
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ANEXO N°7

MODELO DE OBJETO DIGITAL EDUCATIVO

“CLAVE MAGISTERIAL”
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ANEXO N° 8

UNIVERSIDAD DE PANAMA
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
FACULTAD DE BELLAS ARTES
ESCUELA DE MUSICA

ENCUESTA A PERSONAL DOCENTE QUE LABORA EN EL BACHILLERATD PEDAGOGICO OF LA ESCUELA NORMAL JUAN D.
ARUSEMENA

OBJETIVO: Investigar sobre el impacto que el recurso didactico multimedia
proporciona para la ensefianza de la musica a estudiantes del Bachillerato
Pedagdgico de la Escuela Normal Juan D. Arosemena.

Respetado profesor: Llenando este instrumento nos facilitara recabar
informacion necesaria, para desamollar la presente investigacion titulada: “LA
MULTIMEDIA, UN RECURSO DIDACTICO DE APOYO PARA LA ENSENANZA DE LA
MUSICA EN EL BACHILLER PEDAGOGICO DE LA ESCUELA NORMAL JUAN D.

AROSEMENA, EN LA CIUDAD DE SANTIAGO-VERAGUAS.” Con la finalidad de optar
por el titulo de maestria en Musica. Los datos proporcionados seran manejados
y procesados con discrecion y profesionalismo.
iGRACIAS!

INSTRUCCIONES: Marque con una (X), la alternativa que usted sefala como
correcta. Puedes seleccionar mas de una respuesta.

PRIMERA PARTE: DATOS GENERALES

1 Sexo
Masculino [ Femenino [ ]
2. Area académica del curso que impartes
e Cientifica ]
e Humanistica [}
» Pedagdgica L
* Técnica
s Otros 4
3 Afos de laborar en la Institucion
243 5.7 3 8y mas []

4 Nivel académico

» Licenciatura L
e Profesorade [
¢  Maestria O
e Doctorado (3
s Otros L3

5 Jornada que labora
Matutina [] Vespertina [ ]



SEGUNDA PARTE: DATOS METODOLOGICOS

6. ¢Has laborado con el plan de Bachillerato pedagégico?
si[] No []
7. ¢Da respuesta dicho plan de estudio a las nuevas exigencias educativas de
nuestros tiempos?

si] No []
8 ¢Has utilizado la multimedia como recurso auxiliar a la ensefianza?
si] No []

8. ¢Del siguiente listado, a cudles consideras como recursos multimedios?
+ Data show o proyector
¢ Videos
¢ Power point
+ Plataformas virtuales
+ Programas Interactivos
+ Blogs, web side y otros
+ Todos los anteriores

+ Ninguno de los anteriores

e Otros
10. ¢ Que ventajas le atribuye a este recurso para la ensefianza?
s Buena I
» Regular ™
e Noregular []
e Excelente []

Si la respuesta es reguiar, favor sefialar por qué:

11. ¢Consideras que con la ayuda de este recurso, el docente de la asignatura
Educacion Musical, puede mejorar su ensefanza?
Si[] No[]

Si la respuesta es positiva diga |as razones:

UbDoDoooooo

12. ; Manejas diestramente |la multimedia?
si[] No []

Si la respuesta es negativa sefialar razones:




13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

¢ Que tipos de ayuda proporciona el recurso muitimedia en el aprendizaje del
alumno?
e Los ayuda a ser descubridores
Son mas autbnomos
Despierta el espintu investigativo
Ayuda a vencer {a timidez y otros problemas conductuales
Motiva la construccion de los conocimientos
El alumno es mas Creativo
Ninguna de las sefalada
Todas las descritas

00000000

¢ Estan cumpliendo ios laboratorios de informatica su rol en la informacion
integral del alumno?
Si[] No[]

Si su respuesta es negativa senalar las razones:

¢ Ayudara el recurso Multimedia a aprender mejor la Musica?

si[] No []

¢Cuenta el estudiante con las experiencias en el manejo de ta multimedia y otros
recursos virtuales, para su aprendizaje?

si[] No []

cConsidera usted necesario se mejore la ensefianza de [a musica con el uso de
la multimedia y otros recursos virtuales?

Si [ No [

¢Le estadando el estudiante el valor e importancia que la multimedia tiene en el
aprender a aprender?

Si[] No[]

Porque:

¢ Que temas del programa de Mdsica percibe usted que el discente lograra
aprender con el uso de la multimedia?

o Tedricos Ul
» Teobricos-practicos U
» Todos L]
e Ninguno O

(Reemplaza |a labor del docente de miisica, el uso de la multimedia en el aula?

s No []



UNIVERSIDAD DE PANAMA
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
FACULTAD DE BELLAS ARTES
ESCUELA DE MUSICA

ENCUESTA A ESTUDIANTES DEL BACKILLERATD PEDAGHIGICO DE LA ESEUELA NDRMAL JUAN 0. ARDSEMENA

Respetado estudiante: Con tu valiosa ayuda nos permitiras desarrollar la
presente investigacion titulada: “LA MULTIMEDIA, UN RECURSO DIDACTICO DE
APOYO PARA LA ENSENANZA OE LA MUSICA EN EL BACHILLER PEDAGOGICD DE LA
ESCUELA NORMAL JUAN D. AROSEMENA, EN LA CIUDAD DE SANTIAGO-VERAGUAS ” |
a través del siguiente instrumento, que nos llevard a recabar la informacion
necesana para dichos estudios. Los datos que nos proporciones seran tratados
con seriedad y confiabilidad.
iGRACIAS!

INSTRUCCIONES: Marque—con una (X), la altemativa que usted senala como correcta.
Puedes seleccionar mas de una respuesta.

DATOS GENERALES:

1 Edad
15-18 (] 19-20 () 20 y mas [

2. Nivel gque cursa

DATOS METODOLOGICOS:
3. ¢Has dtilizado la multimedia?
si(]) No (]
4  Del sigulente listado, ;Cudl o cudles de ellos consideras son recursos
muitimedia?

« Data show o proyector

¢ Videos

* Power paint

+ Plataformas virtuales

¢ Programas Interactivos

+ Blogs, web side, wikis y otros

« Todos los antenores

ooo0oooooo

« Ninguno de los anteriores



5 ¢Crees que los recursos de multimedia interactiva, te seran Gtil para estudiar?

sil] No []
6 ¢Manejas diestramente la computadora?
Si ] No []

7 ¢Que tipo de aprendizaje consideras, orienta el uso de la multimedia?
e Cooperativo O
* Autdnomo O
« Signfficativo d
s Constructivo |
s Estratégico ]
s Otros O
B. ;Te ha onentado el profesor de laboratorio sobre el uso adecuado de Iz

multimedia?
Si ] No (]
9 ;Que tipo de actividades has realizado con el uso de la multimedia?

« Tareas .
+ Investigaciones ]
¢ Consultas l
e Proyectos O
o Todos L
e Ninguno ]

10. . Te gustaria aprender mUsica con ta ayuda de la multimedia?
si(] No []

11. ¢Qué te gustaria aprender en musica, con la ayuda del Multimedia?
s Elabarar partituras
< Escribir canciones
« Estudiar
* Investigar
» Seguir las lecciones dadas por el profesor
* Hacer comparaciones didacticas y técnicas
¢ Crear videos didacticos musicales

« Todas

O0DOoooOogn

<« Ninguna



12. ¢Por qué consideras que es importante utilizar multimedia cuando se ensefia y
aprende?
e Nos ensefia a ser independientes
¢ Nos permite determinar nuestras propias conclusiones
+ Facilita el dominio propio de nuestros actos
e Evita las clases tediosas y expositivas
¢ Se aprende a aprender
* Nos hace estar seguros y propios en nuestras opiniones

* Aprendo a mi propio ritmo

OoO0o0dodo

« Refuerzo fo me interesa

13. (Consideras que con la ayuda de la multimedia lograras sensibilizar la
percepcion sonora, dominio de concepto y actividades musicales?
Si[J No ]

14. ;Estas preparado para manejar |a multimedia y otros recursos virtuales?

Si (] No[]

15. ¢ Crees que el tiempo asignado en el curso Educacién musical es suficiente para
dominar los conceplos y actividades practicas de la musica?

Si[] No (]

« Si Consideras que no es suficiente el tiempo para ei desarrollo de el
curso de Educacién Musical, ;Crees que los recursos muitimedios te
ayudaran a reforzar el aprendizaje de ia educacion musical?

st No{]



GLOSARIO



GLOSARIO

Armonia: Consiste en el estudio de la relacion de los sonidos si y su
ejecucion simultanea.

Atenex: Plataforma para la creacion y gestion de matenales multimedia
interactivos y para el seguimiento y evaluacion del proceso de aprendizaje.
Atenex es un editor que permite construir unidades didActicas interactivas
de manera f4cil Y dispone de unos gestores mediante los cuales puede
importar imagenes, audios, videos y animaciones.

. Audicion: Es parte del programa de musica, ya que e€s un recurso para
desarrollar la atencion, autodiscipiina y la memona auditiva.

Compds: Es la medida que se torma como unidad.

Constructor: Herramienta de [a plataforma de Atenex. Incorpora una
biblioteca de plantillas y juegos interactivos predisenados, arientados a las
distintas areas de los niveles educativos de Infantil, Primaria, Secundaria,
Educacién Especial y a la ensefianza de idiomas.

DVD: Es un equipo especial que permite visualizar todo tipo de peliculas
que se encuentran grabados en CD o disco laser.

Escala: Sucesitn ascendente o descendente de las notas musicales
dispuestas en orden inmediato.

Escritura Musical: Son actividades que el maestro de musica realiza con
sus alumnos en los cuadernos de pentagramas. Lograran escribir sus

propias creaciones, en forma melddica como ritmica.



9. Intervalo: Distancia que hay entre dos sonidos, ya son ascendentes o
descendentes.

10.Linea Ritmica: Es uno de los aspectos fundamentales en el desarrollc
corporal. El nifio manifiesta los ritmos con su cuerpo.

11.Materiales Didactico on-line: Disefiados con |a finalidad instructiva, son
entre otros modelos de ejercicios, documentos informativos, simuladores,
texto y programas.

12.Melodia: Abarca el campo de los sonidos en sus diferentes alturas, las
escalas, los modos, intervalos, etc. Influye en lo afectivo, desarrolla la
sensibilidad, y estimula |a imaginacion.

13.Modo: Lo que pemmite organizar los sonidos de una escala en orden de
distancia: tonos y semitonos. De acuerdo con esta organizacion hay dos
clases de modos: mayor y menor.

14.Multimedia: Un sistema de cémputo que combina medios de textos,
graficos, animacién, musica, voz y video, puede incluir bocinas
estereofonicas como dispositivos de salida.

15.Muasica: Es comunicacion, es expresion de sentimientos y estado de
animos, es movimientos y es quietud, es manifestacion espiritual.

16.0ODA o ODE: Un objeto de aprendizaje, es decir, una unidad de instruccién
que senale el objetivo y una unidad de evaluacibn que mida el objetivo

17.Portales Educativos: Ofrecen todo tipo de servicio educativo,
integrandolos en el mismo espacio. Son espacios web que ofrecen

servicios multiples a los miembros de la comunidad educativa: informacion,



instrumentos para la busqueda de datos, recursos didacticos, herramientas
para la comunicacion interpersonal, formacion, asesoramiento y
entrenamiento.

18.Proyector de Multimedia: Poderoso equipo que permite visualizar en
pantalla gigante (fipo cine), todos los programas de video que se
encuentran grabados en el disco duro de una computadora.

19.Ritmo: Se refiere al aspecto temporal de la misica (duraciones, compas,
esquemas ritmicos, y ofros).

20.Television: Es un segundo equipo multimedia mas importante, después
de la computadora. En él se ven todos |0s programas.

21 TIC: Tecnologia de Informacion y Comunicacion.

22.Tiempo Musical: £s una unidad convencional que se relaciona con ei
pulso; este se agrupa y forma el compas.

23.Video: Presentacion de un namero de imagenes por segundo, que crean

en el observador la sensacion de movimiento.



